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- Case: Food Channel Finland

Taman toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena oli kehittdd Foody Allen Oy:n suunnitteleman
Food Channel Finland-nimisen verkkopohjaisen ruokayhteison pelillisid elementteja. Aihe syntyi
tyoskennellessani Foody Allenilla kyseisen verkkosivun siséllontuotannon parissa. Paatés
sivuston pelillistamisesta oli tehty mutta pelillisyyden kaytannén toteutusta ei oltu suunniteltu.
Tehtavakseni muodostui tdman johdosta kattavan ohjerungon rakentaminen Food Channel
Finlandin pelillisyyden kehittamiseksi. Huomioitavaa on, ettei sivusto ole yleisolle avoin
opinnaytetyéprosessin aikana.

TyoOn teoriaosa kasittelee pelillisyyttd kolmesta keskeisestd nakdkulmasta: motivaation merkitys
ihmisen sitoutumisen kannalta, eri pelaajatyyppien merkitys pelillisessd ympéristéssa seka
pelillistdmisen onnistumista teoreettisen mallin valossa. Punaisena lankana toimii pelillisyyden
linkittdminen sisaltdmarkkinointiin ja Food Channel Finlandiin.

Empiirisessa osiossa kaydaan lapi tekemiani parannuksia Food Channel Finlandin pelillisyyteen
littyen mutta annetaan myds kaytannén ohjeita, miten sivustoa tulisi kehittda ennen julkaisua ja
mistd sen puutteet johtuvat. Kaytdnndn ohjeet esitellaan pelillistamisen kymmenen
perusmekanismin mukaisesti.

Taman opinnaytetydn yhtend tavoitteena oli myds mahdollistaa Food Channel Finlandin
pelillisyyden jatkuva kehitys my6s tdman opinndytetydn ohjeiden liséksi. Tydssé& onnistuttiin
luomaan perusteet pelillisyyden kehittdmiselle tulevaisuudessa selostamalla tarkasti, mista
tekijoista onnistunut pelillisyys rakentuu. Taman opinnaytetyén pohjalta Foody Allen pystyy
kehittdmaan sivuston pelillisyyttd jatkossakin ja vastaamaan mahdollisiin ilmeneviin ongelmiin
pelimekaniikkaan liittyen.
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The goal of this applied thesis was to develop the gamification elements of an online based food
community called Food Channel Finland. The website was designed by Foody Allen Oy. The topic
for the thesis came up as | was working at Foody Allen as a content creator for the website. The
decision for the application of gamified mechanics was already made as | started working on the
website but the practical execution of it was yet to be planned. It became my task to create a
guide for developing the gamification for Food Channel Finland. Worth noticing is that the website
is not live for the public during the making of the thesis.

The theoretical part of the thesis discusses gamification using three key angles: the significance
of motivation in engaging people, the effect of different player types in a gamified environment
and a theoretical model of a successful gamified application. The main theme of the thesis is
connecting gamification to content marketing and Food Channel Finland itself.

The practical part explains the improvement suggestions that | have made to Food Channel
Finland but also gives instructions on how the website should be improved before launch and
what causes the possible problems. These practical instructions are explained trough ten key
mechanisms of gamification.

One of the goals of this thesis was to make the future development of Food Channel Finland’s
gamification possible. The thesis is successful in this task by thoroughly explaining how a truly
engaging gamification application is built. With the thesis, Foody Allen can build the gamification
of the website in the future and, if necessary, answer to the challenges related to the game
mechanics.
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1 JOHDANTO

Taman toiminnallisen opinnaytetydn tavoitteena on luoda Foody Allen Oy:lle kaytannon
ohjeet heidan luomansa ja yllapitamansa sivuston, Food Channel Finlandin pelillisyyden
kehittamiselle. Huomioitavaa on, ettei sivusto ole yleisotlle avoin opinndytetydprosessin
aikana. Tavoitteena on luoda perusteet sivuston pelillisyyden jatkuvalle kehitykselle
ymmartamalla, miten pelillisyys rakennetaan onnistuneesti. Pelillisyydella Iyhyesti
tarkoitetaan peleista tuttujen mekanismien hyddyntamistda muussa kontekstissa, kuten
tyoprosesseissa, liiketoiminnassa tai opiskelussa. Tassa opinnaytetydssa pelillisyytta

kasitellaan erityisesti tehokkaan siséltomarkkinoinnin apuvalineena.

Toimeksianto syntyi monen mutkan kautta allekirjoittaneen ollessa sisalléntuotannon ja
some-markkinoinnin harjoittelijana Foody Allenilla. Tehtavanani oli tuottaa siséaltoa Food
Channel Finlandiin, jonka pelillisyydesta oltiin paatetty jo ennen harjoittelun alkua.
Toimeksianto syntyi osittain vahingossa, kun pelillisyyden kehittdmiselle syntyi tarve.
Aiheeseen tutustuttuani huomasin, etta pelillisyydesta markkinoinnin tydkaluna ei
juurikaan ole suomenkielistd materiaalia. Suurin osa suomalaisista lahteista kasittelee
pelillisyytta oppimisen tydkaluna, jota se toki voi olla. llmié on markkinoinnin tyékaluna
kuitenkin nostanut paatdaan maailmalla jo muutamia vuosia. Suomessa tdhan ollaan
vasta heréilemassa, vaikka pelitutkimuksella on Suomessa pitkakin historia. N&in ollen
opinnaytety6é pelillisyydestd ja sen merkityksesta juuri sisaltdmarkkinoinnissa ja

kuluttajiin vaikuttamisessa on enemman kuin ajankohtainen.

Teoriapohjana kaytettiin suurta maaraéd erilaisia asiantuntijalahteitd verkosta seka
muutamaa pelillistamisesta kirjoitettua kirjaa, jotka muodostivat tietoperustan
selkarangan. Verkkoléhteiden joukosta 16ytyy muun muassa digimarkkinoinnin vahvoja
osaajia kuten SocialMedia Examiner ja Smart Insight, jotka julkaisevat jatkuvasti kattavia
ja ajankohtaisia oppaita ja kirjoituksia digimarkkinoinnin saralta ja ovat ottaneet kantaa
myds pelillistamiseen. Kehittamistehtavan selkarankana toimivat kirjat Business
Gamification for Dummies ja Loyalty 3.0: How to Revolutionize Customer and Employee
Engagement with Big Data and Gamification. Molemmat Kkirjat ovat vahvojen
asiantuntijoiden kirjoittamia. Business Gamification for Dummies on Kriss Dugganin ja
Kate Shoupin kirjoittama opas pelillistamisen perusteisiin. Duggan on toimitusjohtajana
Badgevillessa, joka tarjoaa pelkastaan pelillistettyja ratkaisuja asiakasyritysten erilaisiin

tarpeisiin. Yrityksen asiakkaita ovat muun muassa Philips, Samsung ja IBM. (Badgeville
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2016.) Shoup taas on kirjoittanut yli 25 erilaista opasta lilkketoiminnan ja markkinoinnin
eri osa-alueilta (Duggan & Shoup 2013, 1). Loyalty 3.0: n on kirjoittanut Rajat Paharia,
joka on Bunchballin perustaja. Bunchball on vastaava yritys kuin Badgeville ja sen
asiakkaita ovat muun muassa Toyota, T-Mobile ja Ford (Bunchball 2016). Luotettavia
naista lahteista tekevat niiden vankka kokemus pelillistamisesta ja selkeasti isot ja

onnistuneet asiakas-caset.

Opinnaytetydn ytimena olevat kirjat ovat muutamia vuosia vanhoja. Tamé tuo omat
ongelmansa opinnaytetydn aiheen takia. Opinnaytetyon digitaalisen ja verkossa
toimivan luonteen takia riskind on vanhentuneen tiedon kayttd. Pyrin kuitenkin
hyddyntamaan vain sellaisia lahteitd, jotka ovat yleistettéavissd myos tahan paivaan ja
joita ei teknologian ja villitysten muutokset kumoa. Tietoperustaa on pyritty myos
taydentamaan  ajankohtaisemmalla  materiaalilla.  Valitettavasti  suurin  o0sa
lahdemateriaaleista on kirjoitettu englanniksi, ulkomaalaisista lahtokohdista. Tama luo
riskin  vaarinymmarryksille  ja  vaarinkdadnnoksille,  vaikka  allekirjoittaneen
englanninkielentaidot erinomaiset ovatkin. Huomionarvoista kuitenkin on, ettd edella
mainittu tilanne my6s tekee taman opinndytetydn aiheesta huomattavasti

merkittadvamman.

Opinnaytetytn aluksi kéasitelladn omaa tekemistani Foody Allenilla ja sitd, miten taman
opinnaytetyon toimeksianto sai alkunsa. Nama seikat ovat oleellisia, jotta lukija
ymmartad, miksi toimeksianto on juuri sellainen kuin se on. Tasta selityksesta kay myos
hyvin ilmi oman osaamisen lahtotaso ja sen kehittyminen tdman opinnaytetyon aikana.
Taman jalkeen pelillisyys liitetdan suurempaan kokonaisuuteen eli sisaltomarkkinointiin
ja nain omaan osaamiseeni markkinoinnin valmistuvana opiskelijana. Opinnaytetyon
suurin osuus on pelillisyyden tutkiminen ja taman tutkimuksen tulosten hyddyntdminen
kaytdnntssd ja Food Channel Finlandin kehityksessa. Tietoperusta ja niiden
sovellettavuus kaytdnndssd tuodaan tassa opinnaytetydossé esille vetoketjumallin
mukaisesti. Tdman mallin mukaan teoria ja kaytantd vuorottelevat vetoketjumaisesti.
Tietoperustaa, kasiteltavad kaytannon ilmidta ja saavutettuja tuloksia tai ratkaisuja
kasitellaan yhdessa aina kukin asiakokonaisuus kerrallaan alusta loppuun. (Vuorijarvi &
Boedeker 2006, 8.) Vetoketjumalli on selkeé tapa kasitella tietoperustaa ja sen pohjalta
tehtyja muutoksia. Nain tulokset muodostuvat yksittaisista selkeista paloista tai
asiakokonaisuuksista, joten on loogista ja lukijalle helpompaa, kun asiakokonaisuudet
kasitellaan yhdella kerralla. Lopussa arvioidaan viela taman opinnaytetyon etenemista

ja onnistumista, sek& omaa oppimistani.
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2 OPINNAYTETYON TAUSTAT

2.1 Toimeksiantajan esittely

Taméan opinnaytetyon toimeksiantaja, Foody Allen Oy on niin sanottu
markkinointitoimisto, jonka asiakkaina on vain ja ainoastaan ruoka-alan toimijoita kuten
meijereita, ravintoloita ja lihatuottajia. Vaikka ruokamarkkinat ovatkin suuret, Foody
Allenin toiminnan suuruutta rajoittaa sen valitsema markkinarako. Edella mainituille
yrityksille Foody Allen tarjoaa muun muassa erilaisia digitaalisen markkinoinnin, grafiikan
ja konsultoinnin palveluja. Yrityksessa tydskentelee yrittdjapariskunnan lisaksi viisi
tyontekijaa ja yksi harjoittelija. Joitain palveluja on ulkoistettu kuten valokuvaaminen ja
3D-grafiikan luonti.

FOODY ALLEN

Kuva 1. Foody Allen Oy:n logo (Foody Allen Oy, 2016)

Foody Allenin valitsema markkina-alue, ruoka, perustuu yrittdjan omaan kokkitaustaan.
Yrityksen omistaa Aki Wahlman, joka on tullut tutuksi keittiomestarina ja TV-kokkina.
Tama selittdd syyn valinnan takana mutta myds sen, milla tavoin yritys pyrkii
kilpailemaan perinteisten mainostoimistojen ja mediatalojen kanssa. Hinnan sijasta yritys
pyrkii  kilpailemaan laadukkaalla sisadllontuotannolla, joka tehddadn vahvan
ruokaosaamisen lahtokohdista. Yrityksen kilpailuvaltteja ovatkin vahva osaaminen
reseptiikan ja ruokailmididen osalla. Nama toimivat my6ds erinomaisina

myyntiargumentteina.

Foody Allenin ydinosaaminen ja suurin osa toista on talla hetkella reseptiikan luomista
ja ruokakuvien ottamista. Yrityksella on oma keittiomestari, joka yrittdjan kanssa ideoi ja

kirjoittaa reseptit kullekin asiakkaalle taman tarpeiden mukaan. Foody Allenilta [6ytyy
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myods oma lavastaja, joka takaa kuvien erinomaisen laadun. Valokuvien lisaksi
videokuva on koko ajan kysytympi tuote ja yrittdjdn mukaan erittdin hyva tuote

liiketoiminnallisesti. Videot ja kuvat my6s editoidaan Foody Allenin toimesta.

Naiden selkeasti ruokaan liittyvien tuotteiden lisdksi Foody Allen suunnittelee ja tekee
myds verkkosivuja ja erilaisia taitostoita esitteiden ja kirjojen muodossa, kunhan aiheena
vain on ruoka. Digitaalisen grafiikan lisdksi yritys tekee markkinoinnin ideointia ja
sosiaalisen median markkinointia. Sosiaalisen median tekeminen yrityksessd on
toistaiseksi melko pientd, mutta se kasvaa ja kehittyy jatkuvasti. Naiden hieman
ruokaosaamisen ohi menevien alueiden vuoksi yritykseen on lyhyella aikavélilla palkattu
myds kaupallisen ja viestinnallisen koulutuksen saaneita ihmisia joko kokopaivaisesti tai

harjoittelun muodossa.

2.2 Toimeksianto: Food Channel Finland

2.2.1 Alkuasetelma

Allekirjoittaneen alkuperainen tehtdva Foody Allenilla oli tuottaa siséltva Food Channel
Finland -nimiselle sivustolle. Tehtavana oli kerata kansainvalisiltd ja suomalaisilta
sivustoilta materiaalia ja kayttaa naitd materiaaleja sisallonluomiseksi. Kaikki tama
tapahtui yrittajan melko tarkan suurennuslasin alla, jotta sisallén laatu ja aiheet pysyivat
tarkoituksenmukaisina ja sivustolle soveltuvina. Toiminta oli suhteellisen motorista ja
huolenaiheina olivat oikeinkirjoitus ja tuotetun sisallon tarpeeksi korkea laatu.
Allekirjoittaneelle my6s painotettiin erottumista kilpailijoista, johon pyrittiin keskittymalla
sisédltdjen aiheisiin. Kilpailijoista ja heidan tyyleistaan ja tavastaan tuoda sisaltta esille
piti olla tarkasti tietoinen. Sisalldntuotannon lisdksi olin myds vastuussa sisallon
nostamisesta itse sivustolle. Kun aloitin Foody Allenilla, Food Channel Finlandista oli
valmiina ainoastaan sivuston visuaalisuus ja rakenne. Sivustolla ei siis ollut

mink&anlaista lopullista sisaltda vaan se oli pelkastaan toimivan sivuston luuranko.

Food Channel Finlandista luotiin ruoka-aiheinen verkkoyhteiso, jossa kayttajat voivat
kommentoida julkaistuja sisaltdja ja kayda keskustelua toistensa kanssa. Tasta
eteenpdin sivustosta kaytetddn myds lyhennettda FCF. Se ei tarjoa kayttjilleen
reseptiikkaa tai muitakaan arkipaivaisia vinkkeja ruoanlaittoon liittyen. FCF on erittain

viihteellinen sivusto, joka pyrkii hamartdamaan ruoanlaiton ammattilaisten ja amatddrien
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rajaa. Sivustolta I0ytyvien artikkelien ja videoiden aiheet on siis tarkoitettu kaikille
hyvasta ruoasta kiinnostuneille. Artikkelit saattavat ottaa kantaa esimerkiksi tiettyjen
ruokakalojen kantoihin tai uutisoida maailman kalleimmista samppanjoista.
Haastatellessani toimeksiantajayrityksen edustajia, he kuvailivat kyseisen sivun olevan
"ruokaa ja rock n’ rollia”. Heidan mukaansa sivustolla "ei kuorruteta kuppikakkuja vaan
raakakypsytetddn parasta naudanlihaa”. FCF:n visuaalisessa ilmeesséa pyrittiin
jaljittelemaan ravintoloiden hadmardd ja tummanpuhuvaa varimaailmaan erityisesti

kuvavalinnoilla (kuva 2).

UUTISNURKKA RUOKAMATKAILY RUOKATRENDIT ViDEOT TESTIKEITTIO § SUOSITUIMMAT

Kuva 2. Food Channel Finlandin etusivu 5.12.2016

2.2.2 Toimeksiannon kehittyminen

Kun olin saanut tuotettua tarpeeksi sisaltéa Food Channel Finlandiin, oli aika pohtia
sivuston kaytanndn toteutusta ja pelillisyyden toteutusta. Ideoita pelillisyyden
toteutukseen ei juurikaan ollut, vaan kaikki olemassa olevat ideat olivat suoraan
Ideakeittiosta. Food Channel Finlandin alkuperainen ajatus lahti Foody Allenin
yllapitamasta ja Unilever Finlandin omistamasta idekeittio.fi -sivustosta. Kuten monet
muutkin verkosta loytyvat ruokayhteistt, Ideakeittio oli suuren yleison ruokasivusto,
jossa oli resepteja ja artikkeleita hyvin suurelle kohderyhmalle. Taman liséksi kayttajat
pystyivat itse lataamaan resepteja sivustolle, kunhan sivuston yllapito hyvaksyi reseptit.
Ideakeittio oli kuitenkin pelillistetty yhteiso ja juuri pelillisyys oli se aspekti, joka adoptoitiin

my6s Food Channel Finlandiin. ldeakeittiossa kayttdjat pystyivat kommentoimalla ja
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reseptejd lataamalla saavuttamaan pisteitd ja vaihtamaan niita rahanarvoisiin etuihin.
Ideakeittio toimi erittain hyvin juuri pelillisyytensa ansiosta. Ideakeittion kavijoiden maara

rikkoi parhaimmillaan helposti tuhannen kavijan rajan paivittain (Kuvio 1).

PAIVITTAISET KAYNMNIT

Kuvio 1. Ideakeittion paivittaiset kaynnit huhtikuussa 2015

Ideakeittion tarkoituksena oli tuottaa lisdarvoa Unilever Finlandin useille tuotemerkeille
kuten Flora, Knorr ja Turun Sinappi. Tama lisdarvon tuottaminen tapahtui siten, etta
Foody Allen tuotti sovitun julkaisukalenterin mukaisesti reseptiikkaa ja artikkeleita, joissa
Unileverin tuotteet tulivat selke&sti esille. Kuten aiemmin mainittiin, ldeakeittid on
Unileverin omistuksessa, mutta Unilever paéatti ajaa sivuston niin sanotuksi staattiseksi
sivustoksi, jolloin pelillisyys poistettiin ja Foody Allenin yllapitotoimenpiteiden maara

laskettiin minimiinsa.

Ruokayhteisdna Food Channel Finlandilla on monia kilpailijoita jopa Suomessa. Yksi
suurimmista lienee Herkkusuu, joka on tyyliltddn eniten FCF:n kaltainen. Muitakin
kilpailijoita 16ytyy kuten Alma Median pippuri.fi ja useat ruokablogit. Nama sivustot
kuitenkin eroavat FCF:std siind, ettd ne tarjoavat ajankohtaista reseptiikkaa ja
artikkeleita hyvin laajan kohderyhmén tarpeisiin. FCF taas ei suoranaisesti tarjoa
reseptejd vaan kaikkea muuta mielenkiintoista informaatiota hyvaan ruokaan liittyen
(Kuva 2). Televisiotermein Food Channel Finland on "Masterchef Australia” ja sen
kilpailijat "Mita tanaan syotaisiin?”. Verkkosivujen tyylillisten erojen lisdksi FCF on talla

hetkella ainoa pelillistetty ruokayhteiso.
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Food Channel Finland siis eroaa kilpailijoistaan tavoittelemalla eri kohderyhmaa. FCF:n
kohderyhména selkeasti on ruoasta syvemmin kiinnostunut ihminen, jolle esimerkiksi
useita vuorokausia kestdva raakakypsytys ei ole ongelma vaan mahdollisuus.
Pelkastaan helpoista resepteista kiinnostunut henkild ei siis suoranaisesti kuulu FCF:n
kohderyhméaan. Tastd huolimatta FCF on ehdottoman viihteellinen sivusto, jonka
materiaaleista  pitdisi  pystya  nauttimaan, vaikka ruoka el  olisikaan
mielenkiinnonkohteiden keskitssd. Tahan pyritdan laajalla videopankilla ja vaihtelevilla
artikkeleiden aiheilla. Vaikka FCF:n sisaltd on tarkoitettu kaikkien nautittavaksi, sivusto
vaatii rekisterditymistd, jos haluaa osallistua keskusteluun. Talla pyritddn keraamaan
todellinen aiheesta kiinnostuneiden joukko ja luomaan aktiivinen keskusteluymparisto.
Rekisterdityminen mahdollistaa myos pelillistdmisen, jonka kaytannon toteutusta

kasitellaan mydhemmin.

Toki Food Channel Finland kilpailee myds ulkomaalaisten ruokasivustojen kanssa,
ottaen huomioon, ettéd jopa 68% suomalaisista aikuisista osaa englantia (Helsingin
Sanomat, 2015). Valinta suomenkielestd oli kuitenkin ilmeinen jo sivuston nimea
valittaessa. Suomen kieli on myos tapa luoda luottamusta, silla sivusto vaatii
rekisterditymista ja esimerkiksi sédhkopostin luovuttamista. FCF myoskin el&é aktiivisen
keskustelun avulla ja englannin kielen kayttt saattaisi pelottaa joitakin kohderyhmé&én

kuuluvia.

Food Channel Finlandin tarkoitus yrittdjdlle itselleenkin oli pitkdn aikaa hamaéaran
peitossa. FCF oli enemmankin hienon vision tasolla, ilman sen suurempaa
liiketaloudellista tarkoitusta. Sivuston rakentaminen oli myds jossain maarin jaanyt
toissijaiseksi vahaisen tyovoiman takia. Tilanteeseen vaikutti my0s se, etta
kiireellisimpien ja kassavirtaa tuottavien tdiden tekeminen meni pienessa yrityksessa
etusijalle. Food Channel Finland on yrityksen omaa tekemistd, joka on aluksi pelkdstaan
menoerad. Samalla kun yrityksessa pohdittiin, miten sivuston pelillistamisen kanssa
toimitaan, pyysin yrittdjaa miettimaan, mika FCF:n liiketoiminnallinen tarkoitus on. Koko
vastauksen voi lukea liitteestd 1 mutta lyhyesti tarkoituksena on hyoddyntdad Food
Channel Finlandin potentiaalisesti suurtakin kayttadjamaaraa bannerimainonnan
kohderyhméana. Taman lisaksi FCF voi toimia Foody Allenin omana mediana, jossa yritys
voi julkaista tuottamaansa sisaltda. Yrittajd aikoo myos kéayttda sivustoa omien
konseptien testikentt&na. Kaikki sivustolle asetetut tavoitteet perustuvat mahdollisimman

suureen kayttajamaaraan.
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2.2.3 Opinnaytetyén muodostuminen

Foody Allenilla pelillistamisen rakentaminen ja osaaminen liittyen pelillistdmiseen olivat
hyvin pinnallisella tasolla. Kuten aiemmin mainittiin, kaikki tieto pelillisyyteen liittyen oli
peraisin Ideakeittiostd. Taman tiedon pohjalta pidimme muutamia aivoriihia, joissa
kaytiin lapi erilaisia vaihtoehtoja, joihin oltiin siihen mennessa tutustuttu. Mina ja yrityksen
graafinen suunnittelija olimme yritténeet hieman benchmarkata vastaavia, pelillistettyja
sivustoja. Benchmarkkauksella tarkoitetaan oman toiminnan vertaamista toisen tekijan
toimintaan, kehittymistarkoituksessa  (University of Eastern Finland 2016).
Benchmarkkaus oli annettu tehtavakseni siséllontuotannon ohella. Naissa aivoriihissa
kéavi kuitenkin hyvin nopeasti ilmi se, etta talla tavalla pelillistamisen toteuttaminen jaisi
hyvin pinnalliseksi ja sattumanvarainen pelillisten elementtien liittdminen sivustolle ei

olisi toimivan kokonaisuuden kannalta kannattavaa.

Tutustuin pelillistdmiseen aiheena syvemmin ja huomasin nopeasti, ettd maailmalla on
kehitetty erilaisia teorioita ja toimintamalleja pelillistimisen onnistumiseen. Huomasin
myos, etta tietyt lainalaisuudet toistuivat eri kirjailijoiden ja toimijoiden puheissa. Siita
lahti ajatus, etta voisin tutkia pelillistamista aiheena tarkemmin ja luoda Foody Allenille
ohjeen, jonka avulle he voisivat rakentaa Food Channel Finlandin pelillisyydesta
toimivan kokonaisuuden. Ohjeen tehtavdnd on myts mahdollistaa FCF:n pelillisyyden

jatkokehitys selventamalla, miten toimiva pelillisyys rakentuu.

Taméan seurauksena syntyi tdman opinnaytetyon toimeksianto ja mahdollisuus
toiminnallisen opinnaytetydn tekemiseen. Tamén opinnaytetydn tehtavana on siis toimia
kaytanndn ohjeena Food Channel Finlandin pelillisyyden kehittdmisessa ja se antaa

evaat myds minka tahansa uuden pelillisen elementin kehittamiseen.
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3 PELILLISTAMINEN JA SEN MERKITYS
MARKKINOINNISSA

3.1 Mita on pelillistaminen?

Kaikessa yksinkertaisuudessaan pelillistaminen tarkoittaa peleisté tuttujen mekanismien
kayttoa epapelillisessa kontekstissa, tarkoituksena edistda kohdehenkilén sitoutumista
esimerkiksi tuotteeseen tai palveluun ja edistdd haluttuja toimintoja kohderyhmassa.
Pelillistamistd voidaan kayttaa edistamdan esimerkiksi jakamista, sisallonluomista ja
ostamista. (Duggan & Shoup 2013, 10.) Toisin sanoen tavoitteena on hyddyntaa niita
asioita, jotka koukuttavat ja tekevat peleistd suosittuja ja kayttdd niitd muussa
ymparistossa. Huomionarvoista on, etta pelillisyyttd voidaan hyddyntaa monessa eri
ymparistdssd kuten markkinoinnissa, opettamisessa tai organisaation toiminnan
kehittdmisessd. Tama opinnaytetyd keskittyy pelillistamiseen vain markkinoinnin

tyokaluna.

Termina pelillistaminen on helposti yhdistettavissa klassiseen kasitykseen peleista.
Syyta on kuitenkin erottaa nama termit toisistaan. Pelillistaminen ei valttamatta tarkoita
pelien tekemista lainkaan. Pelillistdmisestd puhuttaessa tuotteen tai palvelun ydin on
toiminnan keskiossa ja pelillistamisen mekanismit ikaan kuin kietoutuvat sen ymparille.
Termi itsessdan viittaa jo tahan; jokin jo olemassa oleva asia kuten verkkosivu,
markkinointikamppanja tai verkkoyhteis6 muutetaan lisdédmalla siihen pelimekanismeja.
(Paharia 2013, 69.) Suomalainen pelitutkija ja -kehittdja Sonja Angesleva kasittelee
pelillisyytta kirjassaan Tyorutiinit peliksi juuri edella mainitun kaltaisesti. Angesleva
niputtaa termin pelillistaminen liian tiukasti konkreettisiin peleihin ja sen takia vaheksyy
pelillistamisen tehoa tydrutiinien kehittamisessé. Vaikka Angeslevan koko teos kasittelee
erilaisten pelimekaniikkojen hyddyntamistd tydelamaéssd, syrjayttdd han kuitenkin
pelillistamisen tehon kokonaan. (Angesleva 2014, 52-57.) Angeslevan teos oli yksi
harvoista suomalaisista kirjoista, joita 16ysin. Yllatyksekseni huomasin kuitenkin teoksen
olevan hyvin negatiivinen pelillistamista ja sen tehoa kohtaan. Angesleva jopa mainitsee
teoksessaan, ettei oikeasti hyvia esimerkkeja pelillistamisesta juuri ole. Tamén
opinnaytetyon esimerkkien perusteella voidaan tama vaite kuitenkin kyseenalaistaa.

Juuri taman takia tdman opinnaytetyén aihe on niin ajankohtainen. Maailmalla
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pelillistaminen otetaan vakavasti ja sen tehoihin uskotaan mutta suomalaisessa

kirjallisuudessa ja yrityskulttuurissa termia kuitenkin vieroksutaan.

Tapoja pelillistda jokin asia on monia. Seuraavassa kappaleessa kasitellaan muutamia
suuria menestystarinoita pelillistamisen saralla, mutta pelillistdminen voi tarkoittaa hyvin
pienidkin muutoksia. Pelillistaminen voi tarkoittaa esimerkiksi erilaisten merkkien
(badge) jakamista tietyistd toiminnoista (SocialMedia Examiner 2012). Hyvana
esimerkkina tastd on Foursquaren Swarm -applikaatio, joka palkitsee kayttdjan
virtuaalisella tarralla (Kuva 3), kayttgjan suoritettua annetun tehtavan (Foursquare 2015).
Taman liséksi pelillistdminen kaytanndssa voi tarkoittaa pisteiden ansaitsemista, erilaisia
tilastoja (leaderboard) tai edistymisen mittareita (SocialMedia Examiner 2012). Yhteista
naille kaikille on se, ettd ne ovat peleista tuttuja mekanismeja, joiden avulla pyritaan

sitouttamaan pelaaja tai kayttaja peliin.

Wanna have some fun? You can unlock
places. You've unlocked 24 of 100
collectible stickers so far.

Y
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| 2
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Kuva 3. Esimerkki Swarm-palvelun kayttamista tarroista (Foursquare 2015)
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Loistava esimerkki pelillistimisen onnistumisesta on Niken Nike+ -kampanja.
Kampanjan ideana oli saada ihmiset leikkimielisesti kilpailemaan urheilusuorituksilla.
Osallistuakseen kuluttajan taytyi hankkia Nike+ FuelBand —ranneke, joka mittaa muun
muassa kuljettua matkaa, vauhtia ja kulutettuja kaloreita. Ranneke on yhdistettyna
mobiiliapplikaatioon, jonka avulla kayttdja voi asettaa tavoitteita, kerata pisteita ja
kilpailla ystavien kanssa (Econsultancy 2013). Kampanjan onnistumisesta kertovat
siihen liittyvat numerot: Vuodesta 2007 vuoteen 2013 mennesséa Nike+:an jasenmaara
nousi 500 000:sta kayttajasta 11 miljoonaan. Kyseisella kampanjalla Nike onnistui myés

kasvattamaan markkinaosuuttaan noin 14% (LearnDash 2014).

Vaikka pelillistdaminen ei itsessaan tarkoita pelin tekemisté, ei se poista sita vaihtoehtoa,
ettd konkreettiseen peliin ei voisi turvautua promootiotarkoituksessa. Yleisesti
pelillistamisella haetaan jonkinlaista liiketoiminnallista tavoitetta, esimerkiksi voidaan
pyrkid opettamaan kayttajia jonkin aiheen tai bréndin suhteen. Tavallisen pelin, jonka
tarkoitus on puhtaasti viihdytta&, valmistaminen onnistuneesti on jo itsessaan hankalaa.
Téasta kertovat tuhannet epaonnistuneet pelitittelit, joita markkinoilta on 16ytynyt. Pelien,
joiden motiivit ovat muualla kuin viihdyttamisessa, toteuttaminen onnistuneesti on viela
hankalampaa. (Paharia 2013, 68-69.) Loistava esimerkki onnistuneesta pelistd, jonka
tarkoitus ei ole puhtaasti viihdyttad, on Yhdysvaltojen armeijan rekrytointia ja
kouluttamista edistam&an luotu America’s Army —tietokonepeli. Kyseinen raiskintapeli
julkaistiin jo vuonna 2002 ja siitd on tullut Yhdysvaltojen armeijan merkittavin
markkinointityékalu. Kolme vuotta julkaisun jalkeen noin yksi kolmesta varvatysta

sotilaasta pelasi America’s Armya. (LearnDash 2014.)

3.2 Pelillistaminen sisaltdmarkkinoinnin tukena

Content Marketing Institute maarittdd siséltomarkkinoinnin  olevan strategista
markkinointisuunnittelua, joka keskittyy arvokkaan ja relevantin sisallén luontiin ja
jakeluun. Tavoitteena on houkutella ja pitaa kiinni tarkoin maéritetysta kohderyhmasta ja
ideaalitilanteessa kannustaa asiakasta ostopaattkseen. (Content Marketing Institute
2016.)

Sisaltobmarkkinoinnista puhuttaessa sisaltd voi olla [ahes mita tahansa luotua sisaltoa,
kunhan silla on jotain arvoa siséallén vastaanottajalle. Sisall6lla voidaan tarkoittaa luotuja
videoita, tarinoita, artikkeleja tai verkkosivuja. Tavallisen sisallon siséltomarkkinoinnista

erottaa se, ettd sisaltd itsessdan tuo kohderyhmalle jotain lisdarvoa (Forbes 2014.)
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Esimerkkina kaytettakoon ldeakeittion reseptejd ja artikkeleja. Foody Allenin luomat
reseptit ja artikkelit olivat arvokkaita kuluttajalle itsess&an. Kuluttaja sai ohjeita ja vinkkeja
ruoanlaittoon liittyen, mutta altistui myos jatkuvasti Ideakeittion edustamille Unileverin
erilaisille tuotteille. Samalla tavalla Food Channel Finlandin yhteydessa kuluttaja saa
nauttia erilaisista sisalldistd, mutta altistuut myods Foody Allenin asettamille

liiketoiminnallisille tavoitteille erilaisten bannerimainosten ja tuotesijoittelujen kautta.

Sisaltomarkkinoinnilla on erinomaisia liiketaloudellisia hyétyja. Forbes jakaa

ostoprosessin neljgddn vaiheeseen (Forbes, 2014). Nama nelja vaihetta ovat:

Tietoisuus
Tutkiminen

Harkinta

P w N PRE

Ostopé&éatos

Taman jaon lisdksi on olemassa vaihtoehtoisia jakoja kuten kolmen ja viiden vaiheen
ostoprosesseja. Esimerkiksi hubspotin  mallissa edella mainittuun on lisatty
uudelleenostaminen (hubspot 2011). David Skokin mallissa taas on jatetty tutkiminen
kokonaan pois (for Entrepreneurs 2016). Sisaltomarkkinoinnin ymmartamiseksi Forbesin

malli on mielestani kaikkein osuvin.

Potentiaalisella asiakkaalla saattaa olla jokin ongelma, josta han ei vield ole tietoinen
eikd han ole tietoinen, etta kyseiseen ongelmaan on myds ratkaisu. Kun asiakas on
tietoinen ongelmastaan, han tutkii mahdollisia ratkaisuja. Tutkiminen voi tapahtua
esimerkiksi verkossa. Tutkimisen jalkeen kuluttaja vertailee erilaisia vaihtoehtoja ja
hintoja ja harkitsee ostopaatdsta. Ideaalitilanteessa asiakas paatyy lopulta
ostopaatokseen. Perinteinen mainonta ja markkinointi pyrkivat vaikuttamaan kahteen
viimeiseen askeleeseen eli harkintaan ja ostopdatokseen. Sisaltdmarkkinointi pyrkii
vaikuttamaan ostoprosessin kahteen ensimmaiseen vaiheeseen. Sisaltomarkkinointi
opettaa kuluttajaa mahdollisesta ongelmasta ja antaa kyseiseen ongelmaan myds
ratkaisun. (Forbes 2014.)

Content Marketing Instituten mukaan sisaltdmarkkinointi on hyvaksi seka yritykselle etta
asiakkaalle. Asiakas saa sisaltomarkkinoinnin kautta arvokasta sisaltoa videoiden,
tarinoiden ja esimerkiksi reseptien muodossa. Yrityksen hyddyt taas perustuvat
myynninkasvuun, kulujenhallintaan ja asiakkaiden lojaalisuuden kasvuun brandia

kohtaan. Sisaltomarkkinointi ei ole pieni markkinointivillitys vaan sitéd hyddyntavat myoés
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maailman suurimmat yritykset, mukaan lukien Microsoft, P&G ja Cisco Systems.
(Content Marketing Institute 2016.)

Pelillisyys tuo lisdulottuvuuden sisaltdomarkkinointiin. Asiakkaiden tai pelaajien
palkitseminen pisteilla tai merkeilla ja nain vaikuttamalla ihmisen kilpailuviettiin, on tapa
lisata kuluttajan kanssakaymista brandin tai tuotteen kanssa. Kuten aiemmin mainittiin,
sisaltomarkkinointi lisdd ja luo asiakkaan ja brandin valistd kanssakaymista.
Pelillisyydella mahdollistetaan taman kanssakaymisen kasvattaminen yha edelleen.
(Smart Insight 2015.) Sen sijaan, etta potentiaalinen asiakas altistuisi pelkastaan brandin
koukuttavalle sisalldlle, pelillisyys itsessddn myods koukuttaa asiakasta toimimaan

brandin vaikutuksen alaisena.

Moninkertaistuneen  kanssakdymisen lisdksi pelillistaminen lisdd asiakkaan
sitoutuneisuutta (eng. engagement) suhteessa brandiin (Branding Magazine 2014).
Termille sitoutuneisuus on monia eri maaritelmia riippuen termin kayttdjasta ja termin
kayttoymparistdsta mutta yksi maaritelma on: "Laheisen suhteen luominen kohderyhman
kanssa. Brandit voivat lisata sitoutuneisuutta kiinnostavalla sisallélla, jota ihmiset
haluavat jakaa.” (Digiday UK 2012.) Liiketoiminnallisesti avainasemassa on sisalto, jota
ihmiset haluavat jakaa. Brandin tai esimerkiksi Food Channel Finlandin kannalta on
erittdin tarkeda, etta ihmiset, jotka nauttivat tuotetusta sisallosta myds levittavat niita
eteenpdin. Pelillistettyjen ratkaisujen on mahdollistettava sisallon jakamisen.
Esimerkkina téllaisesta jakamisesta ovat pelillistetyt ratkaisut, joissa pisteita saa sisallon
jakamisesta sosiaalisissa medioissa. Tama asettaa tiettyja paineita brandeille. Brandin
pitéd rakentaa sellainen suhde kohdeyleis66nsa, etta ihmiset haluavat nakyvasti olla
bréndin kanssa tekemisissa ja jakaa ja kertoa brandin sisallgista. Dugganin ja Shoupin
mukaan sisaltoéon keskittyneilla sivustoilla kayttajd osoittaa sitoutuneisuuttaan
kommentoimalla, lukemalla sisalt6d, kirjoittamalla sisaltéa lisda, jos mahdollista ja
danestamallad ja arvioimalla sisdlttd (Duggan & Shoup 2013, 55). ltse lisdan tahan
listaukseen jaot ja kommentit sosiaalisessa mediassa, koska ne ovat siséllon levidamisen
kannalta oleellisia toimintoja ja osoittavat sisallén olevan tarpeeksi kiinnostavaa, jotta

kayttgjat haluavat levittaa sita myds seuraajilleen.

Pelillistamisella on kuitenkin omat riskinsd. Jotta pelillisyys ajaisi liiketoiminnallisia
tavoitteita, on se suunniteltava hyvin. Satunnainen pisteiden ja merkkien liittaminen
esimerkiksi verkkosivulle ei valttamatta tuota minkaanlaista lisdarvoa kyseessa olevalle
siséllolle ja pahimmassa tapauksessa pelillisyys on ristiriidassa kaupallisten tavoitteiden

ja hienosti luodun sisallon kanssa. (Smart Insight 2015.) Pelillisyys onkin suunniteltava
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toimimaan kasi kddessa luodun sisallon tavoitteiden kanssa. Esimerkiksi Food Channel
Finlandin kohdalla pelillisyyden tehtavana on herattdd keskustelua, kannustaa sisallon
jakamiseen sosiaalisessa mediassa ja sisallon kuluttamiseen, jotta sivusto
noteerattaisiin myods hakukoneissa tehokkaammin. Naiden toimintojen tavoittelemisen
syyna on pyrkimys saada sivustolle mahdollisimman paljon liikennetta ja keskustelua
aikaiseksi. Taman opinnaytetydon pyrkimys onkin luoda ohjeet tavoitteellisen
pelillistamisen kehitykselle.

crack_the_us_open | rouow | v

Crack The US Open Flip your Instagram, follow the clues & find the tickets. All
contest prizes have been awarded. Designed for app, not web,
hein kn/CTUSO_rules

225 posts 1,719 followers 0 following

Kuva 4. Heinekenin Instagram-kilpailu (Smart Insight 2015)

Yhtena esimerkkind onnistuneesta pelillistamisen ja sisaltdmarkkinoinnin yhdistamisesta
kaytettak6on Heinekenin vuonna 2013 julkaisemaa kilpailua nimelta Crack the US Open.
Kampanja on mielenkiintoinen, koska se ei turvaudu perinteisimpiin pelillistimisen
elementteihin kuten pisteisiin ja merkkeihin, vaan Heineken ymmarsi pelillistamisen
idean ja toteutti pelillistetyn kilpailun Instagramissa. Kilpailu jarjestettiin vuoden 2013 US

Open -tennisturnauksen aikana, jolloin Heineken loi uuden Instagram-tilin ja lisasi sinne

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Rasmus Kuusisto



20

mosaiikin lavastetusta tennisyleisosta (Kuva 4). Kuluttajan tehtdvana oli seurata vihjeita
kuvateksteista, paastd viimeiseen kuvaan ja kommentoida kuvaa voittaakseen
ottelulippuja. Kilpailu kesti kolme pdaivaa ja sen aikana 1500 kuluttajaa osallistui
kilpailuun. Kilpailun ansiosta Heinekenin Instagram-seuraajien maéra nousi 20%. Vaikka
kilpailu oli monimutkainen, kuluttajat olivat motivoituneita ratkaisemaan arvoituksen.
Juuri motivaatiossa piilee pelillisyyden teho ja motivaatiota kasitelladn laajemmin

seuraavassa luvussa. (Sart Insight 2015.)

3.3 Miksi pelillistaminen toimii?

Pelillistaminen toimii parhaiten liiketoiminnan osa-alueilla, joilla sitoutuminen tuotetta tai
palvelua kohtaan ovat avainasemassa (Smart Insight 2015). Loppujen lopuksi
pelillistamiselld pyritddn vaikuttamaan kohdeyleison kayttaytymiseen ja ihmisen
kayttaytyminen perustuu pohjimmillaan motivaation. Termilla motivaatio (motivation)
tarkoitetaan tassa tapauksessa syytd, miksi henkild toimii jollain tietylla tavalla, mik&
motivoi hantd. Yleisesti psykologit jakavat motivaationlahteet kahteen kategoriaan:

Ulkoisiin ja sisaisiin motivaattoreihin. (Duggan & Shoup 2013 25-26.)

Ulkoinen motivointi tapahtuu, kun henkil6 on motivoitunut toimimaan tavalla tai toisella
tullakseen palkituksi tai valttadkseen rangaistuksen. Esimerkiksi opiskelu hyvien
arvosanojen toivossa, huoneen siivoaminen valttadkseen vanhempien torut ja kilpailu
palkinnon vuoksi ovat ulkoisia motivaationléhteitd. (verywell 2016.) Ulkoinen motivaattori
siis on jokin motivaationlahde, joka kirjaimellisesti tulee ulkoapéin. Ehka merkittavin

ulkoisen motivaation lahde on raha (Duggan & Shoup 2013, 26.)

Sisdisella motivaattorilla taas tarkoitetaan ulkoisen motivaattorin vastakohtaa el
motivaatiota, joka tulee ihmisesta itsestaan. Sisaiseen motivaattoriin liittyy aina toiminta,
jonka harjoittaminen itsessaan koetaan palkitsevaksi. Esimerkiksi urheilulajin
harrastaminen pelkastaan lajista nauttimisen vuoksi tai ongelmanratkonta, koska haaste
itsessdan kiinnostaa. (verywell 2016.) Lyhyesti sanottuna sisdisen motivaation lahteita
ovat sellaiset aktiviteetit, joista ihminen hankkii hyvaéa oloa (Duggan & Shoup 2013, 26).
Useimmat teoriat motivaation luonteista ovat sitd mieltd, ettd sisdisen motivaation
hyédyntaminen tehoaa paremmin halutun kayttaytymisen aikaansaamiseksi kuin
ulkoisen motivaation (Paharia 2013, 25). Kuten aikaisemmin mainittiin, sisainen
motivaatio l&htee henkilosta itsestdén ja se on yleisesti liitettdvissa hyvaan oloon ja

henkildn omaan mielenkiintoon ja haluun tehda asioita. Rajat Paharian mukaan (Paharia
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2013, 24-25) pelillistAmisen onnistumisen kannalta voidaan tunnistaa viisi oleellista

sisdisen motivaation osa-aluetta:

o Itsendisyys (autonomy)
¢ Hallinta (mastery)

e Tarkoitus (purpose)

o Edistyminen (progress)

e Sosiaalinen kanssakayminen (social interaction)
Itsendisyys

Itsendisyyden osa-alue kiteytyy hyvin ihmisen haluun ohjata omaa elamaa. Toisin
sanoen ihmisella on luontainen tarve ja halu kontrolloida omaa elamaansa ja paattaa
mitd tekee, miten tekee ja kenen kanssa on vuorovaikutuksessa. Hyva esimerkki
itsendisyyden kyvysta motivoida toimintaa ovat erilaiset tydpaikkaa koskevat vapaudet.
Esimerkiksi peliyhtié Valve on pyrkinyt vapauttamaan tyontekijoita rajoittavat tekijat
taysin ja mahdollistanut tyontekijéiden oman paatannan siit, mita he tekevat ja miten he
tyoskentelevat. Tamé taktiikka on Valven mukaan osoittautunut yllattavan tehokkaaksi.
(Paharia 2013, 28-29.) Osa pelien viehatystd on se, ettd pelaaja on lapi koko pelin
kykeneva tekemdan puhtaasti omat paatoksensd ja se, ettd pelaajan péaatdkset
vaikuttavat pelin kulkuun (Paharia 2013, 70). Jotkut pelit mahdollistavat pelaajan
itsendisyyden voimakkaammin kuin toiset. Esimerkiksi Monopoly, joka perustuu l&hes
kokonaan pelaajan omiin paatdksiin, on huomattavasti vapaampi kuin enemman

lineaarisen tarinankerronnan omaavat videopelit.
Hallinta

Toinen motivaation osa-alue on hallinta, joka perustuu ihmisen tarpeeseen tulla
paremmaksi tekemissdan asioissa. Kehittyminen on tyydyttavda useammalla tavalla.
Toisille kehittyminen merkitsee tyon helpottumista, toiset hakevat henkisia ja rahallisia
palkintoja. Vaikka jonkin asian hallinta vie aikaa ja vaivaa ja henkild saattaa kokea
epaonnistumisia, on kuitenkin tarkeda, ettd kyseinen henkilé kokee kehittymisen
mahdollisena. (Paharia 2013, 31.) Hallinta voidaan kiteyttda myos ihmisen tarpeeseen
pystya vaikuttamaan haasteen lopputulokseen omalla taitotasollaan (Birk ym. 2016).
Kehittyminen on peleille hyvin ominaista. Yleisesti voidaan sanoa, ettd pelaaja haluaa

tulla paremmaksi pelaamassaan pelissa. Kyky kehittya pelissd on myds olennaista pelin
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kiinnostavuuden suhteen. Jos pelaaja kokee, ettei pysty kehittym&adn enempés,

menettaa pelaaja kiinnostuksensa pelia kohtaan hyvinkin nopeasti. (Paharia 2013, 70.)
Tarkoitus

Ihmiselle on luontaisesti tarkeaa, ettd hanen tekemalldén tyolla on jokin suurempi
tarkoitus kuin vain tyon tekeminen. Tyolla tdssé tarkoitetaan kaikkea toimintaa aina
konkreettisesta palkkatyosta pelien pelaamiseen. Esimerkiksi ty0- tai kouluprojektin
parissa tytskentelyn ainoa paamaara ei valttamatta ole rahapalkkion tai arvosanan
saaminen. On helppo kuvitella ty6ta tekevan henkilén motivoituvan enemman siita, etta
hanen tekemalldan tyoélla on jokin suurempi merkitys. Kuvitteellisessa tilanteessa, jossa
tyontekija X on saanut paljon aikaa vieneen projektin valmiiksi, mutta yrityksen
paatoksenteosta vastaava elin paattadkin olla kayttdmattd kyseista tyontulosta, ei
varmasti kasvata tyontekijan motivaatiota tydta kohtaan. Toisin sanoen tyontekija ei koe
tyolladn olevan minkaéanlaista tarkoitusta. Hyva esimerkki tarkoituksenhakuisesta
tydntekemisestd on Wikipedia-artikkelien kirjoittaminen, josta Kkirjoittaja ei saa
minkaanlaista rahallista vastinetta vaan ainoastaan tunteen, etta hanen vaivannaollaan
on ollut jokin merkitys. (Paharia 2013, 32-33.)

Pelien maailmassa tarkoitus korostuu suuresti. Yleisesti pelimaailmassa pelaajan ainoa
tarkoitus on voittaa. Oli kyse sitten maailman pelastamisesta tai korkeimman
pistem&aréan kerddmisestd, yksi suurimmista pelien koukuista on luontainen tarve
voittaa. Vaikka pelin voittaminen ei vaikuta millddn tavalla niin sanottuun oikeaan
elamaan, pelimaailman sisélla voitto on olemassaolon ainoa tarkoitus. (Paharia 2013,
71.)

Edistyminen

Motivoitumisen kannalta tarkedd on edistymisen tunne. Toisin sanoen ihmisen on
huomattavasti helpompi motivoitua tekemdastaan tydstd, kun kokee sen etenevan
oikeaan suuntaan. Edistymisen tunnetta voi edistda esimerkiksi hyvin pienilla mutta silti
merkittavilla palkkioilla. Esimerkiksi tydpaikalla, jossa pyritdan johonkin tavoitteeseen,
tulisi kyseisen prosessin aikana jotenkin tuoda edistyminen esille esimerkiksi pienten
palkkioiden muodossa. Edistyminen onkin linkitettdvissd edelliseen motivaation
lahteeseen eli tarkoitukseen. Edistymisen hyédyntaminen matkan varrella kohti jotain
suurempaa tarkoitusta auttaa motivoimaan tyota tekevaa entisestdan. (Paharia 2013,
34-35.) Yu-Kai Chou linkittdd myos edistymisen ja tarkoituksen yhteen. Han kayttaa

esimerkissdan roolipeleja pelaavia lapsia ja nuoria, jotka jaksavat pelissa taistella
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toistuvasti yhtd samaa hirviotd vastaan tuntikausia. Motivaationa tallaiseen
manuaaliseen ja puuduttavaan tyohon on juuri tarkka tietoisuus laajemmasta
tarkoituksesta ja tdaman tyon kautta tapahtuva tasojen nousu kertoo edistymisestda. Chou
pohtiikin kirjoituksessaan, voidaanko tallaisia elementteja hyddyntaa esimerkiksi
tybnteossa, jolloin tyontekijat eivat joutuisi tydskentelemaan pakon sanelemana vaan

olisivat motivoituneita ja halukkaita tytskentelemaan. (Chou, 2016.)

Peleissa eteneminen on yksi selkeimmin esilla olevista ominaisuuksista. Pelaajan on
yleisesti erittdin helppoa monitoroida omaa edistymistddn pelid pelatessa. Pelaaja on
esimerkiksi tietoinen shakkilaudalla jaljella olevista nappuloista tai etenemisesta
videopelin eri tasoilla. Pelin motivaatiota laskee huomattavasti se, ettei pelaaja koe
edistyvansa pelissa, vaan kokee sen sijaan olevan jumissa paikoillaan. Kyseinen

ongelma vie pelilta viehatyksen hyvin nopeasti. (Paharia 2013, 71.)
Sosiaalinen kanssakayminen

Viimeinen sisdinen motivaattori on ihmisen luontainen tarve sosiaaliseen
kanssakaymiseen. Vaikka henkilé olisi kuinka ujo tai sisaanpain suuntautunut, on
ihminen pohjimmiltaan sosiaalinen elain. Ihminen haluaa olla vuorovaikutuksessa
muiden kanssa, valittdd ja ymmartaa seka tulla ymmarretyksi. Perusteluna talle on hyva
tarkastella esimerkiksi teknologian mahdollistamia viestintavalineitd -ja kanavia kuten
alypuhelimia ja sosiaalisia verkostoja. Nama innovaatiot mahdollistavat sosiaalisen
kanssakaymisen jopa oman perhe -ja ystavapiirin ulkopuolelle ja jopa valtioiden rajojen
ulkopuolelle. Joskus sosiaalinen kanssakayminen saattaa olla jopa helpompaa taysin

tuntemattoman henkilén kanssa. (Paharia 2013, 35.)

Peleissa tarve sosiaaliselle kanssakadymiselle korostuu. Jotkut pelaavat peleja
pelkastaan tdman ominaisuuden vuoksi. Pelit mahdollistavat ympariston, jossa ihmiset
voivat olla vuorovaikutuksessa tuttavien ja perheenjasenten kanssa tavalla, joka ei ole

oikeassa elamassa mahdollista. (Paharia 2013, 71.)
Ulkoisen motivaation vaarat ja mahdollisuudet

Kuten aiemmin mainittiin, useasti sisdinen motivaatio koetaan lahtokohtaisesti
paremmaksi motivaation muodoksi. Aiemmin my0s mainittiin rahan olevan yksi helpoiten
tunnistettavista ulkoisen motivaation muodoista. Yleisesti ottaen voidaan sanoa, etta
rahallisen kannustimen lisaaminen pelillisyyteen laskee kohdehenkildn motivaatiota

tehtavaa kohtaan. Vastaavasti tutkimukset ovat osoittaneet, etta rahallisesti arvottomat
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palkinnot kuten kehuminen kasvattivat tyytyvaisyytta ja siséistd motivaatiota

huomattavasti. (Gamification Co, 2011.)

Ulkoisen ja sisdisen motivaation rajavetoa ei kuitenkaan tule pelatd. Motivaatioiden erot
ovat erittain liukuvia kasitteitd koska motivaatio loppujen lopuksi muotoutuu erilaisten
ihmisten toiminnassa ja ajattelussa. Taman johdosta toinen saattaa kokea eri asiat,
kuten esimerkiksi rahallisen vastineen, sisaiseksi motivaation lahteeksi. Tutkimusten
mukaan ihmiset odottavat pelillistdmiseltd my6s jonkin asteista rahallista vastinetta

jossain toimintakaaren vaiheessa. (Gamification Co, 2011.)
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4 FOOD CHANNEL FINLANDIN PELILLISTAMINEN

Minun aloittaessani Foody Allenilla, Food Channel Finlandin pelillinen idea oli hyvin
epamaaraisella tasolla. Yrittdjan haluna oli, ettd samaan tapaan kuin ldeakeittitssa,
Food Channel Finlandissa kayttaja voisi kommentoimalla ansaita pisteita ja naita pisteita
voisi vaihtaa rahanarvoisiin tuotteisiin ja etuihin. Tassa vaiheessa yrittgja olisi myds
halunnut, ettd kommentointi tapahtuisi Facebookin kautta ilman, ettéa sivustolle joutuisi
rekisterditymaan. Pisteiden keradminen Facebookiin on kuitenkin mahdotonta. Tama jo
itsessaan kertoo vision epaméaaraisyydesta. Toisena ongelmana oli, etteivat kayttajat voi
lahettdd omia resepteja Food Channel Finlandiin samaan tapaan kuin Ideakeittioon.
Syyna tahan on pyrkimys sailyttéda sivuston sisallon korkea laatu ja FCF:n tarkoituksena
ei missaan vaiheessa ollut reseptiikan julkaiseminen. Perustavanlaatuisen ongelmasta
tekee sisdisen ja ulkoisen motivaation rajaveto ja se, ettd tassa mallissa ainoa porkkana
sivustolla olemiseen olisi ollut edella mainittu rahallinen etu erilaisten palkintojen
muodossa. ldeakeittibssa kayttdjille reseptien laatiminen oli arvo itsessdan, vaikka niista
ei rahallista vastinetta olisikaan saanut. Monet kayttgjat olivat ruokabloggareita, jotka

nauttivat reseptiensd tuomisesta julkisuuteen.

Frusive Foad Chanasl Finlsnd -ksupps

FOOD CHANNEL FINLAND -KAUPPA

Maytataan alrug telos

TESTITUOTE
50,00

Kuva 5. Food Channel Finlandin verkkokauppa

Food Channel Finlandin verkkokauppa oli yksi sellaisista elementeistd, josta oltiin
paatetty jo ennen allekirjoittaneen saapumista yritykseen. Sivustolle rakennettiin hyvin
samanlainen verkkokauppa, kuin Ideakeittiossa oli kaytossa. Kayttajat pystyvat muun

muassa kommentoimalla, jakamalla ja videoita katselemalla ansaitsemaan itselleen
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pisteitd, joita he voivat FCF:n verkkokaupassa vaihtaa erilaisiin ruokaan ja ruoanlaittoon
liittyviin tuotteisiin. Kuvasta 5 nakyy, millainen kyseisen verkkokaupan pohja

kaytannossa on.

Aikaisemmin mainitsin, ettd ennen tdman opinnaytetydn aihetta tai toiminnallisuuden
rakentumista tein pienimuotoista benchmarkkausta Food Channel Finlandin pelillisyyden
kehittamiseksi. Taman benchmarkkauksen johdosta paadyimme muutamiin ajatuksiin
pelillisistd elementeista, joita sivustolla tulisi olla. Ensinnakin pdadyimme siihen, etté
sivuston kayttajien tulisi pystyd saavuttamaan aktiivisuudellaan erilaisia tasoja tai
rankkeja. Taman lisaksi pAddyimme siihen, ettéa sivustolla tulee olla erilaisia merkkeja,
joita kayttajat voivat ansaita. Esimerkiksi sadasta ensimmaisestd kommentista voisi
saada yhden merkin, joka nakyisi kayttajan profiilissa. Nama molemmat ideat ovat
maailmalla hyvin tyypillisia pelillisyyden indikaattoreita mutta niita kaytettin myos

Ideakeittiossa. Tehtavakseni jaikin tasojen ja merkkien kaytdnnon toteutus.

Food Channel Finlandin leviamisen kannalta on erittain tarkeaa, ettd sen sisaltoa voi
jakaa sosiaalisessa mediassa mahdollisimman helposti. Sivusto on toteutettu Wordpress
-tyokalulla, joka mahdollistaa artikkelien jakamisen eri sosiaalisissa medioissa ilman
ongelmia. Jotta kannustaisimme kayttjia jakamaan aktiivisesti sisaltéa, tulimme siihen
tulokseen, etta jakamisesta on myds saatava pisteitd. Levidmisen kannalta oleellista on
my6s saada mahdollisimman paljon kuluttajia rekisterbitymaan palveluun. Taman
johdosta paatimme, etta rekisterdinnistd ja kavereiden kutsumisesta palveluun
lahjoitettiin pisteitd. Tahan yrittdja kuitenkin suhtautui jossain maarin kriittisesti, koska
Ideakeittiossa tatd samaa elementtia oltiin vaarinkaytetty ja kayttajat olivat tehtailleet
pisteitd itselleen kutsumalla tekaistuja profiileja, eikd oikeita potentiaalisia kayttdjia
palveluun. Wordpress onneksi mahdollisti tdmé&n ongelman taklaamisen

mahdollistamalla kutsujen ja rekisterdintien rajoittamisen IP-osoitteen perusteella.

Yrittdjan yhtena toiveena oli myds, etta pelillisyys jotenkin mahdollistaisi erilaisten
palkintojen arpomisen. Visiona oli, ettd kayttajia voisi lahettda erilaisille ruokamatkoille,
joilla kayttajat kuvaisivat omia ruokakokemuksiaan ja ndin loisivat lisdd kiinnostavaa
siséltda Food Channel Finlandiin. Erittdin kunnianhimoinen tavoite, jonka tuottamaa

arvoa sivustolle ei voi kiistaa.

Edella mainitut ajatukset Food Channel Finlandin pelillisyydesta todellakin ovat hyvin
epamaaraisia ja ymparipyoreitd. Taman johdosta kuitenkin muodostui tadman

toiminnallisen opinnaytetyon aihe. Edella mainittuja elementteja kasitelladn syvemmin ja
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tarkemmin luvuissa 4.2 ja 4.3, joissa pelillistamista kasitteleva tietoperusta ja sen
pohjalta luomani ehdotukset Food Channel Finlandin pelillisyyden kehittamisesta

niputetaan yhteen.

4.1 Tahtaimessa pelaaja

Kuten on tarked ymmartad, mika motivoi ihmisia toimimaan tietylla tavalla, pelillistamisen
kannalta on myos erittdin tarkedd ymmartdd, minkalaisia erilaiset pelaajat ovat, jotta

pelillistaminen voitaisiin suunnitella tehokkaaksi (SocialMedia Examiner 2012).

Tassa luvussa kaytettdvaa termia pelaaja ei tule ymmartaa liian kirjaimellisesti. Kuten
aiemmin on mainittu, pelillistiminen ei valttaméatta tarkoita varsinaisen pelin tekemista.
Pelillistaminen pyrkii kuitenkin vetoamaan samoihin ihmisen tarpeisiin, joita pelit
puhuttelevat. Naiden tarpeiden tunnistaminen on tarkead, jotta haluttu kayttaytyminen
voidaan saada kohderyhmassa aikaiseksi. Kohderyhma tassa kontekstissa on lahes
sama asia kuin pelaajatyyppi, jota pyritddn pelillistamisella puhuttelemaan. (Duggan &
Shoup 2013, 25.)

Richard Bartlen vuonna 1996 julkaisema jako jakaa pelaajat neljadn ryhmaan:

¢ Menestyjat (achievers)
o Tutkijat (explorers)
e Sosiaaliset (socializers)

e Tappajat (killers)

Bartlen pelaajatyypit perustuvat eri ihmisten psykologisiin taipumuksiin ja antaa osviittaa
siitd, miten he kayttaytyvét virtuaalimaailmassa. (envatotuts+ 2013.) Ymmartamalla
Bartlen jaon, pelillistdmisen suunnittelija pystyy helposti aktivoimaan haluamaansa

kohderyhmaa pelaajatyyppien sisalla (For The Win 2012).

Kuvasta 6 ndkyy, miten pelaajatyypit toimivat suhteessa pelimaailmaan ja toisiin
pelaajiin. Pystyakselilta l6ytyvat aaripaat ovat toiminta (acting) ja kanssakayminen
(interacting). Vaaka-akseli viittaa siihen, haluaako pelaaja toimia itse pelimaailman

(world) vai kanssapelaajien (players) kanssa. (For The Win 2012.)
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Kuva 6. Bartlen pelaajatyypit (Envatotuts+ 2013)

Menestyjat (achievers)

Menestyjat ovat kilpailuhenkisia ja nauttivat vaikeiden haasteiden ratkomisesta. Naméa
haasteet voivat olla joko pelin tai heidan itsensa asettamia. Mita vaikeampi jokin tavoite
on, sitd tyytyvaisempid menestyjat ovat kyseisen tavoitteen saavuttamisesta.
(envatotuts+ 2013.) Toisin kuin tutkijat, jotka nauttivat peliymparistdon perinpohjaisesta
tutkimisesta, menestyjat suosivat tilanteita, joissa heidat palkitaan tavoitteen
saavuttamisesta. Menestyjat nauttivat myds saamastaan tunnustuksesta liittyen
saavutuksiinsa. (Duggan & Shoup 2013, 24.) Menestyjat toimivat suhteessa
pelimaailmaan. He ovat perinteisid “pelaajia”, jotka ovat paaasiassa kiinnostuneita
voittamaan ja paihittamaan pelin. Menestyjat eivat tarvitse muita pelaajatyyppeja. Taman
johdosta moninpelit (eng. multiplayer) vaativat muitakin pelaajatyyppeja. (For The Win
2012.) Moninpeleilla tarkoitetaan verkon yli tapahtuvaa monen pelaajan yhdessa

pelaamista, useimmiten taysin vieraiden ihmisten kesken.
Tutkijat (explorers)

Tutkijat, nimensa mukaisesti nauttivat enemman pelin, pelimaailman ja pelimekaniikan

tutkimisesta kuin esimerkiksi pisteiden kerdamisesta, tehtavien suorittamisesta tai jopa
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voittamisesta (Duggan & Shoup 2013, 24). Parhaimmillaan tdméan pelaajatyypin
edustajat saattavat tuntea pelimekaniikan ja miten peli toimii paremmin kuin
pelinkehittgjat itse (envatotuts+ 2013). Tutkijat kanssakayvat pelimaailman kanssa,
juurikaan valittamatta kanssapelaajista vaan kayttavat aikansa pelimaailman
tutkimiseen. Tutkijat ovat erittdin hyva informaation lahde pelinkehittdmisen suhteen.
Tutkijoita on kuitenkin erittdin vaikea houkutella peliin, silla liian yksinkertainen
pelimekaniikka ei jaksa kiinnostaa ajallisesti kovinkaan pitkdan. L&ahtokohtaisesti
pelaajista vain pieni osa on luonteeltaan tutkijoita, joita motivoi ainoastaan pelimaailman
kartoittaminen ja taman takia siitd vahasta tukijoiden maarasta, joka peliin on saatu

kerattyd, kannattaa pitaa kiinni. (For The Win 2012.)
Sosiaaliset (socializers)

Toisin kuin menestyjat, sosiaaliset eivat ole kiinnostuneita pisteista tai voittamisesta
vaan ovat enemman kiinnostuneita peliin yhdistetystd mahdollisuudesta sosiaaliseen
kanssakdymiseen. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etteivatkd sosiaaliset valittaisi
voittamisesta. Heidan kohdallaan sosiaalisella kanssakaymisella vain on suurempi
painoarvo pelistd nauttimisessa. (Duggan & Shoup 2013, 24.) Sosiaaliset kanssakayvat
muiden pelaajien kanssa. He nauttivat keskustelusta kanssapelaajien kanssa ja
pelillistamisen nakokulmasta on tarkedd mahdollistaa pelaajien kanssakayminen. (For
The Win 2012.)

Sosiaaliset ovat pelille erittain tarkedssa roolissa. Ensinnakin sosiaalisilla on yleensa
suuri maara ystavia ja kontakteja, joita he pystyvéat houkuttelemaan tehokkaasti pelin
pariin (Duggan & Shoup 2013, 24). Pelkastaan sosiaalisten lasnaolo saa pelin
vaikuttamaan houkuttelevammalta potentiaalisen pelaajan silmissa ja mitd enemman
sosiaalisia pelissa on, sitd enemman he houkuttelevat uusia pelaajia pelaamaan (For
The Win 2012).

Tappajat (killers)

Tappajat haluavat synnyttda draamaa peliyhteisdssd, virtuaalimaailman sallimissa
rajoissa. Pelimaailmassa kaikki ongelmienaiheuttajat ja jopa hakkerit kuuluvat t&han
kategoriaan (envatotuts+ 2013). Tappajia ei kiinnosta, pitavatké kanssapelaajat heista
vaan, etta heita kunnioitetaan (Duggan & Shoup 2013, 24). Tappajat toimivat suhteessa
toisiin  pelagjiin. He haluavat dominoida kanssapelaajiaan hyddyntamalla

pelimekaniikkaa ja aiheuttaa ahdinkoa muille pelaajille (For The Win 2012).
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Toisin sanoen tappajat ovat jokaisen sosiaalisen pelin ongelmalapsia aiheuttaen
ongelmia ja pyrkien huijaamaan. Tappajat tarvitsevat rinnalleen tutkijoita
tasapainottamaan peliyhteisfd. Tutkijat ovat useasti hyvida pelaamassaan pelissa ja
heilla on kyky olla valittamatta tai kyky vastata tappajien aiheuttamiin haasteisiin ja nain
evata tappajilta konkreettinen tai henkinen voitto, joita tappajat toiminnallaan hakevat.
(For The Win 2012.)

Food Channel Finlandin pelaaja

Yhden tietyn pelaajatyypin valitseminen on jossain maarin hankalaa, koska kaikista
teorioista huolimatta ihmiset ovat yksil6ita ja pelaajan tai inmisen kayttaytymista on hyvin
vaikea lokeroida tiettyyn lokeroon. Viela vaikeampaa on Food Channel Finlandin
kannalta ennustaa, minkalaisia kayttgjia palvelusta tulee I6ytymaan. Tama luku pyrkii
kuitenkin hahmottamaan FCF:n kannalta toivottuja pelaajan ominaisuuksia kayttamalla
Bartlen neljad pelaajatyyppid. Kasittelen myds niitd ominaisuuksia, joita FCF:lta

vaaditaan haluttujen pelaajien houkuttelemiseksi.

Ideaalitilanteessa Food Channel Finland pystyy houkuttelemaan joitain aktiivisia
menestyjid kokeilemaan ja jopa jddmaan palveluun. Tama pelaajatyyppi on erityisen
toivottu sivustolle sen levidmisen kannalta. Kuten aiemmin mainittiin menestyjat ovat
pelien suorittajia ja heidan suorittavan luonteensa ansiosta he myos tarttuisivat
tilaisuuksiin levittaa sanaa sivustosta. Koska Food Channel Finlandin pelillisyyden tulee
mahdollistaa pisteiden ansainta siséllonjaosta sosiaalisissa medioissa ja jopa tuttavien
kutsumisesta palveluun, voidaan olettaa menestyjien myds tekevan nain. FCF:n
leviaminen ja ndin sivustolle liikenteen luominen tukevat suuresti sivuston
liiketoiminnallista tavoitetta. Menestyjat ovat pelaajatyyppinéd kuitenkin haastavia Food
Channel Finlandin kaltaiselle sivustolle, koska sen pelillisyyden on oltava tarpeeksi
monitasoinen, jotta menestyjat jaksaisivat kiinnostua palvelusta pidemman aikaa.
Sivuston on tarjottava jatkuvasti haasteita ja mahdollisuuksia voittaa, jotta menestyjat
jaksavat pysya motivoituneina. Jos kaikki voitettava on voitettu hyvin lyhyessa ajassa,
haviaa sivuston hohto myds lyhyessa ajassa. Toisena ongelmana on menestyjien hyvin
pieni kiinnostus olla tekemisissé kanssapelaajien kanssa. Koska FCF eldé sosiaalisesta
kanssakaymisesta ja sen pelillisyys nojaa hyvin vahvasti kdydyssa keskustelussa,
saattaa se karkottaa potentiaalisia menestyjid. Mutta kuten aikaisemmin mainittiin,
sivuston menestymisen kannalta menestyjia toivotaan liittyvan mahdollisimman paljon

mutta naiden rinnalle tarvitaan muitakin pelaajia.
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Food Channel Finlandin kannalta tutkijoiden haaliminen ei ole mitenk&éan realistinen tai
edes jarkeva tavoite. Ensinnakin vain hyvin pieni osa pelaajista on luonteeltaan tutkijoita,
joten tdman hyvin pienen ryhman tavoitteleminen ei ole resurssien kannalta jarkevaa.
He eivat myoskaan tuo kayttdjind juurikaan lisdarvoa. Tutkijat saattaisivat olla
kiinnostuneita sivuston sisallésta mutta he eivat ole kiinnostuneita kdymaan keskustelua
muiden kayttdjien kanssa eivatka he olisi kiinnostuneita osallistumaan sivuston pelillisiin
elementteihin, jotka rakentuvat sosiaalisessa kanssakaymisessa. Kayttdjina tutkijat ovat
ainoastaan numeroita statistiikassa. Heid&n houkutteleminen sivustolle olisi myds hyvin
haastavaa, koska Food Channel Finland ei pystyisi miellyttamaan tata pelaajatyyppia

valtavalla pelimaailmalla tai kiehtovalla pelimekaniikalla.

Ehdottomasti toivotuin ja tavoitelluin pelaajatyyppi Food Channel Finlandiin ovat niin
sanotut sosiaaliset. Syy tahan on, etta ilman pelillisyyttakin FCF elaa taysin sosiaalisessa
kanssakdymisessa ja ennen kaikkea aktiivisessa keskustelussa. Sivuston suola on juuri
ruokaharrastajien aktiivinen keskustelu. Kayttajien aktiivinen keskustelu itsesséén
houkuttelee sivustolle lisdd kayttgjia ja keskustelu on tarkein indikaattori sivuston
aktiivisuudesta. Food Channel Finlandin idea vastaakin taydellisesti sosiaalisten
vaatimuksia. Tatd tukee myds sivuston pelillisyys, silla juuri keskustelusta saatavat
pisteet ovat sivuston pelillisyyden yksi p&&elementeistd. Sosiaalisten potentiaalia
kasvattaa edelleen se, etta he silti haluavat nauttia pelista ja voittaa. Sosiaaliset siis ovat
se ryhma, joka menestyjien kanssa tarttuisi FCF:n kaikkiin pelillisiin elementteihin, mik&
hyddyttaa niin heitd kuin Food Channel Finlandiakin. Sosiaaliset kuitenkin aiheuttavat
sivustolle suurimmat haasteet siséllontuotannon kannalta. Koska sosiaaliset nauttivat
keskustelusta, sivustolla on pakko olla aiheita eli artikkeleja, joista keskustella. Tama
taas luo paineita sivuston yllapidolle siind mielessa, ettd sivustolle on jatkuvasti
I0ydettava ja luotava uutta sisaltdd. Muuten sosiaalisten pitaminen sivustolla vaikeutuu
huomattavasti. Tassa vaiheessa on syyta mainita, etta toisin kuin Ideakeittiéssa, Food
Channel Finlandissa ei ole erillista keskustelufoorumia, vaan kaikki keskustelu tapahtuu
artikkelien keskustelukentissa. Tama taas rajoittaa keskustelunaiheita, koska tietyn
artikkelin alla on tarkoitus keskustella vain artikkelista ja sen synnyttadmista aiheista.
Ideakeittiossa taas kayttajat pystyivat keskustelemaan aiheesta kuin aiheesta, mutta
yleisimmin aiheet liittyivat jotenkin ruokaan. Myods ldeakeittion keskustelufoorumi oli
pelillistetty eli siella kaytavasta keskustelusta pystyi myds ansaitsemaan pisteita. Tama
elementti puuttuu kokonaan Food Channel Finlandista ja se voi, ja varmasti vaikuttaakin

erittéin paljon sivuston houkuttelevuuteen.
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Tappajat ovat selkedasti ei-toivotuin pelaajatyyppi niin oikeissa peleissé kuin myds Food
Channel Finlandissa. Koska FCF rakentuu vahvasti keskustelussa kayttgjien valilla,
mahdollistaa se vahvasti myds tappajien lasndolon. Tappajat ovat luonteeltaan
hairiotekijoita, jotka erityisesti suhteellisen anonyymissd ympadristbssa paasevat
valloilleen ja haittaavat muiden kayttokokemusta erittdin paljon. Food Channel Finlandin
tilanteessa tappajien lasnéolon voi hyvin havaita erilaisina hairiokayttaytymisina ja
verbaalisina hyokkayksind muita kayttajia kohtaan. Tappajien selked lasnéolo taas
vaikuttaisi suuresti FCF:n houkuttelevuuteen ja voisi potentiaalisesti jopa kuihduttaa
koko yhteison. Valitettavasti kaikki sosiaaliset verkostot houkuttelevat puoleensa téllaisia
hairiotekijoita. Tama asettaa Food Channel Finlandin yllapidolle haasteita ja yllapidon
tuleekin olla jatkuvaa, jotta tallaiset hairiokayttaytymiset saataisiin estettya tai tarpeen
tullen kitkettya pois. Yllapidon aseina tallaista kayttaytymista vastaan voisi olla kyky
poistaa kayttdjiltd pisteita tai &arimmaisessa tilanteessa estdaa kayttajan paasy

palveluun.

Lyhyesti kiteytettynd Food Channel Finlandin ideaalipelaaja on sekoitus sosiaalista
menestyjaa, joka on kiinnostunut tarttumaan erilaisiin pelillisiin - elementteihin
saavuttaakseen itselleen mainetta ja kunniaa. Tama ihannetyyppi my6s osallistuu
aktiivisesti kaytdavaan keskusteluun. Nain pelaaja itse saa sivustolta haluamansa ja han

myos edistdd Food Channel Finlandin tavoitteita.

4.2 Pelillistamisen 10 perusmekanismia

Taman luvun tarkoituksena on toimia runkona onnistuneen pelillistdmisen luomiseksi.
Lahdemateriaalina luvussa on kaytetty Rajat Paharian luomaa kymmenen kohdan mallia
ja sitd taydennetddn accenturen seitseman kohdan mallilla. Accenture on
maailmanlaajuinen digitoimisto, jolla on asiakkaita yli 120 maassa (accenture 2016).
Accenture kayttaa pelillistamista yhtena tytkalunaan luodessaan asiakkaalle lisdarvoa.
Tassa opinndytetydssa paadyttiin rakentamaan onnistuneen pelillistdmisen ohjerunko
Paharian teorian kautta, koska se koettiin kaytannénlaheisemmaksi, helpommaksi
ymmartaa ja kattavammaksi kuin accenturen malli, joka keskittyi yleistyksiin antamatta
tarpeeksi tarkkoja ohjeita. Accenturen malli tdydentaa kuitenkin loistavasti Paharian

mallia tuoden télle opinnaytetydlle selkeasti lisdarvoa.

Paharian kayttamat perusmekanismit ovat saaneet inspiraationsa pelimaailmasta mutta

ne on todettu toimivaksi muissakin konteksteissa, kuten tydelamassa, oppimisessa tai
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kuluttajamarkkinoinnissa. Mekanismien on tarkoitus luoda seka ulkoista etta sisaista
motivaatiota. (Paharia 2013, 73.) Paharian k&yttamat 10 pelillistamisen

perusmekanismia ovat:

¢ Valiton palaute (fast feedback)
e Lapinakyvyys (transparency)

e Tavoitteet (goals)

o Merkit (badge)

e Tason nousu (leveling up)

e Perehdytys (onboarding)

¢ Kilpailu (competition)

e Yhteisty0 (collaboration)

e Yhteis6 (community)

o Pisteet (points)

Naiden kymmenen perusmekanismin toiminta tullaan selittdmaan mahdollisimman
selkeésti. Jokainen mekanismi litetdan myds Food Channel Finlandiin ja annetaan
kaytannon vinkkeja, miten FCF voisi kyseistd mekanismia hyodyntdd paremmin.

Mekanismit esitelladn vetoketjumallin mukaisesti, jolloin ohjerunkoa on helppo seurata.

Food Channel Finlandin pelillisyyden mahdollistaa Wordpress -verkkosivutyokalun
myCRED -lisdosa. Tama lisdosa asettaa myds joitain rajoituksia sille, kuinka
monitasoinen sivuston pelillisyys on. Pyrin ohjeissani ottamaan tdmé&n huomioon, mutta
loppujen lopuksi tdman lisdosan rajoitukset ovat Kierrettavissad riittavalla
koodiosaamisella, jota valitettavasti ei Foody Allenilla talla hetkelld ole mutta vakiintunut

yhteisty6 osaavan henkilon kanssa loytyy.
Véliton palaute

Videopelien maailmassa pelaaja vastaanottaa palautetta toiminnastaan ja ratkaisuistaan
valittdbmasti. Joko pelaaja ansaitsee tai menettdd pisteitd riippuen toiminnastaan.
Positiivinen palaute kannustaa oikeisiin ratkaisuihin ja negatiivinen palaute auttaa
oppimaan ja muuttamaan lahestymistapaa tilannetta kohtaan. Pitkittynyt palautteenanto
erottaa toiminnan lopputuloksesta ja ndin oppiminen ja motivaation luominen
vaikeutuvat. Pitkittynyt ja epamaarainen palautteenanto on mygs erittain turhauttavaa.
(Paharia 2013, 73.) My0s peliprofessori Frans Mayran mukaan pelien valitén palaute on

erittéin suuressa roolissa (Talouselama 2012).
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Tama mekanismi on suoraan yhteydessa sisdisen motivaation hallinta- ja edistyminen -
osa-alueisiin (Paharia 2013, 73). Koska valiton palaute vaikuttaa pelaajan kykyyn oppia
virheistédn, on se myds suoraan yhteydessd kykyyn hallita pelia ja tulla pelissa
paremmaksi. Pelaaja ei voi kokea olevansa parempi jossain, ellei hanelle tata jotenkin
iimaista. Valittdoman palautteen kautta pelaaja havainnoi myos edistymistaan pelissa.

Esimerkiksi tasolta toiselle siirtyminen yleisesti iimaistaan peleissa hyvin selkeasti.

Pelimaailman ulkopuolella valitttméan palautteen antoon on monia vaihtoehtoja.
Esimerkiksi erilaiset ponnahdusilmoitukset tai vaikka automatisoidut séhkdpostit, jotka
ilmoittavat edistymisestd, ovat tapa tuoda valiton palaute pelillistettyyn ymparistoon
(Paharia 2013, 74).

Food Channel Finlandin tilanteessa valiton palaute tarkoittaa yksinkertaisimmillaan
pisteiden automaattista rekisterditymistéa kayttajan tilille. Na&in pelaaja pystyy
seuraamaan kehittymistaan reaaliajassa ja nakee valittbmasti, ettd positiivisista
toiminnoista palkitaan. Vastaavasti kayttajan tulisi menettaa valittomasti pisteita vaarasta
kayttaytymisestad. FCF:n tilanteessa tama tarkoittaa lahinna kayttdjaehtojen rikkomista
keskustelussa, mutta ongelmana on, ettei esimerkiksi loukkaavasta kielenkaytosta voi
rokottaa automaattisesti vaan yllapidon on tehtava tdma manuaalisesti. Laatimani
kayttdjaehdot ovat nahtavissa liitteessa 2. Palautteen kannalta on kuitenkin tarkead, etta
kayttdja saa pisteiden poistamisesta ja epasopivasta kayttaytymisesta jonkinlaisen
ilmoituksen esimerkiksi séhkdpostin muodossa. Taman lisaksi olisi toivottavaa, etta
erilaisista toimista olisi mahdollista 1ahettdd myos automatisoituja s&hkoposteja, jotta
kayttaja voi varmistua toimineensa oikein. Esimerkiksi onnistuneesta rekisterdinnista tai
ostoksesta tulisi ilmoittaa kayttgjalle automaattisesti. Myds merkit toimivat valittéman

palautteen indikaattorina mutta niita kasitellaan tarkemmin myéhemmin.

Valittomalla palautteella on my6ds suora vaikutus menestyjien pelaajatyyppiin
vaikuttamisessa. Kuten aiemmin mainittiin, menestyjat tahtovat suorittaa ja voittaa
peleissd. Taman takia he tarvitsevat tarkkoja indikaattoreita menestymisestdan ja

edistymisestaan.
Lapinakyvyys

Lapinakyvyydella tarkoitetaan pelien kykya ilmaista tdsmallisesti, miten pelaaja on
suoriutunut ja ideaalitilanteessa myds nayttdd, miten pelaaja on suoriutunut muihin
pelaajiin verrattuna (accenture 2016). L&pinakyvyys on yhteydessa motivaation

edistyminen -osa-alueeseen, seké ihmisen tarpeeseen sosiaaliseen kanssakdaymiseen
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(Paharia 2013, 74). Kyky tutkailla, miten itse on suoriutunut pelissa vaikuttaa suoraan

edistymisentarpeeseen.

Pelillistettyna lapinakyvyys voi toteutua esimerkiksi erilaisten profiilisivujen luomisella,
joista pelaaja pystyy tutkimaan omaa menestymistaan (Paharia, 2013, 74). Taman
lisdksi erilaiset julkiset tilastot, joista pelaaja pystyy tutkimaan omaa sijoittumistaan
muihin verrattuna, on loistava tapa heratella ihmisen luontaista kilpailuviettia (accenture,
2016). Ihmisten kilpailuvietti ja tapa verrata omaa toimintaansa muihin luovat pelillisille
elementeille myos sosiaalisen ulottuvuuden, joka vaikuttaa ihmisen sosiaalisen

kanssakaymisen tarpeeseen.

Food Channel Finlandiin luodaan jokaiselle kayttajalle omat profiilisivut, joista kayttaja
Voi reaaliajassa seurata omaa toimintaansa ja omia saavutuksiaan. Talla hetkella
profiilisivuilta on nahtavissa ansaitut pisteet ja niiden tarkka ansaintahetki ja se, mista
toiminnasta pisteet on luovutettu. Nain kayttdja pystyy tarkalleen seuraamaan, miten
oma toiminta noteerataan pisteilla. Nain kayttaja tietdd myds, jos jostain syysta pisteita
ei ole luovutettu, vaikka pitaisi. Naissa tilanteissa kayttdjia kehotetaan ottamaan yhteytta
sivuston yllapitoon kuten liitteestd 3 néakyy. Profiilisivulla tulisi pystyd myo6s

tarkastelemaan kayttajan ansaitsemia merkkeja.

Erilaisilla tilastoilla tarkoitetaan esimerkiksi top-10 -listauksia tai muita aktiivisuuteen
liittyvia listauksia. Food Channel Finlandin tilanteessa voisi esimerkiksi hyodyntaa
tallaista top-10 -listausta, jolloin listalta nakyisivat eniten pisteitda kerdnneet kayttajat.
Tarkeaa on kuitenkin pystya suodattamaan listaa muutamalla eri tavalla. Esimerkiksi
kaikkien aikojen eniten pisteitd keranneet on hyva listata, mutta myo6s viikon ja
kuukauden aikavalilla aktiivisimmat tulisi mainita. Jos listauksessa mainitaan ainoastaan
kaikkien aikojen aktiivisimmat kayttajat, vahentdd se uusien kayttdjien motivaatiota
huomattavasti, kun listalla nékyvat vain sivuston alkuperaiset aktiiviset kayttajat ja uusilla
kayttgjilla ei ole edes teoreettista mahdollisuutta osallistua kilpailuun. Seuraavassa
luvussa kasitellaan, miten naitd tilastoja voidaan hyodyntdd palkitsemisessa, antaen

tilastolle uuden ulottuvuuden.

Toimiva lapinakyvyys houkuttelee molempia FCF:dan haluttavia pelaajatyyppeja.
Toisaalta lapindkyvyys on vahvasti yhteydessd menestykseen, jota menestyjat
ehdottomasti haluavat kokea. Top-10 -listaus antaa menestyjille aihetta kerskailuun.
Toisaalta taas julkiset tilastot tuovat sosiaalisen elementin sivustolle, kun listaukset ovat

kaikkien nahtavilla ja listan karjessa olevat ansaitsevat nadin sosiaalista statusta.
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Tavoitteet

Pelien tai pelaamisen tarkoitus on paastad johonkin tavoitteeseen, joka on selke&sti
maaritelty joko pelin alussa tai pelin aikana. Tavoitteet voivat vaihdella aina prinsessan
pelastamisesta seuraavalle tasolle paasemiseen (Paharia 2013, 75). Naiden lisaksi
ideaalitilanteessa peleissa on myds niin sanottuja vélitavoitteita, jotka pitavat pelaajan
mielenkiinnon ylla pelin lapi, seka luovat edistymisen tunteen pelaajalle (accenture
2016).

Tavoitteita voi pelillistamisenkin yhteydessa kayttaa hyvin monella tavalla.
Arkipaivaisimpia ovat esimerkiksi erilaiset kanta-asiakasohjelmat tai etujen saaminen
tarpeeksi monesta ostoksesta. Esimerkkina kaytettakoon Starbucksin leimakorttia, johon
keradmalla leimoja ostoksien yhteydessa saa lopulta ilmaisia juomia. Tietysti riippuen
kerattyjen leimojen, tai Starbucksin tapauksessa kerattyjen tdhtien maarasta. (accenture
2016.)

Food Channel Finlandin kayttajalla on realistisesti neljadn eri kategoriaan lukeutuvia
tavoitteita. Ensinnékin kayttaja voi tavoitella erilaisia merkkeja, joiden ansaitseminen
vaatii tietyn toiminnan toistamista tarpeeksi monta kertaa. Toiseksi kayttdja voi tavoitella
tason nousuja, joita kasitellddn tarkemmin myShemmin. Kolmanneksi kayttaja voi
tavoitella itselleen paikkaa aktiivisimpien kayttajien listauksilla, tai kuten aikaisemmassa
esimerkissad todettiin, top-10 -listauksilla. Neljanneksi kayttajan tavoitteena on
todenndkoisimmin ansaita tarpeeksi pisteita, jotta han voi ne kuluttaa Food Channel
Finlandin verkkokaupassa. Kuten aiemmin mainittiin FCF:n verkkokaupasta kayttaja voi
pisteilldan ostaa erilaisia ruoanlaittoon liittyvid tavaroita. Onkin syyta olettaa, ettd tama
rahanarvoinen tavoite vie voiton mutta merkit, tason nousut ja listaukset ovat erinomaisia
lyhyen aikavalin tavoitteita. Tavoitteet toimivat myds menestyjien innoittajina, koska

tavoitteet ovat myos edistymisen indikaattoreita.
Merkit

Merkki merkitsee tiettyd saavutettua meriittid, jolla saattaa olla suuri merkitys
toimimassaan yhteisdssa, olivat merkit sitten fyysisia tai virtuaalisia. Esimerkkina
kaytettakoon partion tai armeijan erilaisia ansiomerkkeja. (Paharia 2013, 76.)
Esimerkiksi reserviupseerikoulusta valmistuneen varusmiehen ansaitsema RUK-risti ei
itsessaan ole kovinkaan arvokas, mutta armeijaymparistossa se merkitsee kovan 14
viikon koulutuksen kaynytta varusmiestd. Merkit tai tarrat ovat merkkina erilaisten

tavoitteiden saavuttamisesta. Pelillistamistilanteessa merkit voivat olla partiotyylisia
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virtuaalisia merkkeja, jotka kayttaja ansaitsee tililleen suorittamalla tiettyjd tehtavia.
Esimerkkind toimii accenturen oma kampanja, jonka tarkoituksena on kannustaa
tyontekijoitd kavelemaan enemman. Ohjelmaa kayttamalla tydntekijat voivat ansaita
erilaisia merkkeja ja saavutuksia liikkkumalla ja he voivat kilpailla keskenaan vertaamalla

naitd saavutuksia (accenture 2016).

Samalla tavalla kuin tavoitteet, merkit ovat luomassa edistymisen tunnetta peleissa. Ne
voivat myods olla pelaajalle tarkoitus itsessaan ja ne toimivat eraanlaisena hallinnan
mittarina. Suuri merkitys niilla on kuitenkin ihmisen tarpeessa sosiaaliseen
kanssakaymiseen. Merkkien avulla pelaaja pystyy vertaamaan itsedan muihin pelaajiin.
(Paharia 2013, 76.) Juuri ndma ominaisuudet vaikuttavat haluttuihin pelaajatyyppeihin

eli menestyjiin ja sosiaalisiin.

Food Channel Finlandiin on suunniteltu muutamia merkkeja, jotka toimivat hyvin samaan
tapaan kuin Swarm -palvelun kayttamat merkit. Myds aiemmin mainittiin, etta jonkinlaisia
merkkeja on sivustolla oltava. MyCRED -lisdosa mahdollistaa hyvinkin helposti
muutamien merkkien lisaamisen pelillisyyteen. Valitettavasti kuitenkin kyseinen lisdosa
sellaisenaan mahdollistaa vain hyvin yksinkertaisten kuten kommenttien maaraan,
Facebook-jakoihin ja paivittaisiin kaynteihin liittyvien merkkien lisdamisen. Esimerkiksi
kun kayttdja on kommentoinut sata kertaa erindisia artikkeleita, han ansaitsee yhden
merkin.  Olisi  kuitenkin toivottavaa, ettd merkkeja voisi saada hieman
monimutkaisemmistakin tehtavista kuten esimerkiksi vain juoma-aiheisten artikkelien ja
videoiden kommentoinnista ja jaosta. Tama kuitenkin vaatii ylimaaraista koodaustyota
koska myCRED ei automaattisesti tallaisia merkkeja mahdollista. Olisi myds toivottavaa,
ettd Food Channel Finlandiin saisi liitettyd vain rajoitetun ajan ansaittavissa olevia
merkkeja kuten erilaisiin sesonkeihin liittyvia merkkeja. Merkkien tulee olla helposti
nahtavissa kayttajan profiilissa, mieluiten julkisesti, joten kayttajat voivat vertailla omia
merkkeja muiden saavutuksiin. Kuvasta 7 nakyy, miten ldeakeittic toteutti merkkien
nayttdmisen kayttajan profiilissa.
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Kuva 7. Esimerkki Ideakeittion merkeista

Tason nousu

Tason nousu on fundamentaalinen elementti useimmissa nykyajan peleisséa. Toisin kuin
merkit, tasot kertovat pelaajan pitkan ajan kehityksesta ja oma taso toimii pelaajan
jonkinasteisena statussymbolina. Tasot myds toimivat lyhyen aikavalin tavoitteina ja
pienina voittoina pelin aikana. Tyypillisimmin pelaajan taso ilmoitetaan jollain tavalla
pelaajan nimen yhteydessd, helposti nakyvana indikaattorina pelaajan statuksesta
pelaajayhteistssa. Kayttdjat useimmiten nousevat tasolla yléspain, kun he tayttavat tietyt
kriteerit, jotka voivat vaihdella saavutetuista kokemuspisteistd suoritettuihin tehtaviin.
Tasoja nousemalla pelaaja paasee yleensa kasiksi sellaiseen sisdltéon, joka on
alemmilla tasoilla pysynyt lukittuna. (Paharia 2013, 77.)

Tason nousu puhuttelee useampaa sisdisen motivaation osa-aluetta. Ensinnakin
pelaajan taso kertoo pelaajan hallinnan maarasta suhteessa peliin, koska pelaajan taso
useimmiten korreloituu suoraan pelaajan kokemuksen maaraan. Tasot mittaavat myos
pelaajan edistymista itse pelissd. Lyhyesti sanottuna mita korkeampitasoinen pelaaja,
sitéd pidemmalla pelissa pelaaja on. (Duggan & Shoup 2013, 103.) Kuten aikaisemmin
mainittiin, tasot ovat erinomaisia statussymboleita peliyhteisossd ja koska status

muotoutuu aina sosiaalisessa ymparistdssa, ovat tasot myds osa pelaajan sosiaalista
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kanssakaymista pelin sisélla. Koska pelaajia motivoi kanssapelaajilta saatava tunnustus,
tulisi tasojen kaytto olla jokaisen pelillistamista hyddyntavan yrityksen tai yhteison

arsenaalissa (accenture 2016).

Tasojen merkitys suhteessa pelaajatyyppeihin on hyvin ilmeinen. Tasot ensinnakin
kertovat etenemisesta ja menestymisesta ja nain ovat oleellinen houkutin menestyijille.

Toisaalta tasot taas ovat sosiaalisia statuksia, joiden merkitys sosiaalisille on suuri.

Food Channel Finlandin tapauksessa tasoista puhutaan rankkeind. Englanninkielesta
peraisin oleva sana (rank) sopii erinomaisesti sivuston henkeen ja taso kuulostaa melko
kémpeldltd. Yksinkertaisimmillaan ajatuksena on tehda sivustolle viisi erilaista rankkia,
jotka perustuvat ansaittujen pisteiden maaraan. Mitd enemman pisteitd, sitd suurempi
rankki. Huomattavaa on kuitenkin se, ettei pisteiden kayttdminen Food Channel
Finlandin verkkokaupassa vaikuta rankkiin, vaan rank perustuu koko FCF uran aikana
ansaittuihin pisteisiin. Mielestani hauska idea rankkien nimeamiseen olisi liittda ne
jotenkin keittidhierarkiaan. Ensimmainen rank voisi olla vaikka tiskari ja kaikkein
korkeimman rankin saavuttanut olisi keittiomestari. Tallainen nimeaminen sopii hyvin
sivuston teemaan, eivatkd niin sanotut arvonimet ole teemasta irrallaan. Alla olevasta

kuvasta nakyy ldeakeittion toteutus tasoihin liittyen.

Kuva 8. Ideakeittion tasot

Perehdytys

Perehdyttamisella tarkoitetaan pelien kykya opettaa pelaaja pelaamaan pelid ilman, etta
pelaajan tarvitsee valttamatta lukea pitkia manuaaleja tekemattd muuta. Pahin
mahdollinen tilanne olisi, jos peli tiputtaisi pelaajan keskelle pelia ilman mink&anlaista

opastusta. Modernit pelit perehdyttdvat pelaajan taitavasti vaiheittain, tehden
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perehdytysprosessista osan pelikokemusta. Useat pelit kayvat pelimekaaniikan eri osa-
alueita vaiheittain I&pi, antaen kuitenkin pelaajan itse suorittaa annetut vaiheet. Oleellista
on myds, ettd vaiheet vaikeutuvat kerta toisensa jalkeen. Kun pelaaja on suorittanut
perehdytysvaiheen, on han valmis aloittamaan pelaamisen ilman opastusta mutta tassa
vaiheessa pelaajalla pitdisi olla tarvittavat tiedot ja taidot pelin jatkamiseen.
Pelillistettyjen ratkaisujen tulisi myds hyodyntdd perehdyttédmistekniikkaa opastaessaan
uusia pelaajia (Paharia 2013, 78-79).

Esimerkkind mainittakoon Adoben hyédyntama LevelUp -ohjelma, joka opastaa uusia
kayttgjia Photoshopin kayttdon ja sen monipuoliseen tyokaluvalikoimaan. Ohjelmaan
kuuluu sarja tehtavia, joiden vaikeustaso nousee asteittain. Naiden tehtévien
tarkoituksena on esitella kayttajalle kaikki tarkeimmat Photoshopin tyokalut ja
ominaisuudet, jotka hallittuaan kayttdja on valmis aloittamaan niiden soveltamisen ilman
ohjausta. (Paharia 2013, 140.)

Tervetuloa ruokatrendien
maailmaan!

Sivustolta l6ydat ruoka-alan mielenkiintoisimmat trendit ja uutiset meilta ja
maailmalta seka vinkkeja ja testeja erilaisista ruoanlaittovalineista ja niiden
kayttotarkoituksista.

Eika siina viela kaikki!

Food Channel Finland palkitsee aktiiviset kayttajat. Erilaisilla paivittaisilla

pystyt sivustolla kerdamaan itsellesi pisteitd, joita voit kayttaa
FCF n omassa verkkokaupassa. Verkkokaupasta |oydat erilaisia ammattitason
keittidvalineitd ja muita ruoanlaittoon liittyvia tuotteita.

Rekisteroidy sivustolle ja hyppaa ruokatrendien maailmaan!

Kuva 9. Food Channel Finlandin ponnahdusikkuna

Perehdytyksen toteutukseen Food Channel Finlandissa on valitettavasti hyvin vahan
tydkaluja ja mahdollisuuksia. Koska sivuston "peli” on suhteellisen yksinkertainen eika
elementteja ole kovinkaan paljon ei edella mainitulle vaiheittaiselle perehdytykselle ole

mahdollisuutta eika oikeastaan tarvettakaan. FCF:n pelaajaa ei kuitenkaan heiteta peliin
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ilman mink&anlaista ohjeistusta vaan se on toteutettu tekstin muodossa. Kun
rekisterditymaton kayttaja tulee sivustolle, hanen naytolleen ilmestyy ponnahdusikkuna,
jossa on linkki sivuston pelillisyyden ohjeistukseen. Ohjeistus on luettavissa liitteessa 3.
Ohjeistuksessa kaydaan lapi kaikki ne toimet, joista pelaaja voi pisteitd saada ja
vastaavasti, mistd pisteitd vahennetaan. Ohjeistuksesta on myds linkki sivuston
kayttajaehtoihin (liite 2), joista nakee, miten sivustolla tulee kayttaytyd. Nama elementit
ovat tarkeita niin menestyjien kuin sosiaalistenkin kannalta, silla kayttajan on saatava
tietdd, miten peli toimii heti kattelyssa. Kuten aiemmin mainittiin uutta pelaajaa ei voida

tiputtaa keskelle pelia ilman perehdytysta.
Kilpailu

Kilpailu on oleellinen osa peleja. On kyse sitten leikkimielisesta kilpailusta ystavien
kesken tai verkon yli tapahtuvasta maailmanlaajuisesta kilpailusta, pelit kannustavat
pelaajia suoriutumaan paremmin Kkilpailun kautta. Kilpailu itsessaan vastaa myos
ihmisen sosiaalisen kanssakaymisen tarpeeseen. Kilpailua voi hyddyntad peleissa
monella eri tavalla, mutta Paharian mukaan yleisimmin kaytetty on erilaiset tilastot (eng.
leaderboards). Tilastoista pelaajat pystyvat seuraamaan reaaliaikaisesti omaa

sijoittumistaan pelissa verrattuna kanssapelaajiin. (Paharia 2013, 79.)

Tilastot ovat kaksipiippuinen juttu. Toisaalta ne itsessdan saattavat innostaa kayttajaa
osallistumaan peliin, tavoitteena pelkastaan parrasvalot (Duggan & Shoup 2013, 102).
Toisaalta taas ne saattavat pelottaa potentiaalisen kayttdjan pois pelin luota.
Potentiaalinen kayttaja saattaa nahdessaan tilastot ajatella, ettd muut kayttajat ovat
pelanneet jo niin kauan ja ovat niin kaukana, ettei aloittamisessa ole jarkea (Paharia
2013, 80).

Tilastojen tarkka suunnittelu onkin tarkeaa, jotta ihmisten kilpailuvietista saataisiin kaikki
irti. Tilastoja voi suunnitella monella eri tavalla. Yksinkertaisimmillaan tilasto voi olla
kymmenen kaikkien aikojen parhaan pelaajan ilmoittamista pelissd. Ajatusta voi
kuitenkin jalostaa hyvin monella tavalla eteenpéin. Tilastot voi esimerkiksi jakaa erilaisiin
ajanjaksoihin kuten kuluvan viikon tai kuukauden top-listauksiin. Nain eliminoidaan
aiemmin mainittu ongelma uusiin kayttajiin liittyen. Toisin sanoen tilastoista voisi kayttgja
itse suodattaa, miltd ajanjaksolta haluaa tilastoja tarkastella. (Duggan & Shoup 2013,
102.)

Kuten aiemmin jo mainittiin, Food Channel Finlandiin olisi hyva lisata tilastot jossain

muodossa. Itse ehdotin jo aikaisemmin, etta sivustolta 10ytyisi kymmenen eniten pisteita
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keranneen kayttajan listaukset, joita voisi suodattaa esimerkiksi viikon, kuukauden ja
koko sivuston elinkaaren ajalta. MyCRED mahdollistaa myds tilastojen liittimisen
sivustolle. Tilastojen suodattaminen mahdollistaa myds aikaisemmin mainittujen
arvontojen suorittamisen. Esimerkiksi viikon aktiivisimmat kayttajat olisivat
automaattisesti mukana arvottavan palkinnon arvonnassa. Tatad aihetta kasitelladn

tarkemmin seuraavassa luvussa.

Food Channel Finland tarjoaa kuitenkin loistavan pelikentdn myés muunlaisten
kilpailullisten elementtien kanssa. Aiemmin todettiin, ettd yllapidolla on paineita luoda
jatkuvasti uutta sisdltéad sivulle, jotta kayttdjien mielenkiinto saadaan yllapidettya.
Esimerkiksi kilpailuja, joiden tavoitteena on saada kayttgji& luomaan sivustolle sisaltéa,
voisi kayttda luomaan Kkilpailuasetelmia yhteis66n ja luomaan aktiivisuutta. Taman

ajatusmallin kautta ideat kilpailun synnyttamiseksi sivustolle eivat varmasti lopu kesken.

MyCRED mahdollistaa myds erilaisten tietokilpailujen kayttdmisen sivustolla hyvin
yksinkertaisesti. Erilaiset ruoka-aiheiset visailut olisivat erinomainen ja hauska tapa
luoda kilpailua ja erilaista aktiviteettia sivustolle. Oikein vastanneiden kesken taas voisi
arpoa pienimuotoisia palkintoja. Na&ma& esimerkit ovat hyvin pieni osa niista
mahdollisuuksista, joilla ihmisten kilpailuviettia voisi heratelld Food Channel Finlandissa.

Todellisena rajoitteena talle on vain tekninen osaaminen ja mielikuvitus.
Yhteistyo

Koska ihmisilla on luontainen tarve sosiaaliseen kanssakaymiseen, on heilla myo6s
luontainen taipumus Kilpailuun ja tydskentelyyn yhdessa, yhtena joukkueena. Joukkue
mahdollistaa yhdessa tydskentelyn kohti tiettya tavoitetta ja samalla luo perustan
kilpailulle muiden joukkueiden kanssa. Kuten aiemmin mainittiin kilpailu kannustaa
yksil6d ja joukkoa parempiin tuloksiin. Yhteistybn etuna on my¢s sen takia syntyva
joukkopaine. Joukkopaineen ansiosta yksilot suoriutuvat paremmin, koska eivat halua
muun joukon pettyv&n omaan suoritukseen. Téllainen heikoin lenkki -ajattelu kannustaa

parempiin tuloksiin joukkue- ja yksil6tasolla. (Paharia 2013, 81.)

Paharian mukaan mahdollisuus toimia ryhmassa saattaa olla joillekin tarkoitus
itsessaédn, kun ajatellaan aiemmin mainittuja motivaation osa-alueita. Toisin sanoen
mahdollisuus yhteistydhon muiden kanssa saattaa innostaa potentiaalista kayttajaa
littym&an mukaan. Yhteistyd linkittyy myds vahvasti sosiaalisen kanssakaymisen

tarpeeseen. (Paharia 2013, 80.)
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Pelillistamisen maailmassa yhteistydn mahdollistaminen on erityisen toimivaa
pyrittdessa pelillistamaan tydympéristbd ja kannustamaan tyOpaikan sisalla olevat
ryhmat kilpailemaan keskenaén. Ideaalitilanteessa yhteistyon hyddyntaminen myds
muissa pelillistamisymparistoissa olisi toimiva ratkaisu. (Paharia 2013, 81.) Tama luo
haasteita Food Channel Finlandille, koska kyseessa ei ole tydyhteisé tai muukaan
organisaatio, jonka toimintaa pyritdan pelillisyydella kehittdmaan. Oman tutkimukseni
kautta en ole loytanyt yhté selkeda elementtid, joka mahdollistaisi sivuston kavijéiden
yhteistyon sellaisenaan. Perinteisesti yhteistyd nakyy peleissa jonkinlaisena tavoitteena,
jonka saavuttaminen yksin on mahdotonta. Koska FCF:n pelillisyys perustuu
paasaantoisesti Kkirjoitettuinin kommentteihin, on kahden kayttdjan yhteistoiminnan

valjastaminen erittain vaikeaa.
Yhteis6

Monet tassa luvussa mainitut mekaniikat ovat relevantteja vain yhteisdssa toimiessa.
liman yhteiséa ei olisi ketaan kenen kanssa kilpailla tai ketaédn kenen kanssa toimia
yhteistydssa, ei olisi ketdan kenelle nayttda ansaittuja merkkeja tai ketdédn kehen voisi
omaa toimintaansa verrata. Yhteisd onkin pelillistamistilanteessa useimmiten elintarkea
elementti. Yhteis6 yksin voi luoda mahdollisuuden vastata ihmisen tarpeeseen

sosiaaliseen kanssakaymiseen. (Paharia 2013, 82.)

Se kokemus, jota pyritdan pelillistimaéan, yleenséa toimii jo valmiiksi jonkinasteisessa
yhteistssa tai silla on jo jonkinlainen yhteiséllinen elementti, johon pelimekaniikka on
helppo integroida. Jos kokemukseen ei liity minkaéanlaista yhteisollisyytta, saattaa

tehokkaan pelillisyyden luominen olla hankalaa. (Paharia 2013, 82.)

Erityisesti sosiaalisten iloksi Food Channel Finland perustuu vahvasti yhteis6on ja
yhteison sisalla kaytyyn vuorovaikutukseen. Suurin osa pisteista on saatavilla kaymalla
keskustelua eri artikkelien ja videoiden alla. FCF:n ydin onkin ruokaharrastajien ja
ruoasta kiinnostuneiden aiheesta kdyma keskustelu, joka itsessééan luo verkkoon oman
ruokaharrastajien yhteison. Yhteisollisyyttd luovat myds julkiset profiilit, joiden kautta
omaa toimintaansa voi verrata muihin kayttajiin. Valitettavasti kommentoinnin ja
keskustelun kynnystd nostaa se, etta sivustolle on rekistertidyttavd. Esimerkiksi
Facebookin kautta sivuston kirjoituksia ei voi kommentoida. Vaikka tdm& nostaa
kommentointikynnystd, voidaan olettaa sen vaikuttavan positiivisesti keskustelun

laatuun. Voidaan olettaa, etta sivustolle rekisteroityvét ja keskusteluun osallistuvat vain
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aiheesta oikeasti kiinnostuneet. Kuten aiemmin mainittiin, jokaisesta yhteisosta ja pelista

I6ytyy omat ongelmalapset eli tappajat ja se aiheuttaa yllapidolle omat haasteensa.

Yhteisollisyytta ja yhteison rakentamista pyritdan kannustamaan lahjoittamalla pisteita
kayttdjien suosituksista. Kayttgjat voivat suositella sivustoa lahettamalla tuttavilleen
yksildidyn suosituslinkin (kuva 10), jonka kautta linkin vastaanottaja pddsee tutustumaan
palveluun. Jos tdma henkil6 paatyy rekisterditymaan itse sivustolle, saa suosituksen
lahettdgjd myos pisteitd. Talla tavoin toivotaan aktiivisten kayttdjien houkuttelevan

sivustolle lisaéa aktiivisia kayttajia.

KUTSU MYDS YSTAVASI MUKAAN!

LINKKI https:/fwww.foodchannelfinland.fi/fmref=Rasmus

SUOSITELTUJA

KAYTTA JIA
REKISTEROITYNEET
SUOSITELLUT 0
KAYTTA JAT

Kutsu ystavasi jakamalla tama kirjautumislinkki hanelle. Kun ystasi kirjautuu sivustolle, sina ja

ystavasi ansaitsette kummatkin 100 pistetta.

Kuva 10. Food Channel Finlandin yksildity suosituslinkki

Yksi suurimmista Food Channel Finlandin ongelmista liittyy juuri yhteiséllisyyteen. Foody
Allenin paatos oli, ettei sivustolle luoda erillistd keskustelufoorumia. Tamén johdosta
keskustelu on rajattuna pelkastaan artikkelien ja videoiden alle ja nin keskustelunaiheet
ovat myos rajatut, koska toivottavaa on, etta naiden artikkelien ja videoiden synnyttamaét
keskustelut liittyvat jotenkin aiheeseen. Oma kantani onkin, etta sivustolle rakennettaisiin
keskustelufoorumi, jossa kayttajat voisivat kdyda keskustelua omista lahtokohdistaan.
Aiheet voisivat liittya ruokaan, mutta myds muut aiheet olisivat sallittuja. Tama kasvattaisi
yhteis6n aktiivisuutta ja yhteisollisyyttd itsessaan, kun kayttajat voisivat turvautua muihin
parhaimmillaan aarimmaisen aktiivista, vaikka kyseisen foorumin aiheet liittyivat lahes
poikkeuksetta ruokaan. Keskustelufoorumi toisi myds uuden elementin pelillisyyteen,

kun keskusteluiden luomisesta palkittaisiin myos pisteill&.
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Pisteet

Pisteet ovat olleet oleellinen osa peleja aina. llman pisteita pelaaja ei valttdmatta
ymmarré edes olevansa osa pelia. Juuri tasta syysta pelillistetyssd kokemuksessa on
oltava edes jonkinasteinen pistesysteemi. Ostaessaan pelin, kuluttaja varmasti tietda
nauttivansa pelistd ilman pisteitakin, mutta pelillistetyssa ymparistossa pisteet saattavat
pysytella ydinkokemuksen selustassa ja jollei niita erikseen tuoda esille, saattaa
pelillisyys jaada havainnoimatta. Pisteet auttavat pelaajaa ymmartamaan, etta pienetkin
teot huomioidaan joko ansaitsemalla tai menettamalla pisteita. (Duggan & Shoup 2013,
94.)

Pisteet vaikuttavat edistymisen ja sosiaalisen kanssakdymisen motivaation osa-alueisiin.
Pelaajan pistesaalis kertoo, kuinka kauan ja kuinka pitkalle pelaaja on pelaamassaan
pelissa edistynyt. Sosiaalinen kanssakayminen linkittyy edell&a mainittuun vahvasti, silla
pisteiden avulla yksittdisen pelaajan edistyminen on helppo tuoda esille myds muille
pelaajille. Huippupelaajien valtavat pistemaarat tietysti kannustavat muita pelaajia
suoriutumaan paremmin. (Paharia 2013, 82.) Nama tekijat taas vaikuttavat Food
Channel Finlandin tahtaamiin pelaajatyyppeihin. Sosiaalisen aspektin takia pisteet

ponkittavat sosiaalisten statusta ja menestyjille ne ovat merkkina edistymisesta.

Pisteet ovat erinomainen tapa ajaa tahdottua kayttaytymista kayttdjissa. Pisteiden avulla
on helppo kannustaa kayttdjia esimerkiksi jakamaan siséltod useammassa sosiaalisessa
mediassa, rekisterditymaan palveluun tai kutsumaan uusia kayttdjia palveluun.
Vaihtoehtoisesti ne ovat erinomainen keino kitkea niin sanottu huono kaytés pois.
Esimerkiksi erilaisissa verkkoyhteisdissa julkaisemalla kiellettya materiaalia tai muuten
sopimattomalla kaytoksella taas voi menettaa pisteitd. (Duggan & Shoup 2013, 95.)
Laatimastani ohjeistuksesta (liite 3) ndkee, miten ndma ohjaukset on toteutettu Food

Channel Finlandin tilanteessa.

Food Channel Finlandin tilanteessa pisteiden l&sn&olo ja merkitys ovat melko selke&sti
esilla. Koko sivuston pelillisyys perustuu pisteisiin ja niiden keradamiseen. Foody Allenin
kannalta ne ovat merkittavin tapa ohjata kayttajien toimintaa haluttuun suuntaan ja
kayttdjien nadkokulmasta ne luovat melkein kaikki pelilliset elementit. Kaikista
pelillistetyistd toiminnoista kuten sosiaalisen median jaoista, kommentoinneista ja
videoiden katseluista kayttdja ansaitsee pisteitd. Naiden liséksi pisteet mahdollistavat
kayttgjille sen suurimman tavoitteen eli ostosten tekemisen FCF:n verkkokaupassa.

Kuten aiemmin mainittu, juuri pisteet toimivat valuuttana kyseisessa verkkokaupassa.
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MyCRED -lisdosa mahdollistaa helposti ja yksinkertaisesti pisteiden vaihtamisen
rahanarvoisiin tuotteisiin verkkokaupassa. Eli sen lisaksi, ettd pisteet toimivat
edistymisen mittareina, ne toimivat myos erdénlaisena virtuaalisena valuuttana, joka kay

ainoastaan Food Channel Finlandin verkkokaupassa.

4.3 Palkitseminen

Palkitsemista ei ole otettu mukaan edella mainittuihin kymmeneen mekanismiin.
Palkitsemista kasitelladn kuitenkin useammassa pelillisyyttd kasittelevassa lahteessa
mukaan lukien Paharian ja Dugganin ja Shoupin kirjat. Palkitseminen on myds yksi Food
Channel Finlandin lahtokohdista, joten sen kasitteleminen tarkemmin on loogista.

Palkitsemista voidaankin ajatella 11:sta perusmekanismina.

Duggan ja Shoup jakavat palkitsemisen kolmeen kategoriaan: tunnustamiseen
(recognition), etuihin (privileges) ja rahallisiin palkintoihin. Tunnustaminen on jaettu
edelleen maineeseen ja statukseen. Maineella tarkoitetaan pelaajan tai jasenen
osaamisen tunnustamista. Esimerkiksi keskustelufoorumilla tietystéd aiheesta paljon
tietdva voisi tiethmyksellddn ansaita profiilinsa jonkin indikaattorin osaamisestaan.
Tallaisen mekaniikan hyédyntaminen toimii erityisen hyvin pelillistetyssa ymparistossa,
jossa keskustelu on avainasemassa. Tallaisilla tunnustuksilla luodaan painoarvoa
tiettyjen, oikeasti aiheesta tietdvien pelaajien kommenteille. Statuksella taas tarkoitetaan
tiettyjen saavutusten palkitsemista esimerkiksi merkeilla ja tilastoilla. (Duggan & Shoup
2013, 66-67.)

Maineen hyddyntaminen motivaation lisaajana sopisi erityisen hyvin Food Channel
Finlandiin. FCF mahdollistaa monista eri aloista tietdvien yksildiden loistamisen
keskustelussa. Nama erityismaininnat voisivat liittyd ruoanlaiton eri osa-alueisiin kuten
paaruokiin, jalkiruokiin tai viineihin. Olisi hienoa, jos esimerkiksi paljon viineista tietdva
kayttdja saisi maininnan sommelier profillinsa selkeédsti nakyville. Tama antaisi
painoarvoa kyseisen henkilén kommenteille ja muut kayttajat voisivat luottaa tdman
henkilon tietdmykseen erilaisista viineistd. Tam& idea asettaa kuitenkin haasteita
yllapidolle, silla téllaiset tunnustukset eivat missaan nimessa saa olla automatisoituja
vaan ne annetaan tarkan moderoinnin tuloksena ansaitsevalle henkildlle. Foody Allenilta
kuitenkin l6ytyy riittavasti ruokaosaamista, jotta tallaisia tunnustuksia voidaan hyvalla
omallatunnolla jakaa oikeille ihmisille. Ehk& suurin ongelma tasséakin tilanteessa on

keskustelufoorumin puute. Koska tdménhetkinen malli rajoittaa keskustelun vain Foody
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Allenin laatimiin artikkeleihin ja videoihin, pysyy keskustelu myés todella rajattuna ja

kayttdjien todellinen potentiaali ei valttamatta tule esille.

Onneksi status palkitsemisen muotona on Food Channel Finlandissa jo huomioitu.
Sivustolle on suunniteltu erilaisia merkkeja ja niiden toteutus on todettu suhteellisen
helpoksi. Huomioitavaa on, ettd kayttdjan ansaitsemat merkit on oltava helposti myds
muiden kayttdjien tarkasteltavissa. Kuten aiemmin mainittiin, tilastot olisivat erinomainen
ominaisuus Food Channel Finlandiin koska se loisi myos lisaa statusta aktiivisimmille

kayttajille.

Eduilla tarkoitetaan kaikkia pelillistAmisympariston mahdollistamia annettavia etuja. Edut
voivat vaihdella aina erilaisista VIP-oikeuksista moderointioikeuksiin. Kaytanndssa taméa
tarkoittaa esimerkiksi mahdollisuutta ostaa jokin tuote muita aikaisemmin tai esimerkiksi
kayttdgjan mahdollisuutta paasta kasiksi rajattuun siséltoén. Edut ovat helposti
linkitettavissa erilaisiin tunnustuksiin. Esimerkiksi sivuston kymmenen eniten pisteita
kerannyttd henkilda voisivat statuksensa ansiosta paadsta kasiksi muilta suljettuun
sisaltoon. (Duggan & Shoup 2013, 71.)

Yrittdjan toivoma mahdollisuus erilaisten palkintojen kuten ruokamatkojen arpominen on
loistava esimerkki eduista. Kaikkein yksinkertaisimmillaan eduilla voidaan Food Channel
Finlandissa tarkoittaa kymmenen aktiivisimman kayttajan automaattista osallistumista
arvointoihin. Toisin sanoen esimerkiksi kuukauden top-10 -listalla olevat henkilot
osallistuisivat automaattisesti Toscanan matkan arvontaan. Tallainen elementti vastaisi
taydellisesti yrittajan toiveisiin ja loisi aktiivisuutta sivustolle, mutta se antaisi myds
ylimaaraisen porkkanan kayttdjille suoriutumaan hyvin. Tilastot tai top-10 -listat
mahdollistavat Food Channel Finlandissa oikeastaan rajattomat mahdollisuudet
erilaisten VIP-oikeuksien luontiin. Arvontojen lisaksi kymmenen aktiivisinta voitaisiin
palkita erimerkiksi erilaisilla tavarapaketeilla tai mahdollisuuksilla paasta kasiksi muilta

lukittuun sisaltoon.

Rahalliset palkinnot voivat olla kaytdnnossa mika tahansa tuote tai palvelu, jolla on
rahallinen arvo. Niiden tarkoitus pelillisessd ymparistdssa on kuitenkin kannustaa
kayttajaa haluttuihin toimintoihin. Erilaiset edut ja tunnustaminen saattavat riittaa joillekin
mutta useammat havittelevat rahanarvoisia etuja varsinkin, jos sellaiselle on
mahdollisuus. Rahanarvoiset palkinnot voivat vaihdella aina konkreettisista tuotteista
hinnanalennuksiin. (Duggan & Shoup 2013, 72.) Aiemmin tdssa opinndytetydssa

kasiteltiin sisdisen motivaation tarkeytta ja varoitettiin ulkoisen motivaation vaaroista.
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Mutta kuten aikaisemmin myds mainittiin, todellisuudessa néaiden kahden motivaation
rajaveto on nykyadn melko hailyva. Todellisuudessa vaikka pisteet ja merkit saattavat
heratelld sisaistd motivaatiota, ovat ne myoés ulkoisen motivaation lahteitd. Asia on nain
myo6s rahallisissa palkinnoissa ja taman takia rahallisten palkintojen kaytt6a ei tule
pelatd, kunhan ne eivét ole ainoa motivaation lahde. (Paharia 2013, 84-85.) Rahallisten
palkintojen tehokkuutta ei mydskaan tule aliarvioida. Loppujen lopuksi pelillistamisen
tarkoitus on ajaa liiketoiminnallisia tavoitteita ja rahalliset palkinnot ovat oiva tapa ajaa

haluttuja toimia kayttajakunnassa.

Food Channel Finlandin todenndkdisimmin suurin motivoija ja syy sivun aktiiviseen
kayttéon on sen verkkokauppa, josta kayttajat voivat ostaa virtuaalipisteillaédn erilaisia
tuotteita. Verkkokauppojen tuotteiden teemat liittyvat tietysti aina jotenkin ruokaan tai
ruoanlaittoon, mutta tasta huolimatta ne pyritaan pitamaan mahdollisimman laadukkaina
tarkoittaen, etta yksittdisella tuotteella saattaa olla hyvinkin suuri rahallinen arvo.
Suurimpana porkkanana on se, etteivat nama kyseiset tuotteet maksa kayttajille mitaéan
muuta kuin kulutettua aikaa, joka taas on Food Channel Finlandin ja Foody Allenin
kannalta elintarkeaa, koska sivustolla kulutettu aika ja kavijdiden maara vaikuttavat
suoraan sivuston liiketoiminnalliseen potentiaaliin. Rahallisiin palkintoihin lukeutuvat
my0ds aikaisemmin mainitut ruokamatkojen arvonnat. My6s nailla arvonnoilla on sivustoa
tukeva tarkoitus, silla ndiden matkojen ehtoina tulee olla, ettd matkustajan on tuotettava
sivustolle jonkinlaista sisdlt6d. Mahdollisuus matkalahjakortin voittamiseen itsess&an on

erinomainen kavijéiden houkuttelija.

Kaikki edella mainitut palkitsemisen muodot vaikuttavat tavalla tai toisella tahdottuihin
pelaajatyyppeihin. Sosiaalisten kannalta on merkittavdd pystyd ansaitsemaan
erityismainintoja ja statusta toiminnan kautta ja ndin ponkittdm&én omaa sosiaalista
statusta yhteistssa. Voidaan myo6s olettaa, ettd aikaisemmin mainitut erityismaininnat
jostain erityisosaamisesta kuten viinitiedosta, olisi loistava ominaisuus sosiaalisten
houkuttelemiseksi. Menestyjien kannalta taas rahalliset palkinnot olisivat
avainasemassa kuitenkaan unohtamatta mainetta ja statusta, jotka ovat selkeind

merkkeina menestymisesta mydskin.

Erityisesti rahalliset palkinnot varmasti houkuttelevat myds niin sanottuja tappajia ja
muita hairiokayttaytyjia sivustolle. Mahdollisuus rahallisiin etuihin kannustaa myos
erilaisiin vaarinkaytoksiin ja hakkerointiyrityksiin. Nama ovat kuitenkin jokaisen
verkkopohjaisen yhteison riesana ja sen takia Food Channel Finland vaatiikin jatkuvaa

yllapitoa ja moderointia, ettei téllaisia vaarinkaytoksia paase ilmaantumaan.
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5 POHDINTA

Monien mutkien kautta taman toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteeksi hahmottui Food
Channel Finlandin pelillisyyden kehittdminen. Tavoitteena oli antaa kéytdnnén
esimerkkeja, miten pelillisyytta kehitetdédn mutta tarkoituksena oli my6s pyrkia
ymmartamaan, mistad toimiva pelillisyys koostuu ja miten pelillisyyttd hyddynnetaan
siséltomarkkinoinnin tukena. Tarkoituksena oli antaa Foody Allenille evaat kehittaa
sivuston pelillisyyttd ymmartamalla, miksi ja miten toimiva pelillisyys rakentuu, jotta yritys

pystyisi jatkossa ideocimaan elementteja myos itse.

Tata tavoitetta lahdettin hakemaan tutkimalla laajaa kirjoa erilaisia pelillisyydesta
kertovia teoksia. Toimivan pelillisyyden térkeimmiksi elementeiksi muodostuivat
erilaisten motivaationlahteiden ja pelaajatyyppien ymmartdminen ja niiden vaikutus
pelillisessd ymparistossa. Naiden ominaisuuksien ymmartamisen lisdksi ne piti pystya
litthmaéan konkreettisiin peleisté tuttuihin elementteihin. Naiden elementtien kautta taas

piti pystya antamaan Foody Allenille kaytanndn esimerkkeja pelillisyyden kehittdmiseksi.

Haasteiksi muodostuivat tavoitteen alkuperdinen epamaaraisyys, aikataulutus ja
saatavilla oleva lahdemateriaali. Tavoite itsessaan muodostui monen mutkan ja
aikataulumuutoksen kautta ja ideaalitilanteessa tdma opinnaytetyd olisi muodoltaan
toisenlainen ja kehittamistehtavaéa olisi viety viela pidemmalle aina toteutukseen ja
seurantaan saakka. Food Channel Finlandin julkaisu kuitenkin  venyi
toimeksiantajayrityksen vahaisen tydvoiman takia, joten ehdottamiani parannuksia ei ole

paasty testaamaan kaytanndssa.

Saatavilla oleva lahdemateriaali loi puolestaan omat haasteensa. Tiukasti
sisaltomarkkinointiin  liittyen  pelillistamisesta |6ytyy hyvin vahan luotettavaa
lahdemateriaalia. Hyvin suuri osa erityisesti suomalaisista tutkimuksista perustuu
ensisijaisesti  pelillisyyden  hyddyntamiseen  organisaation johtamisessa ja
opettamisessa. Tama aiheutti omat haasteensa kattavan lahdemateriaalin
kokoamisessa. Lahdemateriaaliin liittyvat ongelmat onnistuin kuitenkin ratkaisemaan ja
loytamaan tarpeellisen maaran luotettavia lahteitd, jotka liittyvat vahvasti pelillisyyteen ja
sisaltdmarkkinointiin. Taman liséksi pystyin onneksi yleistamaan joitain pelillisyyden

lainalaisuuksia opettamisesta siséltomarkkinointiin ja kuluttajamarkkinointiin.
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Naistd ongelmista huolimatta koen, ettd tavoitteen tAsmennyttyd onnistuin tavoitteeseen
vastaamisessa hyvin, vaikka ehdottamieni elementtien testaaminen kaytannossa ja
muutostoimien tekeminen jaa nyt Foody Allenin vastuulle. Tama opinnaytety6 selostaa
varsin yksityiskohtaisesti, mista pelillisyyden teho koostuu, minkalaisiin ihmisiin tai
pelaajatyyppeihin yrityksen on varauduttava seka mitd elementtejda Food Channel
Finlandiin voidaan kaytannossa integroida. Erityisen tarkedd on huomata, ettd tama
ohjeistus antaa tilaa uusien elementtien kehittdmiselle selostamalla erilaisten ihmisten
tarpeet ja miten naihin tarpeisiin vastataan. Kaytannontoteutukseen on kehitettavissa

muitakin vastauksia kuin omat esimerkkini.

Koko tama opinnaytetyd kuvastaa hyvin vahvasti ja realistisesti oppimaani tata tyota
tehdesséani. Ennen Foody Allenille siirtymistani en ollut kuullutkaan termia pelillisyys,
joten voidaan olettaa kaiken tassa tyssa olevan teorian ja kaytanndn olevan uutta ja
itseopittua. Opinnoistani pystyin kuitenkin tuomaan oman markkinoinnillisen osaamiseni
ja littamaéan sen verkkoyhteison pelillistamiseen ja kyseisen yhteison liikketoiminnallisiin

tavoitteisiin.
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Foodchannel.fi-verkkosivujen kayttéehdot ja -ohjeet

Foody Allenin Food Channel Finland on sivusto, jolla kayttgjat voivat lukea kommentoida
ja jakaa ruoka-aiheisia artikkeleita ja videoita. Kayttajat voivat myos keskustella ruokaan
liittyvista aiheista muiden aiheesta kiinnostuneiden kanssa. Auta meita pitamaan yhteiso
laadukkaana noudattamalla seuraavia ohjeita toimiessasi sivustolla. Jos huomaat
sisaltdd, joka rikkoo seuraavia saantoja, kerro siitd meille lahettdmalla sahképostia

osoitteeseen asiakaspalvelu@foodchannelfinland.fi, niin voimme poistaa asiattoman

sisallon valittdmasti.

1. Sitoutuminen ehtojen ja niiden muutosten noudattamiseen: Kun menet verkkosivuille
tai kaytat niitd, vahvistat lukeneesi ja ymmartdneesi nama ehdot ja sitoudut
noudattamaan niitd, mukaan luettuna sivuston yksityisyyskaytantd, jotka yhdessa
muodostavat sinun ja Food Channel Finlandin/Foody Allenin vélisen sopimuksen, joka
on voimassa aivan kuin olisit allekirjoittanut sen. VERKKOSIVUILLA KAYNTI JA
SIVUJEN JA NIIDEN SISALLON KAYTTO OVAT KAIKKIEN NAIDEN EHTOJEN SEKA
SOVELLETTAVIEN LAKIEN JA SAANNOSTEN ALAISIA. ELLET HYVAKSY NAITA
EHTOJA, SINULTA EVATAAN AUTOMAATTISESTI JA VALITTOMASTI PAASY
VERKKOSIVUILLE JA OIKEUS KAYTTAA NITA JA SINUN ON KESKEYTETTAVA
NIIDEN KAYTTO VALITTOMASTI.

2. Viestintapalvelut: Nama verkkosivut saattavat sisaltéda keskustelupalstoja, foorumeja,
kommentteja, vertailuja, aktiviteetteja tai muita yhteydenpito- tai
viestintamahdollisuuksia, joiden avulla sin&a ja muut voitte viestid verkkosivujen muiden
kayttgjien tai Food Channel Finlandin kanssa (néistd kaytetdan yhteisesti nimitysta
"viestintédpalvelut"). Hyvaksyt, etta verkkosivuilla julkaisemasi kirjoitukset voivat heti tai
my6hemmin olla muiden kayttdjien kaytettavissa verkkosivuilla tai muissa yhteyksissa.
Sitoudut julkaisemaan vain kirjoituksia tai lahettamaan ja vastaanottamaan viesteja ja
materiaaleja, jotka ovat asiallisia ja jotka eivét ole luottamuksellisia tai yksityisia ja jotka

littyvat kyseiseen viestintéapalveluun.

3. Kielletty toiminta: Hyvaksyt, ettd seuraavassa luetellut asiat ovat kiellettya ja rikkovat
olennaisesti naitd ehtoja. @ Tama luettelo ei ole tyhjentdva, ja Food Channel
Finland/Foody Allen pidattda itsellddn oikeuden maarittdd, minka tyyppisen

kayttaytymisen se katsoo sopimattomaksi ndilla verkkosivuilla. Mikéli asiatonta kaytt6a
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esiintyy, Food Channel Finland/Foody Allen voi ryhtyd oman harkintansa mukaan

sopiviksi katsomiinsa toimiin.
Viestintapalvelua kayttaessasi sitoudut olemaan tekemétta seuraavaa:

Verkkosivujen tai niiden sisallon kayttd sellaisiin tarkoituksiin tai toimintaan, joka rikkoo
paikallisia, alueellisia, kansallisia tai kansainvalisia lakeja, asetuksia, sdannostoja tai

saantoja.

Sellaisten tietojen lataaminen, jotka siséltavat ohjelmistoja tai muuta materiaalia, joka on
suojattu tekijanoikeuksin tai muin teollisoikeuksin tai laein, elleivat kyseiset oikeudet,
nimikkeet tai intressit ole omistuksessasi tai hallinnassasi tai ellet ole saanut lupaa niiden

kayttoon.
Viestintapalvelun eettisten tai muiden ohjeiden rikkominen.

Toimet, jotka aiheuttaisivat kohtuuttoman tai suhteettoman suurta kuormitusta
verkkosivuille tai haittaisivat jollain muulla tavalla verkkosivujen suorituskykya tai

rajoittaisivat tai estaisivat muita kayttgjia kayttamasta viestintapalveluja tai verkkosivuja.

Luvaton rajaus tai linkitys minka tahansa verkkosivujen kautta tai automaattisten
laitteiden, kaapattujen tietokoneiden, agenttien, tiedonharavoinnin, komentosarjojen,

alyhaun tai muiden vastaavien keinojen kaytto sisallon hakemiseen.

Siséllén kokoaminen, kopiointi, monistaminen, julkaiseminen tai sen antaminen

ulkopuolisten saataville verkkosivujen ulkopuolella milla tahansa keinolla.

Muiden ihmisten halventaminen, herjaaminen, ahdistelu, vaijyminen, uhkailu tai heidan

laillisten oikeuksiensa (kuten yksityisyys) rikkominen muulla tavoin.

Kaikenlaisen  asiattoman, rienaavan, herjaavan, loukkaavan, siveettdman,
kaksimielisen, tarkoituksellisesti vaaran tai laittoman aiheen, nimen, aineiston, sisallon

tai tiedon julkaiseminen, lataaminen, jakaminen tai levittaminen.

Viruksia siséltavien tiedostojen, korruptoituneiden tiedostojen tai muiden vastaavien
ohjelmistojen tai ohjelmien lataaminen, mika voisi aiheuttaa haittaa verkkosivujen tai

muiden henkildiden tietokoneiden kaytélle.
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Verkkosivujen kayttd luvattoman mainos- tai markkinointimateriaalin, roskapostin,
pyramidihuijausten, ketjukirjeiden tai vastaavien luvattomien markkinointimuotojen tai

pyyntojen julkaisemiseen.

Tiedon urkkiminen tai kerddminen muulla tavoin toisista henkildista, mukaan luettuina

heidan sahkopostiosoitteensa, ilman heidan suostumustaan.

Kaikki muu toiminta, joka Food Channel Finlandin / Foody Allenin arvion mukaan saattaa
yhtion tai jonkin kolmannen osapuolen mihin tahansa vastuuseen tai aiheuttaa niille mita

tahansa vahinkoa.

Mobiili- tai tv-sovellusten tarjoaminen Food Channel Finlandin avulla kolmansien
osapuolten laitteille, kuten custom flash- tai HTML5-soittimille, ilman Food Channel

Finlandin / Foody Allenin nimenomaista etukateissuostumusta.

4. Sisallon julkistaminen: Kaikki siséaltd tai mielipiteet, jotka on julkaistu verkkosivuilla tai
jotka ovat on luettavissa niiden kautta, kuuluvat alkuperéiselle kirjoittajalle tai kayttajalle,
joka on yksindan vastuussa tallaisesta sisallosta. Sisallon kaytto ja sisaltdéon luottaminen
tapahtuu omalla vastuulla. Food Channel Finland / Foody Allen ei varmenna mitaan
muiden julkaisemaa sisaltéd eikd takaa sen luotettavuutta. Food Channel Finland /
Foody Allen ei missaan tilanteessa vastaa millaan tavalla mistadn muiden julkaisemasta
sisallosta. Hyvaksyt, ettd Food Channel Finland / Foody Allen saattaa tarkastaa tai olla
tarkastamatta etukateen muiden julkaisemaa sisaltoa, etté silla on kuitenkin oikeus
(mutta ei velvollisuutta) oman harkintansa mukaan tarkastaa etukateen, kieltaytya
julkaisemasta, poistaa, muuttaa, julkaista edelleen tai siirtdd mitd tahansa sisaltoa,
esimerkiksi sellaista, joka rikkoo kayttéehtoja tai on muuten Food Channel Finlandin /
Foody Allenin mielestd moitittavaa. Food Channel Finland / Foody Allen ei vastaa
tallaisesta sisallon kasittelystd. Katselemalla néitéa verkkosivuja vahvistat, etta sisallon
katselu ja lukeminen eivat riko mitdédn kotipaikkakuntasi, alueesi tai maasi lakeja tai
normeja. Ymmarrét, ettd naiden verkkosivujen kayttd saattaa altistaa sinut siséllolle,
jonka saatat kokea loukkaavaksi tai moitittavaksi. Sitoudut arvioimaan ja sietdmaan
kaikki vaarat, joita liittyy sisallon kayttéon tai sisallélle altistumiseen. Sitoudut myoés
olemaan luottamatta mihink&én nailla verkkosivuilla olevaan tai niiden kautta saamaasi

sisaltoon.

5. Julkaisut. LATAA VAIN OMAA SISALTOASI: Olet yksin vastuussa sisallosta, jonka
julkaiset, jaat, lahetat sahkopostilla, valitdt tai muulla tavoin asetat saataville

verkkosivuille. Nama ehdot koskevat kaikkia julkaisuja. Food Channel Finland / Foody
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Allen ei ole velvollinen julkaisemaan tai kayttdmaan mitaan julkaisuja ja yhtié voi oman
harkintansa mukaan tarkastaa etukateen, kieltaytyd julkaisemasta, poistaa, muuttaa,

l&hettéa edelleen tai siirtdéd mita tahansa julkaisuja, milloin tahansa.

Julkaisemalla toteat ja takaat, ettd julkaisusi on totta ja asiallinen, ettei se ole
harhaanjohtava, ettd omistat kaikki oikeudet ja nimikkeet, mukaan luettuna copyright-
oikeus julkaisuusi, etta julkaisusi on oman tydsi tulos, ettei julkaisusi sisalla
liikesalaisuuksia tai muiden luottamuksellista tietoa tai riko tai loukkaa kenenk&an muun
henkilon tai yhteison oikeuksia ja ettéa siné ja kuka tahansa muu julkaisussa mainittu tai
nakyva henkil6 tai yhteiso (tai sen omistaja) taten vapauttaa Food Channel Finland /
Foody Allen -yhteisot kaikista korvausvaatimuksista julkaisun tai sen osan kayton,
julkaisemisen, poistamisen, muokkaamisen tai jakelun osalta. Sinulla on oltava kaikki
tarvittavat julkaisusi sisaltéa koskevat saantikirjat, lisenssit ja luvat seka kaikki tarvittavat

oikeudet julkaista, jakaa tai valittaa julkaisusi.

Sitoudut arvioimaan kaikki julkaisuusi ja sen sisaltdmiin paljastuksiin liittyvat vaarat ja
kantamaan niista asianmukaisen vastuun. Julkaisusi ovat verkkosivujen kayttgjien ja

muiden verkkosivujen ja palvelujen kayttajien kaytettavissa kaikkialla maailmassa.

Tekemalla julkaisun mydnnat Food Channel Finland / Foody Allen -yhteisdille ja niiden
lisenssinhaltioille, siirronsaajille ja edustajille peruuttamattoman, siirrettavissa olevan,
taysin alilisensoitavan (monitasoiset alilisenssit), ikuisen, maailmanlaajuisen,
rojaltittoman, maksuttoman, ei-yksinomaisen luvan kayttaa, jakaa, toisintaa, muokata,
yhdistelld, mukauttaa, julkaista, kaantaa, vuokrata, liisata, myyda, julkisesti esittéaa ja
luoda johdannaisia julkaisustasi (tai osasta sitd), nimesi tai sen osan, kotipaikkakuntasi
ja muiden kayttajaprofiilisi tietojen yhteydessé Food Channel Finland / Foody Allen oman
harkinnan mukaan, verkkosivuilla tai muualla ja kayttéda tai hyddyntaa koko julkaisuasi
tai jotain sen o0saa mainonnassaan, myynninedistamisessd, markkinoinnissa,
katsauksissa, suosituksissa, tutkimuksissa, analyyseissa tai muissa materiaaleissa
missa tahansa muodossa tai jo kaytossa olevassa tai myéhemmin kehitettavassa
mediassa. Luovut tten kaikista oikeuksistasi tarkastaa tallaista kayttoa ja vapautat Food
Channel Finland / Foody Allen -yhteisét ja sen tytaryhtiot, lisenssinhaltijat, siirronsaajat
ja edustajat julkaisujesi kayttéon liittyvasta vastuusta yksityisyyttd, julkisuutta,
kunnianloukkauksia, kavalluksia ja aineetonta omaisuutta koskevien

korvausvaatimusten tai vastaavien vaatimusten osalta.
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6. Henkilttietojen kasittely. Henkilttietoja kasitelladn Food Channel Finland -konseptin
toteuttamiseksi. Food Channel Finland / Foody Allen ei luovuta henkil6tietoja
kolmannelle eikd kayta niitd suoramarkkinointiin, ellei osallistuja ole antanut téhan
asianmukaista suostumustaan. Henkildtietojen kasittelyssa noudatetaan
Henkil6tietolakia (1999/523).
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Food Channel Finland —pistejarjestelma

Tervetuloa Food Channel Finlandiin!

Food Channel Finland palkitsee aktiiviset kayttgjat pisteilld, joita voi vaihtaa
rahanarvoisiin etuihin. Erilaisilla paivittaisilla aktiviteeteilla pystyt kerddmaan itsellesi
pisteitd, joita voit kayttdd FCF:n omassa verkkokaupassa. Verkkokaupasta loydat
erilaisia ammattitason keittidvalineitd ja muita ruoanlaittoon liittyvid tuotteita. Tuotteet
vaihtuvat sen mukaan, mita varastossamme milloinkin on, joten jos jokin kaupassa oleva
tuote kiinnostaa, kannattaa se ostaa mahdollisimman nopeasti. Emme siis takaa, etta

yhté ja samaa tuotetta on saatavilla jatkuvasti.
Mista pisteitd sitten saa?

Rekisterdityminen onnistuneesti Food Channel Finlandiin: 100 pistetta
Paivittdinen kirjautuminen palveluun: 20 pistetta per paiva

Kommentointi: 10 pistetta. Pisteytettyjd kommentteja voit julkaista maksimissaan 5
paivassa, tarkoittaen, etta paivassa on mahdollista kommentoida 50 pisteen edesta.
(Kommentteja voi julkaista enemmankin mutta pisteitd saa vain viidesta per paiva.)
Huomaathan, ettd menetéat pisteesi, jos kommenttisi poistetaan sen ollessa sivuston
ohjeiden vastainen. Voit lukea lisda kayttoehdoista.

Videon katselu: 10 pistetta. Videosta on katsottava vahintddn 50%, jotta pisteet
luovutetaan automaattisesti.

Suosituksen lahettdminen: 100 pistettd. Voit kutsua tuttaviasi palveluun jakamalla
profiilistasi 16ytyvan suosituslinkin esimerkiksi sahkdpostitse.

Rekisterdintiin johtanut suositus: 100 pistetta. Jos suosituksesi johtaa tuttavasi
rekistergintiin, ansaitset 100 lisépistettd. Myos tuttavasi saa rekisterdintiin kuuluvat 100
pistetta.

Edellda mainitut pisteet lahjoitetaan kayttdjille automaattisesti, joten jos jostain syysta et
saa pisteita aktiivisuudestasi, otathan yhteyttd Food Channel Finlandin asiakaspalveluun

osoitteessa asiakaspalvelu@foodchannelfinland.fi.
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