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TIVISTELMA

Belle Games niminen yritys halusi omaan peliprojektiinsa henkildn, joka kirjoittaisi sopivaa ja
miellyttavaa sisaltod Facebookissa julkaistavaan peliinsa. Tyon tarkoitus oli alunperin kirjoittaa
peliin sisaltoa, joka miellyttaisi kohdeyleisoa. Pelissa tulisi olla satunnaisia tapahtumia, seka
uutisia, joita pelaajat voisivat seurata, seka tehtavia suoritettavaksi seka yksin, etta ryhmassa.
Tapahtumien ja tehtavien lisaksi peliin tulisi ennen pitkaan kirjoittaa myods dialogia, seka muita
asioita.

Ohjaavan opettajan tarjoaman idean jalkeen tavoitteena oli luoda peliin sopivaa sisaltoa kayttaen
hyodyksi suostuttelevaa teknologiaa, seka tutkia miten muissa Facebookin peleissa kaytettiin
suostuttelua. Tietoperustana kaytettiin padasiassa suostuttelevaa teknologiaa tutkivia teoksia,
suostuttelun psykologiaan opastavaa kirjallisuutta, seka pelisuunnitteluun keskittyvaa tekstia.
Tyon aikana tutkittiin useita Facebookissa jo pelattavia peleja, jotka muistuttavat Year of Edenia,
seka kirjattiin niiden sisaltamia suostuttelutapoja.

Tyon tuloksena saatiin aikaiseksi tutkimus siita, millaisia keinoja Facebookin pelit kayttavat
saadakseen pelaajat pelaamaan. Tutkittuja keinoja sovellettin myds Year of Edenin sisallon
suunnittelussa, seka muiden pienempien ominaisuuksien kehittamisessa. Tutkimuksessa
selvisivat my0s yleisimmat Facebook -pelien ansaintamenetelmat, joita voidaan kéyttaa hyodyksi
Year of Edenin ansaintamenetelmia suunnitellessa.

Toimeksiantaja voi kayttaa tyon tuloksia hyvakseen pelid suunnitellessa ja kayttaa tyossa
mainittuja tehokkaita suostuttelukeinoja pelaajien houkuttelussa. Pelin ominaisuuksia voidaan
myos suunnitella kayttaen hyvaksi muiden pelien toimiviksi havaittuja ominaisuuksia soveltamalla.

Asiasanat: Suostutteleva teknologia, suostuttelu, facebook, pelit, pelisuunnittelu, peliteollisuus
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ABSTRACT

A company called Belle Games wanted a person in their project, who would write fitting and
enjoyable content for their game, which was to be released in Facebook. The original purpose
was to write content into the game that would please the potential players. The game was
supposed to include random events and news that the players could follow, with also missions to
complete, both solo and in groups. In addition to the events and missions, the game would
eventually include both dialogue and other text.

After the supervising teacher gave their idea, the goal was to create proper content by applying
persuasive technology and research how other Facebook -games used persuasion. The
knowledge basis included mostly works on persuasive technology, guides on the psychology of
persuasion and texts on videogame design. During the thesis, several games that resembled the
Year of Eden, that were already in the Facebook were researched and the persuasive techniques
they used were recorded.

The result was a research on the types techniques that Facebook -games use to get the players
to play the games. The researched techniques were also applied in the content design of Year of
Eden and in the developement of some of it's minor features. The research also revealed the
most common methods of earning money, which can be used when planning those methods for
Year of Eden.

The commissioner may use the results of the work when designing the game and use the
effective persuasive techniques when attracting players. The features of the game can also be
designed by applying the features from other games, that have been found effective.

Keywords: Persuasive technology, persuasion, Facebook, games, game design, game industry
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1 JOHDANTO

Facebook on muutaman viimeisen vuoden aikana levittaytynyt ympari Internetin ja lahes jokainen
tietaa millaisesta palvelusta on kyse. Facebookilla on useita miljoonia aktiivisia kayttajia seka
lukematon maara pienia sovelluksia, joita kayttajat voivat jopa itse ohjelmoida. Osa naista
sovelluksista on kayttajille jollakin tavalla hyodyllisia ja osa on tarkoitettu puhtaast
viihdetarkoitukseen. Viihteellisista sovelluksista useat ovat erilaisia peleja, joita rakennetaan
yksityisten henkiloiden toimesta, tai suurten yritysten voimin.

Facebookin peleistd on hyvin nopeasti kasvanut suuri bisnes, jossa liikkuvat suuret rahamaarat.
Kaikki Facebookissa toimivat pelit ovat iimaisia, mutta niiden ansaintamenetelmat perustuvat
mikromaksuihin, joissa pelaajat maksavat pienista eduista, joita ei ole saatavilla ilman maksua.
Mita viihdyttavampi peli on, sita todennakdisempaa on, etta joku pelin pelaajista ostaa naita etuja
itselleen.

Pelien vetovoima perustuu moniin pieniin ominaisuuksiin joiden yhteisvaikutus vaikuttaa suoraan
pelin suosioon ja siten pelaajamaaraan. Pelin ominaisuudet voidaan myds purkaa pienempiin
osiin ja niita tutkimalla voidaan selvittdad miten peli houkuttelee pelaajia pelaamaan pelia.

Pelien tutkimiseen tarjoutui taydellinen tilaisuus oululaisen Belle Games -nimisen yrityksen
muodossa. Yritys oli tekemassa usealle pelaajalle suunnattua avaruusseikkailua, jolla oli
samanlaisia ominaisuuksia ja elementteja olemassa olevien Facebook-pelien kanssa. Menin
mukaan projektiin, tarkoituksenani kirjoittaa peliin sisaltoa, seka muita pienia ominaisuuksia, pelin
paasuunnittelijan avuksi. Opinnaytetyoni ohjaaja antoi minulle ajatuksen pelien tutkimisesta, ja
lopputuloksena tyoni tarkoitus oli luoda mahdollisimman houkuttelevia ominaisuuksia peliin,
kayttaen hyvaksi suostuttelevaa teknologiaa.

Tyossa kayttamani tietoperusta on tietoa pelisuunnittelusta, seka suostuttelevasta teknologiasta.
Pelisuunnittelun osalta tutustutaan lahinna sisallontuotannon osuuteen, joka on vain pieni osa
suunnitteluprosessia, eika keskity suuresti teknisiin ominaisuuksiin. Tietoperustassa esitellaan
myds Belle Games, seka suunnitteilla oleva peliprojekti. Ty0ssa tutustutaan |&hinna
suostuttelevaan teknologiaan ja selvitetaan kuinka sita sovelletaan peleissa.

Tyon keskeisia kasitteita ovat suostuttelu, suostutteleva teknologia, Facebook, sisallontuotanto
seka videopelit. Videopeleilla tarkoitetaan tassa tapauksessa lahinna Facebookissa olevia peleja,
eivatka kaikkia elektronisia peleja yleisesti. Kaikki Facebook-pelien ominaisuudet eivat ole
samanlaisia kuin muilla - niin sanotusti oikeilla - peleilla ja siksi olisi hyva tietaa, ettd tyossa
viitataan lahes taysin Facebookin peleihin.



2 TEORIAPERUSTA

2.1 Suostutteleva teknologia

Suostutteleminen on hyvin tavallinen sosiaalisen kanssakaymisen muoto ihmisten kesken ja sita
on harrastettu siita asti, kun ihmiset ovat kommunikoineet kesken@an sanallisesti. Suostuttelulla
tarkoitetaan henkilon ajattelun, kasitysten tai toiminnan muuttamista suostuttelijan haluamaan
suuntaan. Suostuttelun kohde pyritaan saamaan vastaanottavaiseksi suostuttelijan tarjoamalle

ajatukselle tai ehdotukselle. Suostuttelija voi olla myds itse oma kohteensa.

Suostuttelua (persuasion) ei kannata sekoittaa pakottamiseen (coercion), sillé suostuttelu johtaa
vapaaehtoiseen muutokseen, kun taas pakottaminen tarkoittaa voimakeinojen kayttamista
muutoksen aikaansaamiseksi. Pakottaminen voi olla uhkailua, vaihtoehtojen tarkoituksellista

vahentamista tai vaikka suoraa kiristamista. (Fogg 2002, 15)

Kun suostuttelua yhdistetaan teknologiaan, luodaan suostuttelevaa teknologiaa, joka hoitaa
suostuttelun muiden ihmisten sijan. Suostutteleva teknologia voi olla mité tahansa tietokoneista
pienempiin laitteisiin ja ohjelmiin jotka pyrkivat jollakin tavalla vaikuttamaan ihmisten
kayttaytymiseen. Nykyaan yksi yleinen suostuttelevan teknologian esimerkki voi olla vaikka
Internet —sivusto, joka pyrkii saamaan vierailijan tayttdmaan kavijakyselyn sivuston kayttajista

jonkinlaisen pyynnon tai ehdotuksen esittamalla.

Tietokoneiden suostuttelevaa teknologiaa on ollut olemassa 70-luvulta lahtien, alkeellisten
opetusohjelmien muodossa, mutta kuitenkin vasta 90-luvulla tallaiset teknologiat alkoivat yleistya
Internetin - myota. Internetin leviamisen jalkeen yh& useammat ihmiset alkoivat luoda

suostuttelevaa teknologiaa eri tarkoituksiin (Fogg 2002, 1).

Nykypaivana suostutteleva teknologia on hyvin yleista, varsinkin Internetissa, jossa eri sivustojen
kavijoihin pyritaan vaikuttamaan eri tavoin. Kavijoita pyritaan suostuttelemaan ostamaan
sivustojen tarjoamia tuotteita, kayttamaan sivustoilla tarjottavia palveluita, huomioimaan sivuston

sponsoreita ja vierailemaan sivustoilla my6hemmin.

Muita tapoja tormata suostuttelevaan teknologiaan on muun muassa videopelien pelaaminen.

Pelit suostuttelevat pelaajiaan jatkamaan pelaamista, seka suorittamaan pelin sisaisia toimintoja

jonkin toivotun lopputuloksen saavuttamiseksi. Esimerkkina virtuaalilemmikki, joka suostuttelee

kayttajaa kuluttamaan aikaa lemmikin hoitoon tekemalla pienia askareita ja leikkimalla lemmikin

kanssa. Kayttajan leikkiessa lemmikki tulee iloiseksi ja palkitsee kayttajan nayttamalla iloista

naamaa. Muut askareet, kuten lemmikin ruokkiminen ja sen jatosten siivoaminen palkitsevat
7



pelagjan lemmikin pidemmaélld eldmalld sekd mahdollisesti lopussa nakyvilld pisteilla.

(Kuva 1. Functional Triad)

B.J. Foggin kehittama Functional Triad -kuva havainnollistaa eri rooleja joita tietokoneohjelmistot
voivat kayttaa suostutellessaan kayttajaa eri tavoilla. Yksinkertaisimmillaan kuva kertoo, etta
ohjelmistot voivat toimia kolmella eri tavalla: tyokaluina, mediana, seka sosiaalisena toimijana
(Fogg 2002, 23).

Functional Triadin eri roolit voidaan selittad hyvin helposti. Tyokaluna toimiva ohjelmisto voi
auttaa kayttajaansa esimerkiksi suorittamaan jonkun tehtavan helpommin, tai ohjata kayttajan
jonkin prosessin lapi. Tallaisia ohjelmistoja ovat muun muassa Word ja muut tekstinkasittelyyn
tarkoitetut ohjelmat, seka laskentaohjelmat. Mediana toimiva ohjelmisto voi tarjota kayttajalle
kokemuksia joiden avulla suostutella, tai auttaa harjoittelemaan jotain toimintoa. Median rooliin
lasketaan suurin osa kaikista peleista. Sosiaalisena toimijana toimiva ohjelmisto antaa kéyttjélle
positiivista palautetta jonkin toiminnon suorittamisesta, tai vaikka tarjoaa sosiaalista tukea.
Kuuluisin esimerkki sosiaalisen toimijan roolista on luultavasti Tamagochi, virtuaalinen lemmikki

jota kayttajat kohtelivat elavana olentona. (Fogg 2002, 25)
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Suurin osa ohjelmistoista on yhdistelmia triadin eri rooleista, kuten tydkalu yhdistettyna mediaan,

media yhdistettyna sosiaaliseen toimijaan ja niin edelleen (Fogg 2002, 24).
2.2 Videopelin sisallontuotanto

Pelien luomisprosessi alkaa yleensa ideasta, eli siita ajatuksesta millainen peli tulee olemaan ja
mita peliss@ tehdaan. Pelin paasuunnittelija jalostaa ideaa eteenpain ja tekee riittavan
suunnitelman siita miten peli voidaan saattaa valmiiksi. Suunnitteluun kuuluu monia vaiheita ja

usein suunnitteluun osallistuu useampi kuin yksi henkilo.

Pelisuunnittelija rakentaa suunnitelman pelin rungosta sellaiseksi, etta ohjelmoijat ja muu ryhma
voi rakentaa pelin valmiiksi. Suunnitteluun sisaltyy pelin kantava idea seka ne ominaisuudet joilla
peli pyritdédn saamaan miellyttavaksi ja tekemisen arvoiseksi. Suunnittelijan taytyy keskustella
pelin ominaisuuksista ja omista ideoistaan muun ryhman kanssa ja keratd my6s naiden ajatukset,

jotta suunnitelma tulisi riittdvan kattavaksi (Manninen 2007, 35).

Suunnittelun jalkeen, tai mahdollisesti sen aikana aloitetaan myds pelin kasikirjoittaminen.
Kasikirjoitus eroaa pelisuunnitelmasta siing, etta kasikirjoitus keskittyy sihen mita pelin sisalla
tapahtuu, eika siihen miten peli rakennetaan. Kasikirjoituksessa luodaan pelin mahdollinen juoni,
sekda muita elementteja joihin pelaaja mahdollisesti tormaa pelin aikana. Esimerkiksi pelissa

tapahtuva keskustelu on kasikirjoittajan aikaansaannosta.

Sisallon tuottaminen peliin on osa pelisuunnittelua, seka pelin kasikirjoitusprosessia. Sisaltéa
peleihin tuottavat pelin suunnittelijat seka kasikirjoittajat. Pelisuunnittelija ja kasikirjoittaja voivat
pienissa julkaisuissa olla sama henkild, mutta usein kasikirjoittaja toimii yhdessa pelisuunnittelijan
kanssa. (Manninen 2007, 46)

Pelin sisalto tarkoittaa pelin juonta seka muita pienempia elementteja joita peliin sisaltyy. Pelin
sisaltoa on pelin mahdollisen dialogin lisaksi esimerkiksi pelaajalle annettavat tehtavat, paajuoni
ja satunnaiset tapahtumat, mikali niita on. Pelin siséltd on hyvin laaja kasite, eika ole harvinaista

ettd pelin sisaltdakin on luomassa useampi kuin yksi henkilo kerrallaan.
2.3 Belle Games

Belle Games on pieni yritys jonka erikoisalaa on pelien ja peleihin liittyvien ohjelmistojen
kehittdminen ja suunnittelu. Yritys toimii Oulussa Kansankadulla toimitusjohtaja Pirjo Ritokangas-
Huttusen valvonnassa. Yrityksellda on vahan varsinaisia pysyvia tyontekijoita, mutta hankkii
tyévoimaa opistoista ja palkkaa asiantuntijoita projektien keston mukaan. Belle Games toimii

9



yhteistydssad Oulunseudun Ammattikorkeakoulun kanssa Kilpa-projektissa tarjoten opiskelijoille

harjoittelupaikkoja seka pienempia projekteja opiskelijaryhmille.

2.4 Year of Eden -projekti

Belle Gamesin uusin peliprojekti kulki nimella SolarWind, kunnes pelille annettiin nimeksi Year of
Eden. Projektin parissa tyoskentelee yhteensa lahemmas kaksikymmenta ihmista, joista noin
kuusi vakituisesti, tai lahes vakituisesti itse pelinkehityksessa. Ammattikorkeakoulun puolelta
projektissa toimii vakituisesti kaksi henkil6a, toinen — mina — kasikirjoittajana tuottamassa sisaltoa
ja toinen johtamassa projektia ja ohjaamassa tyontekijoita. Projekti on ollut tydn alla noin puoli
vuotta ja on edennyt jo koodausvaiheeseen asti, useimpien suunnitelmien ollessa jo lukkoon ly6ty.
Kyseessa on Facebook ymparistdon rakennettava usean pelaajan selainpeli johon sekoitetaan
useampia jo tuttuja pelityyleja. Pelin tarkoitus on tuoda Facebook-ympéristodon mahdollisuus
pelata juonivetoista pelid jolla on tarkoitus ja joka antaa mahdollisuuden pelaajien valiseen
yhteistyohon.

Pelin on tarkoitus olla rauhallinen ja helposti lahestyttava, seka vakivallaton. Tama tarkoittaa sita
etta pelaajat eivat aktiivisesti toimi toisiaan vastaan eivatka voi esimerkiksi tuhota toisiaan, tai
pelin sisdisia olentoja/henkilbita. Pelaajilla on mahdollisuutta myods vaikuttaa hieman pelin
sisaisiin tapahtumiin ja tehtavien lopputulokseen yksityisesti, seka suuremmissa ryhmissa, kuten

mahdollisesti aanestamalla jossakin asiassa.

Oma tydni oli aivan aluksi kirjoittaa peliin uutisia ja satunnaisia tehtavia joita pelaajat voivat tehda
muun puuhastelun ohessa, mutta tyonkuvani laajeni nopeasti uutisten ja tehtavien kirjoittamisesta
myos kattamaan paljon muutakin kasikirjoittamista, seka muutamia pelin ulkopuolisia elementteja,
kuten miten pelia mainostetaan ominaisuuksiensa puolesta verkossa. Paaasiassa tyotani on
kirjoittaa peliin seikkailuja, joita voidaan pelata yksin tai muiden pelaajien kanssa, pelin omissa
rajoitteissa, seka pelin sisaisia uutislahetyksia, joilla voi saada tietoa siitd mita maailmassa
tapahtuu, kuten esimerkiksi mille kannalle muut pelaajat ovat asettuneet aanestaessaan jotain, tai
suorittaessaan tehtavan tietylla tavalla. My0s paajuonen seuraamisen pitaisi onnistua uutisia

seuraamalla.
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3 TUTKIMUS FACEBOOK -PELEISTA

3.1 Facebook —pelien tutkiminen

Facebook ymparistossa on talla hetkella valtava maara erilaisia peleja ja sovelluksia, jotka on
tarkoitettu erilaisiin toimintoihin ja niita tulee myds joka hetki lisaa kymmenittain. Naiden
sovellusten joukossa on muutamia valtavan suosittuja ja sita kautta kuuluisia sovelluksia seka

peleja joita kayttavat ja pelaavat jopa miljoonat pelaajat joka paiva.

Facebookin pelimaailmassa on paljon tilaa suostuttelevalle teknologialle ja liséksi sita voidaan
kayttaa Facebook —ymparistossa hyvin tehokkaasti, sillda useat ihmiset voivat helposti paasta
kasiksi peliin. Lisaksi Facebookissa toimivat eri pelit kayttavat suostuttelevaa teknologiaa myds
osana bisnessuunnitelmaa ja tapana tienata. Usean Facebook-pelin sisaltoon on luotu pienia
vihjeita kayttajille siita kuinka heidan tulisi muuttaa toimintaansa saadakseen jonkinlaisen edun
pelin sisalla. Tama etu voi myos olla puoliksi pelin ulkopuolista, kuten omalla Facebook -sivulla

nakyva ilmoitus siita kuinka hyvin henkilo parjaa kyseisessa pelissa.

Useita naista peleista ja sovelluksista valmistavat yritykset joiden olemassaolo on riippuvainen
sovelluksen tai pelin suosiosta ja paivittaisesta kavijamaarasta. Monen sovelluskehittajan
tavoitteena on tietenkin saada mahdollisimman monta kayttajaa omalle sovellukselle, jotta olisi

edes mahdollista saada jonkinlaista voittoa omalla tyollaan.

Year of Eden -peli sijoittuu myds Facebookiin ja samat ongelmat ovat edessa myds Belle
Gamesilla. Kilpailijoiden ja vastaavien sovellusten tutkiminen samassa ymparistossa voi tuoda
mahdollista etua Belle Gamesille. Taman vuoksi lahemmassa tarkastelussa on muita Facebook
peleja, jotka ovat ainakin lahes saman tyylisia kuin Year of Eden valmistuessaan. Peleja valitaan
analysoitavaksi sen mukaan kuinka suosittuja ne ovat, seka sen mukaan kuinka lahella niiden

toteutustyyli on Year of Edenin vastaavaa.

Belle Gamesin talla hetkella suurin kilpailija on Zynga, jonka tyota ovat esimerkiksi Mafia Wars,
Farmville sekd Frontierville. Zyngan menestys on hyva syy tutkia yhtion peleja ja tarkastella
lahemmin sitd, mika peleissa on tehty oikein ja milla tavalla Zyngan pelit kayttavat suostuttelevaa
teknologiaa saadakseen pelaajat palaamaan aina peliensa pariin, seka miten Zynga tekee niin
suurta voittoa tuotteillaan. (Zynga Games 2011, hakupaiva 15.5.2011)

3.2 Facebook pelien valinta
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Tutkittavat pelit on valittu muun muassa sosiaalisia peleja kasittelevan Internet-sivuston

Marraskuun tilastosta, jossa listataan joka kuukausi Facebookin suosituimmat pelit.

Marraskuisella listalla jopa yhdeksan pelia kahdestakymmenestaviidesta on Zynga-yhtion

valmistamia (Taulukko 1.). Naista yhdeksasta viisi kappaletta hallitsee koko listan karkea.

Taulukko 1.

Sijoitus | Pelin nimi Tekija Kayttdjia kuukausittain
1| FarmVille Zynga 56,000,000
2 | Texas HoldEm Poker | Zynga 36,000,000
3 | FrontierVille Zynga 29,000,000
4 | Mafia Wars Zynga 23,000,000
5 | Café World Zynga 19,000,000
6 | Quiz Planet CrowdStar 16,000,000
7 | Treasure Isle Zynga 14,000,000
8 | Pet Society Playfish 12,000,000
9 | Millionaire City Digital Chocolate | 12,000,000

10 | MindJolt Games MindJolt 12,000,000
11 | Bejeweled Blitz PopCap Games |11,500,000
12 | Happy Aquarium CrowdStar 11,000,000
13| PetVille Zynga 10,000,000
14 | Birthday Cards RockYou 9,000,000
15 | Restaurant City Playfish 9,000,000
16 | Zoo World RockYou 8,000,000
17 | Happy Pets CrowdStar 7,000,000
18 | Games GSN 7,000,000
19 | City of Wonder Playdom 7,000,000
20 | YoVille Zynga 7,000,000
21 | Nightclub City Booyah 6,000,000
22 | FishVille Zynga 6,000,000
23| Car Town Cie Games 6,000,000
24 | Ninja Saga Ninja Saga 6,000,000
25 | Kingdoms of Camelot | Kabam 5,500,000

(insidesocialgames.com)

Listan karjessa on Farmville maatalouspeli 56 milj. kavijalld Marraskuun aikana. Viidentena on
CafeWorld jolla on vain 19 milj. kdvija@ kuukauden aikana. Listan kuudes peli on CrowdStarin
tekemé Quiz Planet jolla on 16 milj. kavijaa, joten ero Zyngan peleihin on noin kolme miljoonaa
seka

kuukausittaista kavijaa. Loput listan peleista ovat hyvin satunnaisia nimiltaan,

kayttajamaariltaan. (Insidesocialgames 2010, hakupaiva 3.12.2010)
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Koska kaikki suosituimmat pelit kuuluvat Zyngalle, on hyva tutkia listan suosittuja peleja hieman
laajemmin. Jokaiseen viiteen suosituimpaan peliin tutustutaan hieman lahemmin, mutta naiden

lisaksi tarkastellaan myos listalla heikommin sijoittuneita vaihtelun ja uusien nakokulmien takia.

Myo0s listan ulkopuolelta tutustutaan muutamaan satunnaisesti valittuun peliin, jotka maaraytyvat
sen mukaan, millaisia ne ovat ja kuinka lahella niiden toteutus on Year of Edenia. Myds

muutamiin suomalaisiin peleihin tutustutaan Iahemmin (Ks liitteet 1-3)

3.3 Facebook pelien analysointi

Valittujen pelien tutkiminen toteutetaan peleja pelaamalla ja vertaamalla niiden sisaltoa
taulukkoon, joka on luotu kera@malla kokoon erilaisia suostuttelumetodeja, joita peleissa ja
ohjelmistoissa voi esiintya. Metodit ovat Robert Cialdinin suostuttelun eri tapoja joihin voi torméata
sahkoisissa medioissa, seka B.J. Foggin suostuttelevan teknologian keinoja. Taulukoiden tiedot

perustuvat opinnaytetydn tekijan omiin havaintoihin.

Vastavuoroisuus tarkoittaa ihmisten tapaa maksaa takaisin, eli korvata heille tehty palvelus. Tata
tekniikkaa voidaan kayttaa suostutteluun siten, etta annetaan pelaajalle jonkinlainen ilmainen
nayte jostakin maksullisesta asiasta, tai tarjotaan talle jonkinlainen etu, jonka jalkeen talle
voidaan ehdottaa kuinka tarjottua etua mahdollisesti voisi kayttaa pelissd hyvaksi. (Robert
Cialdini 2011, hakupaiva 13.1.2011)

Sitoutuminen tarkoittaa sitd, miten ihmiset, lupautuessaan tukemaan jotain aatetta, yleensa
kunnioittavat omaa lupaustaan. Peleissa tata tekniikkaa voidaan kayttad muun muassa
pyytamalla pelaajaa suorittamaan jonkin suuren tavoitteen. Esimerkkina hypoteettinen tilanne
kaupunginhallintapelistd jossa pelaaja lupautuu leikkaamaan oman kaupunkinsa myrkkypaastoja
luonnonsuojelun nimissa. Facebook- pelit kayttavat tata tapaa hyvin harvoin, jos ollenkaan.
Pelaajien saaminen sitoutumaan voisi olla tehokas tapa saada heidat palaamaan pelin pariin.
(Robert Cialdini 2011, hakupaiva 13.1.2011)

Sosiaalinen paine ja muiden imitointi tarkoittaa, ettd ihmiset tekevat usein sellaista mita nakevat
muidenkin tekevan. Esimerkkina tallaisesta tilanteesta voi olla tapaus jossa pelaaja paattaa
suorittaa jonkun tehtavan tietylla tavalla ja hanta tarkkailevat muut pelaajat suorittavat tehtavan
samoin. Facebook- pelit kayttavat tata keinoa ilmoittamalla pelaajille joskus mita tehtavia ja

millaisiin tavoitteisiin muut pelaajat yltavat. (Robert Cialdini 2011, hakupaiva 13.1.2011)
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Miellyttavien henkildiden tottelu on tehokas suostuttelukeino varsinkin pelien dialogissa. Pelaajille
voidaan antaa ohjeet pelin pelaamisesta kayttamalla miellyttavaa kielta dialogissa esimerkiksi
luomalla jonkinlainen apuri tai auktoriteettihahmo ohjeistamaan pelaajaa. Facebookissa
kaytetaan usein erilaisia hahmoja, jotka auttavat pelaajia ja hoitavat ilmoitukset. (Robert Cialdini
2011, hakupaiva 13.1.2011)

Harvinaisuus tarkoittaa pelaajille mainittavista erikoistarjouksista, kuten vain paivan ajan
kestavasta tilaisuudesta saada itselleen erilainen tyokalu jossakin pelissa. Facebookin
suosituimmat pelit kayttavat tata tekniikkaa varsinkin maksullisen sisallon kanssa, tarjoten
pelagjille mahdollisuutta ostaa esimerkiksi jouluaiheista grafikkaa omille hahmoilleen lomien
aikana. (Robert Cialdini 2011, hakupaiva 13.1.2011)

Toiminnan helpottamisella tarkoitetaan jonkin tehtavan helpottamista, esimerkiksi peleissa hiiren
klikkauksien maaran vahentamistd kun pelaaja haluaa likuttaa hahmoaan, tai kirjoitettujen
komentojen muuttaminen painettaviksi nappuloiksi. Facebook peleissa tama tarkoittaa usein
klikkaamisen vahentamista eliminoimalla klikkauksella avautuvat valikot, kuten vanhassa

FarmVillen versiossa. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 492)

Prosessin aikainen suostuttelu, tai tunnelointi on suostuttelua jonkin prosessin aikana. Facebook
peleissa tama voi tarkoittaa, etta peli antaa lisda@ ohjeita pelaamiseen tai erilaisten tavoitteiden
suorittamiseen pelissa. Periaatteessa jokainen peli suostuttelee pelaajaansa talla tavalla, mutta
taulukossa otetaan huomioon vain ne tapaukset joissa on selvasti panostettu tahan
suostuttelutapaan, huolimatta siita onko se tahallista vai tahatonta. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa
2009, 492)

Raataloidylla sisallolla voidaan vaikuttaa tehokkaammin valittuun kohderyhmaan. Raatalointi
tarkoittaa, etta peli tarjoaa eritasoista sisaltoa erilaisille pelaajille, kuten enemman haastetta
kokeneille pelaajille ja helpotuksia aloittelijoille. Huomion arvoista on ainakin se, ettei Facebook
peleissa yleensa voi valita pelin vaikeusastetta, vaan se on sama kaikille. (Oinas-Kukkonen &
Harjumaa 2009, 492)

Personointi on sisallon esittamista kayttajan toiveiden mukaan. Peleissa tama voi tarkoittaa pelin
ilmoitusten muokkaamista siten, etta pelaaja saa iimoituksen vain haluamistaan asioista, kuten
rakennusten valmistumisesta mahdollisimman nopeasti, tai vahemman tarkeiden ilmoitusten
piilottamista kokonaan. Tama kohta koskee vain pelin sisaisia viesteja, eika pelista johtuvia
viesteja, kuten sahkopostia jarjestelmalta. Personointi kattaa myods oman pelihahmon tai

pelialueen muokkaamista haluamansa nakoiseksi. Yleensa peleissa tdma onnistuu pelaajan
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ohjaamaa hahmoa, eli avataria muokkaamalla. Useissa Facebook peleissé on jonkinlainen
mahdollisuus tehda itselleen sellainen hahmo kuin haluaa. Hahmojen ja muiden elementtien
muokkaaminen on yleensa rajoitettu pelin tekijoiden rakentamien osien varaan, eivatka pelaajat
saa itse taysin vapaita kasia hahmojensa muokkaamiseen. Facebook peleissa kuitenkin myos
pieni maara vaihtoehtoja ja eri osien yhdistelya antaa pelaajille vaikutelman, etta he voivat tehda
mita tahansa. Monille pelaajille hahmon muokkaaminen ja pelin personointi on tarkeaa ja siten se

on tehokas keino saada pelaajat pelin pariin. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 492)

Itsensa tarkkailulla tarkoitetaan omien suoritusten tarkistelua jalkikateen seka oman
etenemisensa nakemista. Tama on usein pelin sisaista statistiikkaa ja taulukoita vaikka pelaajan
voitoista toisia pelaajia vastaan gladiaattoriareenalla. Tallainen suostuttelu voi olla hyvin
tehokasta, jos pelaaja haluaa saavuttaa jonkin tietyn tavoitteen tai tarkkailla omaa osaamistaan
numeroiden avulla. Kovin moni facebook peli ei silti sisalla tyokaluja omien suoritustensa
tarkkailemiseen. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 492)

Simulaatio tai syy-seuraus suhteiden tarkkailu voi tarkoittaa sita, ettd peli ilmoittaa pelaajalle
hyodyn jostakin asiasta ja kertoo miten joku suoritus parantaa pelaajan taitoja tai vaikka nostaa
virtuaalisen kaupungin tuloja. Yksinkertainen esimerkki on nayttaa pelaajalle kuinka suuri hyoty
on jonkin asian rakentamisesta pidemmalla aikavalilla. Melkein kaikissa peleissa on lahes kaikille
toiminnoille ilmoitettu jonkinlainen numeerinen tai ei-numeerinen hyoty, mutta taulukossa otetaan
huomioon vain tapaukset joissa annetaan selkea mahdollisuus tarkkailla jonkin toiminnon hyotya.
(Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 492)

Harjoittelu tarkoittaa peleissa jonkinlaista ohjeistusta tai harjoittelujaksoa pelin alkupuolella, joka
opettaa pelaajan pelaamaan pelia. Harjoittelujakso voi olla muutaman ensimmaisen minuutin
mittainen osio jossa pelaaja voi tehda vain maarattyja asioita, samalla kun peli kertoo miksi ja
miten nain taytyy tehda. Lahes jokainen peli sisaltaa tallaisen harjoittelujakson. Taulukossa
otetaan huomioon vain ohjattu harjoittelu, ei pelkastaan tekstipohjaista ja vapaaehtoista ohjekirjaa.
(Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 492)

Kayttajan ylistaminen tarkoittaa pelaajan toiminnan kehumista silloin, kun pelaaja tekee jonkin
toiminnon pelin tarkoittamalla tavalla. Peli kommentoi pelaajan toimintaa ja antaa talle positiivista
palautetta ja saa siten pelaajan tuntemaan ylpeytta suorituksestaan ja tietdd tehneensa jotain
oikein. Usein pelaajalle antaa palautetta pelin siséinen hahmo, jota pelaaja mahdollisesti haluaa
miellyttdd. Yksi nayte ylistamisesta on esimerkiksi virtuaalinen neito hadassa joka pelastamisen

jalkeen ylistaa pelaajan (tai pelaajan hahmon) toimintaa, mahdollisesti kehuen tdman rohkeutta ja
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neuvokkuutta. Suuri osa Facebookin peleista sisaltdéé pelaajan toiminnan ylistamista ja melkein
jokainen toiminto palkitaan ainakin ensimmaiselld kerralla kiitoksilla ja kehuilla. (Oinas-Kukkonen
& Harjumaa 2009, 493)

Kayttajan palkitseminen tarkoittaa, etta kayttajan toimintaa palkitaan pelin sisaisesti jollakin tapaa.
Usein kyseessa on jonkinlainen pieni maara pelin sisaista valuuttaa tai jokin muu palkinto hyvin
suoritetusta toiminnasta. Esimerkkina Facebookin MafiaWars palkitsee pelaajan joka kerta taméan
suorittaessa tehtdvan onnistuneesti pienella maaralla rahaa tai muilla pelin sisaisilla aarteilla.
Suuremmat toiminnot, kuten usean tehtdvan onnistunut suorittaminen voidaan palkita
virtuaalisella palkinnolla, kuten saavutusta kuvastavalla mitalilla (achievement). Saavutukset ovat
nykyaan yleinen mittari pelaajien paremmuutta vertaillessa ja tama ilmio on levinnyt luonnollisesti

myds Facebook peleihin. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 493)

Muistuttaminen tarkoittaa etta peli ilmoittaa pelaajalle, mikali tdama ei ole suorittanut tiettyja
tavoitteita, tai muistuttaa pelaajaa pelaamaan pelia ylipaansa. Muistuttaminen voi olla pelin
sisainen ilmoitus suorittamattomasta tehtavasta, tai muusta toiminnosta. Se voi myds olla pelin
ulkoinen toiminto, joka lahettaa pelaajalle viestin sahkopostiin ja kehottaa tata pelaamaan.
Useissa peleissa muistuttaminen toimii pelaajalle nakyvana viestina joka kertoo mita taman tulisi
tehda. Jotkut pelit toteuttavat muistuttamisen muistivihkona jota pelaaja voi halutessaan katsoa.
Facebook peleissd muistuttaminen on useimmiten pelin ulkopuolinen viesti, tai pelin sisainen
dialogi, jossa pelaajaa muistutetaan suorasanaisesti huomiota vailla olevista asioista. (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009, 493)

Ehdotukset ovat kayttajalle suunnattuja ilmoituksia siita, mika toiminto taman tulisi suorittaa, tai
miten. Ehdotukset ovat usein esilla pelin sisaisessa dialogissa tehtavanannon muodossa, tai
mahdollisesti jonkinlaisena viestina. Joissakin tapauksissa ehdotukset voivat ilmestya pelaajalle
hieman myohemmin, mikali johonkin toimintoon ei heti |0yda sopivaa ratkaisumallia, kuten
seikkailupelien vihjeet, jotka ilmestyvat pelaajan kayttaessa poikkeuksellisen paljon aikaa
eteneméttd. Facebookin maailmassa ehdotukset ovat useimmiten pelin siséisen dialogin ja siten
mahdollisen pelin sisdisen apuhenkildn antamia neuvoja eri tehtavien suorittamiseen, kuten
kehotus rakentaa tietty rakennus, jotta omasta kaupungistaan saisi helpommin ihanteellisen.
Muita ehdotuksia voivat olla vaikka viestit jotka kehottavat kutsumaan kavereita pelin

pelaamiseen. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 493)

Samankaltaisuus tarkoittaa sita, etté peli muistuttaa kéayttajaa itseaan jollakin tavalla ja saa tdman

siten vastaanottavaisemmaksi jarjestelman suostuttelulle. Helpoin esimerkki ovat pelit jotka
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muokkaavat siséltéaan pelaajan tietojen mukaan, kuten kayttamalla nuorten suosimia termeja ja
ilmauksia. Toinen esimerkki on vaikeusaste joka muotoutuu sopivan haastavaksi eritasoisille
pelaajille. Facebookissa samankaltaisuus on yleensa slangisanaston kayttoa riippuen pelin
kohdeyleisdsta, tai pelin dialogin muutokset riippuen pelaajan sukupuolesta. (Oinas-Kukkonen &
Harjumaa 2009, 493)

Viehattavyys tarkoittaa pelin ulkoasua yleisella tasolla, tai pelin eri elementtien ulkonakoa.
Useimmiten kyseessa on pelissa esiintyvien hahmojen ulkomuoto, tai pelin teema. Viehattavyys
pelimaailmassa voi olla pelihahmojen kaunis ulkonako, jolloin pelaaja mielellaan asioi hahmojen
kanssa ja kuuntelee mita nailla on sanottavaa. Esimerkkina voidaan kayttaa Facebook pelia
Warimals, jonka teemana on taistelu suosituimpien lemmikkien, eli kissojen ja koirien valilla. Peli
kayttaa sopoja karikatyyreja kissoista ja koirista keskittyen enemman niihin elaimiin joista pelaaja
pitaa enemman. Warimalsin tapauksessa on kyseessa myos lieva samankaltaisuuden tavoittelu,
joka my0s toimii riittdvan hyvin. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 493; Warimals 2011,
hakupaiva 15.5.2011)

Sosiaalinen rooli tarkoittaa, etté jarjestelma tai peli omaksuu roolin, joka liittyy kasiteltavaan
asiaan jollakin tavalla. Sosiaalinen rooli pelimaailmassa voi olla yksinkertaisesti sitd, etta peli
kommunikoi pelaajan kanssa kayttamalla sopivanlaista asiantuntijan ulkonakoa. Esimerkiksi
pokeripeli voisi kommunikoida pelaajan kanssa ottamalla ensin jonkin tunnetun pokeripelaajan
ulkoasun ja antaen taman jalkeen pelaajalle neuvoja ja ehdotuksia, silla pelaaja
todennakdisemmin kuuntelee, jos kyseessa ovat ammattilaiselta tulevat neuvot, tai ainakin jos
pelagja uskoo niin. Hyvana mallina uudisraivaajapeli FrontierVille (Kuva 2) kayttaa pelaajan
kanssa kommunikoidessaan vanhan kullankaivajan ulkondkda, pitkdd partaa ja pudonneita
hampaita myoten. Pelaajalle syntyy hahmosta sellainen kuva, ettd tama olisi ollut paikalla jo
pidemman aikaa ja siten tietdd mistd puhuu. Lisaksi osa ihmisista kuuntelee kokeneempien
henkildiden neuvoja, jolloin vanha kullankaivaja sopii osaansa mainiosti. (Oinas-Kukkonen &
Harjumaa 2009, 493; Zynga 2011, hakupaiva 15.5.2011)

Sosiaalinen oppiminen tarkoittaa muiden ihmisten tarkkailemista, sek& heidan toiminnastaan
esimerkin ottamista. Pelien maailmassa tdmé tarkoittaa sita, etta pelaaja voi tarkkailla muiden
pelagjien toimintaa, kuten heidan tekemiaan valintoja sek& naiden valintojen vaikutusta heidan
suoriutumiseensa. Kovin moni Facebook peli ei anna tarkkailla muiden pelaajien toimintaa taysin
suoraan, vaan nayttda yleensa vain pelaajan senhetkisen tilanteen. Lahes ainoa esimerkki
toimivasta sosiaalisesta oppimisesta on Gladiator Manager, suomalainen gladiaattoripeli, joka

antaa mahdollisuuden tarkkailla muiden pelaajien ryhmia, seka tarkastella naiden tarkeimpia
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otteluita jalkeenpéain. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 495; Seppo Suorsan sivut 2011,
hakupéaiva 15.5.2011)

Sosiaalinen vertailu on hyvin samankaltainen asia sosiaalisen oppimisen kanssa. Sosiaalinen
vertailu ei kuitenkaan tassa tapauksessa tarkoita sita, etta pelaaja voisi nahda muiden pelaajien
suorituksia, vaan tarkoittaa mahdollisuutta vertailla omaa suoritustaan muihin pelaajiin ja heidan
suorituksiinsa. Tassa tapauksessa vertailulla tarkoitetaan jonkinlaista pisteytysta tai muuta
jarjestelmaa joka antaa pelaajien mitata omaa paremmuuttaan toisiin. Jokainen Facebook peli
tuntuu sisaltavan jonkinlaisen pisteytyksen, joten tallaista vertailua voi pitaa oleellisena osana
Facebook peleja. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 495)

Normatiivisella vaikutuksella, eli ryhmapaineella tarkoitetaan sita, ettd peli jarjestaa
samantyyppisia pelaajia yhteen jollakin tavalla ja luo naille tarpeen toimia tietylla tavalla.
Onnistuneessa tapauksessa taman jarjestelyn jalkeen ryhma alkaa toimia halutulla tavalla ja
toistaa tietynlaista toimintaa, aiheuttaen sosiaalista painetta ryhman eri jasenissa toimia samalla
tavalla. Parhaita esimerkkeja ovat pelit joissa pelaajia jaetaan jollakin tavalla joukkueisiin, joilla on
tavoitteenaan voittaa muut joukkueet jollain tavalla. Yksi helppo esimerkki on MafiaWars, jossa
pelaajat voivat omien kavereidensa kesken luoda oman rikollisperheensa ja taistella muita
perheita vastaan. Ryhmapaine painostaa pelaajia toimimaan oman rikollisperheensa hyvaksi ja
auttamaan omia jaseniaan ulkopuolisia vastaan taistellessa.
Toinen oudompi esimerkki ryhmapaineen muodostumisesta on Texas Holdem, pokeripeli, joka ei
luo minkaanlaisia ryhmia pelaajille, mutta pelaajien taytyy kuitenkin littyd useamman pelaajan
poytiin pelatakseen pelia. Nailld eri poydilla on useampia pelaajia ja siten paljon erilaisia tapoja.
HoldEmin ryhmépaine nakyy eri pdytien tapoina, kuten tietynlaisen panoksen kayttona seka
kommunikoinnin maarana, seka tyylina. Texas Holdemin ryhméapaine on erikoinen esimerkki siksi,
ettei peli itse pyri aiheuttamaan painetta, vaan sen luovat pelaajat itse ja se muodostuu uusiksi
joka kerta, kun pelaajat vaihtavat pdytaa. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 495; Zynga 2011,
hakupaiva 15.5.2011)

Yhteisty6 on toiminto jonka tekemiseen useampi henkild voi osallistua kerralla. Peleissa se on
usein yhteiseen tavoitteeseen pyrkimista jokaisen pelaajan yhteistydlld, tai muiden pelaajien
tukemista ja heidan auttamistaan omiin padmaarinsa paasemisessa. Useissa Facebook peleissa
yhteisty0 rajoittuu kaverin peliprofiilissa vierailuun ja sitd kautta jonkun pienen avustuksen
jakamiseen. Usein avustus tulee omalle itselleen, mutta joissakin tapauksissa kaverit voivat
esimerkiksi nopeuttaa jotain pelin toimintoa. Joissakin Facebookin peleissa yhteistyd on hieman

kehittyneempaa, kuten Kingdoms of Camelotissa, jossa pelaajat rakentavat itselleen kaupungin ja
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sen jalkeen sotivat armeijoillansa muita pelaajia vastaan. Camelotissa pelaajat voivat sopia
keskenaan liittoja ja toimia siten yhdessa, muita pelaajia vastaan. Ninja Saga pelissa pelaajat
taas voivat varvata kaverinsa hahmon taistelemaan oman hahmonsa kanssa pelin hirvioita ja
muita vastustajia vastaan. (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 495; Kabam Games 2011,
hakupéaiva 15.5.2011)

Kilpailu tarkoittaa tassa tapauksessa suoraa toisen pelaajan haastamista ja paremmuuden
selvittamista. Kilpailu eroaa sosiaalisesta vertailusta siina, etta peli voi sisaltaa useampia eri
kilpailuja eri pelaajia vastaan, mukaan lukien pelaajan omat kaverit. Kilpailua esiintyy esimerkiksi
Texas Holdem pelissa jossa pelaajat voivat pelata pokeria toisiaan vastaan. Toinen
kilpailuesimerkki on Car Town pelissa, jossa pelaajat voivat haastaa toisensa kiihdytysajoihin
omilla autoillaan. Pelit palkitsevat yleensa kilpailujen voittajat jollakin pienella palkinnolla. Jotkut
pelit kayttavat hyodykseen yhta aikaa kilpailua ja yhteistyota, jolloin pelaaja voi tehda toisen
pelaajan kanssa yhteistyota kilpaillessaan toista pelaajaa vastaan. Tassa taulukossa otetaan
huomioon vain tapaukset joissa toisia pelaajia voi haastaa muuhun, kuin sosiaaliseen vertailuun.
(Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009, 495; Cartown 2011, hakupaiva 15.5.2011)

Tunnustus on lahinna sosiaalinen palkinto jota pelit ja jarjestelmat kayttavat kertomaan muille
siita, etta kayttaja on toiminut oikein. Tunnustaminen pelien maailmassa voi tarkoittaa palkintoa
joka nakyy muille pelaajille tai pelaajalle itselleen jollakin tavalla. Facebookin ulkopuolella
tunnustukset voivat olla suorituspisteita jotka nakyvat muille pelaajille Internetin valityksella.
Facebookissa tunnustus toimii viestind pelaajan kavereille tai muille pelagjille. Viesti on usein
ilmoitus siita miten kayttaja on ylittanyt jonkun toisen pelaajan pisteet tai suorituksen jollakin
tavalla. Tunnustaminen on vahva suostuttelukeino, koska se kannustaa voittanutta pelaajaa
yrittdmaan parempia suorituksia. Muita pelaajia tunnustaminen taas houkuttelee tekemaan
entistd paremman suorituksen ja ylittmaan muiden tulokset. Hyva esimerkki on Bejeweled Blitz,
jota ei kayty tassa taulukossa lapi. Bejeweled Blitz antaa aina iimoituksen kun joku pelaaja ylittaa
tietyn pistemaaran tai paasee pistetaulukossa tarpeeksi korkealle. limoitus tulee kaikille pelaajan
kavereille jotka pelaavat itsekin pelid. Bejeweled Blitzin tapauksessa on yleista, ettd pienen
pelaamistauon jalkeen joku pelaaja tekee taas korkean pistesuorituksen ja muutamassa tunnissa
pelia pelataan taas laajasti kun kaikki haluavat paasta kavereitaan parempiin suorituksiin. (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009, 495; PopCap 2011, hakupaiva 15.5.2011)
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3.4 Pelitaulukot

Taulukko 2.

Peli
Suostuttelutapa Farmville | Texas HoldEm | FrontierVille | Mafia Wars
Vastavuoroisuus
Sitoutuminen
Sosiaalinen paine/toisten imitointi X X X
Miellyttavan henkilon tottelu
Harvinaisuus X X X X
Toiminnan helpottaminen X X
Prosessin aikainen suostuttelu
Kayttajalle raataloity sisalto
Palvelun personointi X X
Itsetarkkailu
Simulaatio (syy-seuraus tarkkailu)
Harjoittelu X X X X
Ylistaminen/kiitos X X
Palkitseminen X X X
Muistuttaminen X X X
Ehdotukset X X X X
Samankaltaisuus
Viehattavyys X X X
Sosiaalinen rooli X
Sosiaalinen oppiminen X X X
Sosiaalinen vertailu X X X X
Normatiivinen vaikutus/ryhméapaine X X
Yhteistyo X X X
Kilpailu X X
Tunnustaminen (sosiaalinen palkinto) X X X
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Taulukko 3.

Peli
Ninja Car FishVill

Suostuttelutapa Kingdoms of Camelot | Saga Town e

Vastavuoroisuus X

Sitoutuminen

Sosiaalinen paine/toisten imitointi X

Miellyttavan henkilon tottelu X X

Harvinaisuus X X

Toiminnan helpottaminen X

Prosessin aikainen suostuttelu X

Kayttajalle raataloity sisaltod

Palvelun personointi X X X X

Itsetarkkailu

Simulaatio (syy-seuraus tarkkailu) X

Harjoittelu X X X

Ylistaminen/kiitos X X

Palkitseminen X X X

Muistuttaminen X

Ehdotukset X X X X

Samankaltaisuus

Viehattavyys X X

Sosiaalinen rooli X

Sosiaalinen oppiminen

Sosiaalinen vertailu X X X X

Normatiivinen vaikutus/ryhmépaine X X

Yhteistyo X X X X

Kilpailu X X X

Tunnustaminen (sosiaalinen palkinto) X X X
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Taulukko 4.

Peli
Gladiator

Suostuttelutapa manager Tracks 'n Wheels | MillionaireCity | Warimals

Vastavuoroisuus X

Sitoutuminen

Sosiaalinen paine/toisten imitointi X

Miellyttavan henkilon tottelu X X

Harvinaisuus X

Toiminnan helpottaminen X

Prosessin aikainen suostuttelu X

Kayttajalle raataloity sisaltod

Palvelun personointi X X

Itsetarkkailu X X X

Simulaatio (syy-seuraus tarkkailu) X

Harjoittelu X X

Ylistaminen/kiitos X X X

Palkitseminen X X

Muistuttaminen

Ehdotukset X X X

Samankaltaisuus X

Viehattavyys X X X

Sosiaalinen rooli X X

Sosiaalinen oppiminen X

Sosiaalinen vertailu X X X X

Normatiivinen vaikutus/ryhmépaine X

Yhteistyo

Kilpailu X X X X

Tunnustaminen (sosiaalinen palkinto) X X
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Taulukko 5.

Peli
CityVill | Kamu

Suostuttelutapa Cafe World | e Town Reign of Elements

Vastavuoroisuus X X

Sitoutuminen

Sosiaalinen paine/toisten imitointi X

Miellyttavan henkilon tottelu X

Harvinaisuus X X

Toiminnan helpottaminen X X

Prosessin aikainen suostuttelu X X

Kayttajalle raataloity sisaltod X X

Palvelun personointi X

Itsetarkkailu

Simulaatio (syy-seuraus tarkkailu)

Harjoittelu X X X

Ylistaminen/kiitos X X X

Palkitseminen X X X X

Muistuttaminen X

Ehdotukset X X X

Samankaltaisuus

Viehattavyys X X X

Sosiaalinen rooli X

Sosiaalinen oppiminen X X

Sosiaalinen vertailu X X X X

Normatiivinen vaikutus/ryhmépaine

Yhteistyo X X X

Kilpailu

Tunnustaminen (sosiaalinen palkinto) X X X
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4 JOHTOPAATOKSET

4.1 Pelien yleiset suostuttelutekniikat

Taulukko 6.

Suostuttelutapa

Lukumaara

Sosiaalinen vertailu

16

Ehdotukset

14

Harjoittelu

12

Palkitseminen

12

Viehattavyys

11

Tunnustaminen (sosiaalinen palkinto)

11

Ylistaminen/kiitos

10

Yhteistyo

=
o

Harvinaisuus

Palvelun personointi

Kilpailu

Sosiaalinen paine/toisten imitointi

Toiminnan helpottaminen

Sosiaalinen rooli

Miellyttavan henkildn tottelu

Sosiaalinen oppiminen

Muistuttaminen

Normatiivinen vaikutus/ryhmépaine

Vastavuoroisuus

Prosessin aikainen suostuttelu

Itsetarkkailu

Kayttajalle rastaldity sisaltd

Simulaatio (syy-seuraus tarkkailu)

Sitoutuminen

Samankaltaisuus

R INININWIAR [P IOW|OY|O) (O (O |O

Tutkituista peleistd huomaa sosiaalisen vertailun esiintyvan jokaisessa pelissa (Taulukot 1-5).
Tama tarkoittaa sité, ettd facebookin pelien minimivaatimus on jonkinlainen mahdollisuus verrata
omaa suoriutumistaan ystavien ja tuntemattomien henkildiden suorituksiin. Jokaisessa tutkitussa
pelissa oli jonkinlainen taulukko joka mittasi pelaajien paremmuutta ja antoi verrata itseaan

kavereihin. Yleensa taulukko oli hyvin huomaamattomasti asetettu alalaitaan ja joissakin

vertailutaulukko I8ytyi nappulan takaa.
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Suuri osa peleista ehdottaa myos pelaajille eri toimintoja pelin edetessa, aina yksinkertaisista
toimintojen tehostamisesta muihin  monimutkaisempiin asioihin. Useat pelit antavat alussa
ehdotuksia siita, kuinka pelia voisi pelata tehokkaammin. Menestyneimmat pelit sisaltavat myos
ehdotuksia siita, miten hankkia itselleen jonkinlaista etua kayttamalla oikeaa rahaa, tai pelaamalla
muita peleja, jotka ovat yleensa samalta tekijalta. Listalla olevissa peleissa ainoa esimerkki
jalkimmaisesta tapauksesta oli CafeWorld (Taulukko 5.), joka antoi pelaajalle ilmaisen ja hieman
tehokkaamman uunin, mikali tama pelasi saman tekijan toista, Mafia Wars nimista pelia (Taulukko
2.). Pelaajien suostutteleminen kokeilemaan muita peleja on ehdottomasti hyva keino pitaa

pelaajat omien tuotteiden parissa.

Iso osa peleista sisaltdd myos jonkinlaisen harjoittelujakson pelin alkupuolella (Taulukko 6.).
Harjoittelun aikana peli opastaa pelaajaa oikeanlaiseen toimintaan ja ohjeistaa ominaisuuksien
hyodyntamisen. Hyvin usein harjoittelujakso on pakollinen muutaman minuutin ohjattu pelinetki,
jonka aikana voi tehda ainoastaan ohjeistettuja toimintoja, muiden toimintojen ollessa kytketty
pois paalta. Harjoittelusta on joissakin peleissa suuri hydty, varsinkin jos pelit ovat monimutkaisia
tai niissa on paljon ominaisuuksia tai seurattavaa ruudulla. Pelaaja voi helposti jattaa pelin jonka

kokee liian hankalaksi itselleen.

Usein Facebookin pelit palkitsevat pelaajan melkein jokaisesta toiminnosta jonka tama suorittaa.
Palkinto voi olla pelissa kaytettavaa rahaa, tai erikoisia esineitd, mutta melkein jokainen painallus
antaa pelaajalle jonkinlaisen hyodyn. Pelaajan on helppo jatkaa pelaamista, mikali kokee
saavansa siita jotain. Pelaajiin on myés helppo vaikuttaa palkinnoilla. Pelaajat voi helposti saada
kayttamaan aikaansa muuhunkin kuin itse peliin palkitsemalla heita. Esimerkiksi peli voi luvata

palkinnon, mikali pelaaja tayttaa pelin aikana kyselylomakkeen tai klikkaa mainosta.

Useat Facebookin pelit pyrkivat miellyttdmaan pelaajan silmaa useallakin tavalla (Taulukko 6.).
Grafiikkaa, eli pelin ulkoasua pyritaan rakentamaan kohdeyleisoa miellyttavaksi ja pelin teemaan
sopivaksi. Hyvin usein pelien hahmot on luotu karikatyyreiksi, jolloin niiden tiettyja piirteita
liioitellaan paljonkin. Usein hahmojen soépdytta pyritéédn korostamaan mahdollisimman paljon,
varsinkin eldinhahmojen ollessa kyseessa. Pelaajia houkutellaan myds palaamaan pelin pariin
nayttdmalla télle omalla seinallaan viesteja muilta pelaajilta ja hyvin usein nama viestit sisaltavat
jonkin pelihahmon, tai muun olennon pelistd. Esimerkiksi FarmVille (Taulukko 2.) lahettaa
kayttajille suurisiiméaisten janisten ja possujen kuvia ja iimoittaa naiden olevan kodittomia, yrittden

siten saada ihmiset asettamaan eldimen omalle tontilleen ja jatkavan pelaamista.
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Yhteistyd esiintyi myds useissa peleissa jossakin muodossa (Taulukko 6.). Useimmiten
Facebook-peleissa yhteistyd tarkoittaa mahdollisuutta antaa kaverilleen jokin pieni etu omaan
pelinsd, kuten pieni nopeutus johonkin toimintoon. Useissa peleissa tdma hoidetaan
automaattisesti pelaajan tekemisen sivussa, mutta joissakin peleissa taytyy néhda hieman
useamman hiiren painalluksen vaiva auttaakseen muita. Hyvin harvassa pelissa toimitaan
oikeassa yhteistyossa ja jokainen pelaaja pelaakin I&hinnd omaa pelidan erikseen muista,
omassa maailmassaan. Tutkimuksen aikana ei tullut vastaan yhtdan pelid jossa pelaajat
pyrkisivat yhteiseen tavoitteeseen, tai tekisivat laheisempaa yhteistyota.

| Freecifts [JEEE My Neighbors | Invite Friends | Help | GetHorseshoes [ETIiniedl GameCards dﬂ

\r‘!“ H,“} ]\,’ Pty '
Eloo e el
[MYSTERY, lnvlte Mikko Jack &4

| & E& E&/% E& e N || &0
! 2ot | l A A A ,} M,; (- > q

(Kuva 2. FrontierVille)

Ylistdminen ja pelaajan kiittdminen on kohtalaisen yleistd Facebookin peleissa (Taulukko 6.). Peli
kiittda pelaajaa erilaisista saavutuksista tai pienemmista toiminnoista joita pelaaja tekee. Usein
peli kehuu pelaajaa suoritetusta tehtavasta pelihahmon dialogin avulla, mutta toisinaan peli voi
lahettaa pelaajalle viestin jossa kiitetaan tehtavan suorittamisesta. Jotkut pelit nayttavat pelaajalle
suunnatun viestin myos toisille pelaajille, jolloin peli yhdistad pelaajan ylistamisen seka

sosiaalisen tunnustuksen.
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Pelaajia houkutellaan useissa peleissa myds kuluttamaan rahaansa seka tekemaan erikoisia
suorituksia (Taulukko 6.). Peleissa luvataan usein jonkinlainen harvinainen palkinto, joka voi olla
esine tai joku nakyva koriste, sellaisille pelaajille jotka kuluttavat hieman rahaa. Vastaavanlaisia
palkintoja voi myds muutamissa tapauksissa hankkia iimaiseksi, mutta se vaatii jonkinlaisen
pienen tehtavan suorittamisen. Nama palkinnot ovat melkein aina avoinna vain rajallisen ajan,
eika niita voi hankkia my6hemmin. Téllainen elementti [6ytyy muun muassa MafiaWars pelista
(Kuva 3.), jossa pelaajat pystyivat hankkimaan joulun aikana erikoisia tavaroita itselleen seka

kavereilleen.
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(Kuva 3. Mafia Wars)

Taulukosta ja suostuttelevien tekniikoiden kaytosta huomaa nopeasti selvan yhteyden pelien

suosion kanssa. Suosituimmat pelit ovat poikkeuksetta niita jotka kayttavat eniten tallaisia

tekniikoita. Zyngan suosituimmat pelit ensimmaisessa taulukossa siséltavat selvasti suuren

maaran suostuttelevia tekniikoita. Mitd useampia suostuttelutekniikoita kaytetdan pelaajaan
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jokaisen pelisession aikana, sitd todennékdisempaa on saada pelaaja tekemaan niin kuin pelin
tekija haluaa. Tama on useimmiten pelin pariin palaaminen, tai pelin mainostaminen kavereille ja

tuttaville.

4.2 Suostuttelumenetelmat Year of Eden—pelissa

Oikeanlaisten suostuttelumenetelmien I0ytaminen ja niiden kayttaminen pelissa voi olla helppoa,
jos mallia otetaan Kkilpailijoiden tuotteista. Zynga kayttda omissa peleissaan useita

suostuttelumenetelmia suurella menestyksella, joten mallin ottaminen ei ole huono ratkaisu.

Jokainen Facebookin peli siséltaa ainakin jonkinlaisen tavan vertailla omaa paremmuuttaan
muihin pelaajiin. Year of Eden voisi siis hyvin siséltaa pistetaulukon, joka mittaa jotenkin pelaajien
etenemista pelissa, tai vaikka optimaalista resurssien kayttoa.
Olisi luultavasti hyva ajatus jakaa tallainen taulukko neljaan osaan, joista kolme laskisi pisteita
jokaisen hahmoluokan pelaajilta ja neljas joka mittaisi pelaajien liittoutumien pistemaaraa. On
tietenkin riski vahentda pelaajien henkilokohtaisen paremmuuden mittaamista, mutta toisaalta
littoutumien mittaamisella suostutellaan pelaajia samalla yhteistydhén muiden liittoutumien

ohittamiseksi.

Year of Eden voisi my0s sisaltda pelin sisdisia ehdotuksia siitd, kuinka pelaajat voisivat toimia
tehokkaammin ja saavuttaa silla tavalla parempia pisteméaaria. Tallainen ominaisuus on ainakin

kirjoitushetkelld suunnitteilla lopulliseen peliin robottiapurin muodossa.

Pelaajien suostuttelu kuluttamaan oikeaa rahaa peliin onnistuu helposti tarjoamalla naille jonkin
nakyvan edun muihin pelaajin nahden, tai tarjoamalla naille jonkinlaisen esineen tai muun
nakyvan uudistuksen, jota ei voi hankkia ilman rahaa. Peli voisi sisaltad erilaisia aluksia tai
alusten osia ostettavaksi, tai jonkinlaisia koristeita pelaajan planeetalle. Pelin tulisi iimoittaa
pelagjalle tallaisista mahdollisuuksista jollakin nékyvalla tekniikalla, kuten viestilld joka antaa
ohjeet esineen hankkimiseen. Pelaajille voi tarjota my6s nopeampia toimintoja joihinkin pelin

perustoimiin, kuten rakentaminen ja matkustaminen.

Year of Eden voisi mahdollisesti tarjota myds sitoutumiseen perustuvan suostuttelumenetelman,
jolla pelaajan voisi saada pelaamaan pelid saannollisesti. Esimerkiksi pelaamalla pelia
useampana paivana perakkain, voisi antaa jonkinlaisen palkinnon. Toinen mahdollisuus olisi

mainostaa pelaajille muita Belle Gamesin peleja Year of Edenin aikana ja tarjota pelaajille
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jonkinlaisen uudenlaisen teknologian tai koristeen, mikali ndma saavat tietyn pistemaaran vaikka

Spacekeeper-pelissa.

Pelin tulisi myos sisaltdéd jonkinlainen harjoittelujakso, jossa pelaajalle selitetdan pelin
toimintaperiaate, seka opastetaan perustoimintoihin. Mikali harjoittelujakso on miellyttavasti
rakennettu, seka mahdollisesti ohjattu pelin sisaisella dialogilla on mahdollista, etta pelaaja viihtyy
pelin parissa paremmin. Myos mahdollisuus ohittaa kyseinen harjoittelujakso on miellyttavaa

joidenkin pelaajien mielesta.

Menestyvien kilpailijoiden pelit myos ylistavat ja kiittavat pelaajaa lahes jokaisesta suorituksesta
pelissa. Year of Eden- pelin robottiapurin voisi helposti saada kehumaan pelaajaa jollakin pienella
tavalla rakennetuista rakennuksista, uusista |0ydetyista planeetoista ja muista pelin suorituksista,
silla kehuminen saa jotkut pelaajat tekemaan lisaa kyseisia toimintoja, seka siten pelaamaan

pelia pidempaan.

Monet pelagjat pitdvadt myds muita vastaan kilpailemisesta erilaisilla  tavoilla.
Yksinkertaisimmillaan kilpailu voi olla muiden paihittamista jonkinlaisella pistetilastolla, tai kilpailu
voi olla suoraa toimintaa. Year of Edenissa helpoin ratkaisu kilpailuun on pitaa tilastoa siitd mitka
pelaajien liitot tutkivat teknologiaa nopeimmin, valloittavat eniten planeettoja seka hankkivat ja
kayttavat eniten resursseja. Suorempi kilpailu mahdollisesti sotisi pelin teemaa vastaan, joten

paras ratkaisu olisi kayttaa epasuoraa kilpailua tilastojen avulla.

Pelissa voisi myos olla mahdollisuus muokata pelaajaan saamia viesteja, seké pelin ulkoasua
halutumpaan suuntaan. Pelaajilla voisi olla mahdollisuus muokata valikkojen varia, tai vaihtaa
niiden ulkoasua muulla tavalla. Peliin olisi my6s mahdollista sisallyttaa toiminto, jolla voisi
hilientaa pelaajaa neuvovan robotin, seka jattaa uutiset katsottavaksi myohemmin. Pieni
viestitulvan ja varien vaihtamisen hallitseminen antaisi joillekin pelaajille haluttua kontrollia pelin

ominaisuuksiin.

Sosiaalista painetta voisi myos kayttaa pelissa suostuttelemaan pelaajia lisasuorituksiin. Pelaajille
voisi antaa pienen ilmoituksen Facebookin kautta silloin, kun pelaajan ystavalistalla oleva henkil6
suorittaa jonkinlaisen tarkeamman toiminnon tai tehtavan. Tama vetoaisi pelaajien kilpailuviettiin
ja mahdollisesti lisisi peliin kaytettya aikaa. Sosiaalista painetta ei kuitenkaan kannata kayttaa
likaa, silla ihmiset arsyyntyvat helposti liiallisista turhista viesteista.

Year of Edenin kaltainen, rakentelua sisaltava peli voisi myds hyddyntda simulaatiota ja antaa

pelaajien nahda jonkinlaisen tilaston siitd, mita jokin toiminto saisi aikaan heidan pelissaan. Tama
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voi yksinkertaisesti olla ilmoitus siitd miten paljon tietyn rakennuksen rakentaminen vaikuttaisi
pelaajan resursseihin pitkalla aikavalilla, tai avaruusnakyméassa nakyva graafinen mittari siita

kuinka kauas pelaaja paasisi, mikali rakentaisi bensa-aseman tiettyyn jarjestelmaan.

Pelin sisainen robottiapuri voidaan asettaa myos muistuttamaan pelaajia naiden toimista, seka
asioista jotka voivat jaada huomaamatta. Apuri voisi muistuttaa valmistuvista rakennuksista, seka
mahdollisista toiminnoista joita pelaajalla voisi jaada huomaamatta. Yksi mahdollisuus on
muistuttaa pelaajaa resurssien kaytosta, mikali pelaajan varastot ovat taynna tiettya
resurssityyppia ja samalla ehdottaa jotain mihin kayttaa resurssit. Toiseksi robotti voisi muistuttaa
myos kayttamattomista esineista tai palkinnoista joilla voi mahdollisesti tehda jotain, kuten

koristeista joita pelaaja ei ole viela asettanut kotiplaneetallensa.

Peliin voisi my0s rakentaa tapahtumia, joiden aikana pelaajat voisivat saada pienen naytteen siita,
mitd he voisivat saada kayttamalla peliin oikeaa rahaa. Tama olisi mahdollista tarjoamalla
pelaajille jonkin maksullisen ominaisuuden vapaaseen kayttoon tietyn ajan verran. Kaytannossa
tama voisi tarkoittaa muun muassa joulutarjousta jonka aikana pelaajat saisivat kayttoonsa
paremman moottorin, joka normaalisti olisi avoinna vain maksaville asiakkaille. Toinen
mahdollisuus olisi tarjota pelaajille vaihtoehtoja, kuten valinnanvapaus kahden maksulliseen
ominaisuuteen tutustumisen valilla. Vaihtoehdot voisivat olla edellisen esimerkin moottorin, seka

mahdollisesti resurssien tuottamista nopeuttavien robottikaivosmiesten valilla.

My0s yksi tehokas keino saada ihmiset kiinnostuneemmaksi pelista, on antaa naille mahdollisuus
vaikuttaa pelin tulevaisuuteen. Palautteen antamiseen tarjottu helppo mahdollisuus lisaisi
todennakaisesti pelaajien kiinnostusta, antamalla naille tunteen siita ettd omalla panoksella on
valid. Pelaajien palautteesta olisi myds hyotya pelin kehittamisessa ja tulevien pelien
suunnittelussa. Palautteeseen reagoimalla saadaan myds helposti luotua uskollisia faneja, joka
tarkoittaa my0s asiakkaita. Peliin voisi helposti sisallyttaa palautemahdollisuuden, jonka voisi

toteuttaa uudella postiosoitteella johon kaiken palautteen voisi suunnata.
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5 POHDINTA

Tyon tavoite oli tutkia erilaisia suostuttelevan teknologian elementteja, joita Year of Eden -peli
voisi kayttaa hyodykseen pelaajien houkuttelussa. Toiminnallisen osuuden tavoite oli hyodyntaa
sopivia elementteja, seka kirjoittaa peliin erilaisia tapahtumia, seka ominaisuuksia. Minun ei
tarvinnut osallistua itse pelin tekniseen suunnitteluun kovinkaan suurelta osin, joten aikani

projektin parissa kulutin kirjoittamalla erilaisia mahdollisia tapahtumia peliin.

Tyoni teoreettisen osuuden aloitin muutamaa viikkoa sen jalkeen, kun olin aloittanut projektiin
tutustumisen, seka tapahtumien kirjoittamisen. Tein yhta aikaa seka teoreettista osuutta, etta
kaytannollisempaa kirjoittamista ja ominaisuuksien suunnittelua. Lukiessani lahdemateriaalejani
ja tutkiessani muiden pelien ominaisuuksia otin ylos suostuttelutekniikoita lahes vastaavanlaisista

peleista ja pohdin kuinka niita voisi kayttaa omassa projektissamme.

Suurin osa kirjoittamisesta tapahtui Belle Gamesin toimistolla muiden tydntekijdiden ollessa lasna,
joten tyohon oli saatavilla ohjausta aina sita tarvittaessa. Kirjoittamisen aikana osallistuin myos
vahaisesti pelin suunnitteluvaiheeseen tutustumalla pelin ominaisuuksiin ja suunnitelmiin. Annoin

myads suunnittelijoille mielipiteitani ja ajatuksiani kaytettavaksi projektiin.

Saatuani suurimman osan suunnitelmistani paperille, olin jo ehtinyt tutkimaan tulevia kilpailijoita,
seka etsimaan riittavasti esimerkkeja suostuttelusta, jotta voisin kayttaa niita omassa tyossani.
Opinnadytetyon teoreettisen osuuden valmistuessa minun pitda vield viimeistelld toiminnallista
osuutta pelin parissa, seka muuttaa muutamia asioita. Lisaksi luvassa on muutaman ylimaaraisen
ominaisuuden suunnittelu, seka pelin dialogin kirjoittaminen. Tyoni tuloksena pelissa on ainakin
vaihtelevia tapahtumia, joihin pelaaja saa vaikuttaa pelissa, seka opastusta pelin sisaisen dialogin
muodossa. Tyossa saavutettiin ne tavoitteet joita alussa asetettiin, eli suostuttelevia tekniikoita

peliin, seka tutkimusta Facebook -pelien suostuttelumenetelmista.

Teoreettisen osuuden aikana pelasin yli kahtakymmenta pelid, joka rehellisesti sanottuna kavi
hermoilleni. Pelaamisen aikana huomasin nopeasti, etta Facebookin pelit eivat palkitse pelaajaa
taidosta, vaan niihin kaytetysta ajasta. Huomio oli turhauttava, silla pidan sopivasta haasteesta.
Kuitenkin pelien lahes pakollinen pelaaminen onnistui, eika keskittymiseni suostutteluelementtien
etsimiseen hairiintynyt liikaa.

Toivon, etta opinnaytetyostani on jonkinlaista hyotya myds muille aiheesta kiinnostuneille ja voisin

tarjota jonkinlaista apua niille, jotka tekevat muita peleja Facebookiin, tai muille vastaaville
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alustoille. Tydtani voi mahdollisesti soveltaa my6s muihin asioihin kuin pelk&stdan Facebookin

peleihin.

Opinnaytetyon tekeminen oli suurimmalta osin mielenkiintoista. Pidin mahdollisuudesta
suunnitella asioita luovasti ja riittavan vapaasti. Ainoa ohjeeni ominaisuuksien suunnitteluun oli,
etta pelin ei tarvitsisi ottaa itseaan vakavasti, mika taas sopi minulle mainiosti. Minulla oli
taydellinen mahdollisuus suunnitella hauskoja seka jarjettomia asioita videopelin maailmaan ja

sain myos piilottaa tekstiini hyvin epaselvaa "norttihuumoria” kaiken muun lisaksi.

Belle Games voisi helposti saada etua suomalaisiin kilpailijoihinsa kayttamalla hyodykseen
suostuttelevia tekniikoita, joita esimerkiksi suurin kilpailija Zynga upottaa peleihinsa suurissa
maarin. Erilaisten elementtien tunnistaminen ja jonkinlainen kartoittaminen olisi hyvin
todennakaisesti hyodyllista pelisuunnittelijoille, seka muille kirjoittajille jotka toivovat suurempaa
suosiota pelilleen. Pelaajia pitaisi houkutella pelaamaan peleja monilla eri tavoilla, eika kayttaa
pelkastaan muutamaa tapaa. Houkuttelutapojen tulisi myos olla erilaisia ja niita pitaisi kehittaa
eteenpain, etta pelaajat eivat joutuisi aina kohtaamaan samoja tekniikoita ja siten alkaisi vierastaa

niita.

Omissa tutkimuksissani en onnistunut tormaamaan suostutteluelementteihin, jotka eivat sopisi
Oinas-Kukkosen ja Harjumaan erittelemiin menetelmiin Foggin kirjasta, tai Robert Cialdinin
metodeihin. En usko, ettda olisi mahdotonta luoda uusia suostutteluelementteja ja toivon

huomaavani joskus uusia tekniikoita.
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