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Tamadn opinndytetydn tavoitteena oli analysoida pelillistamisesta tarjolla olevaa materiaalia ja muodostaa
sen pohjalta tyon toimeksiantajalle — Aitosupport Oy:lle — hyddylliseksi katsottavia ohjesaantéja pelillista-
misen hyddyntamiseen toimeksiantajan toiminnassa. Tata aineistoa ja sen avulla muodostettuja ohjesaan-
t6ja kaytannossa soveltamalla suunniteltiin ja toteutettiin toimeksiantajan yrityksen tarpeisiin pelillista-
mistd hyodyntava projekti.

Opinnadytetyon taustatutkimus tehtiin tutustumalla pelillistamisesta tarjolla olevaan kirjallisuuteen, asian-
tuntijoiden pitamiin luentoihin, eri yritysten toteuttamiin pelillistamisratkaisuihin, seka aiheesta aiempien
tutkimusten aikana kerattyyn tutkimusdataan. Dataa analysoitiin yritystoiminnan ja sen tavoitteiden nako-
kulmasta.

Opinnadytetyon keskeisessa roolissa oli pelillistamisen vaikutus motivaatioon ja vuorovaikuttamiseen. Ana-
lyysissa tutkittiin ihmisten syitd pelata peleja, seka sisdisen ja ulkoisen motivaatioiden eroja ja yhtenevai-
syyksid. Motivaatiota tutkittiin tydmotivaation nakékulmasta.

Opinnadytety6ssa kaytiin lapi myos yrityksen puolelta tarvittavaa ymmarrysta omista tavoitteista ja niiden
suhteesta kohdeyleison motiiveihin. Yrityksille esitettiin erilaisia pelillistamiskeinoja ja tyokaluja kuten pis-
teitd, tulostauluja, saavutuksia, edistymispalkkeja ja tasoja, seka niiden taustalla vaikuttavia konsepteja ku-
ten kilpailua ja palkitsemista.

Tyon loppupuolella teorian johtopadatokset koottiin tiivimpadan muotoon ja tarkasteltiin havaittuja parhaita
kaytantoja pelillistamisen soveltamiseksi kdytannossa. Lisdaksi muodostettiin ohjesddntoja, jotka varoittavat
mahdollisista sudenkuopista ja rakentavat raamit toimivalle pelillistamiselle.

Viimeisena opinndytetydssa kaytiin vaihe vaiheelta lapi Aitosupport Oy:lle tehdyn pelillistamisprojektin
suunnittelu ja toteutus. Osiossa tarkasteltiin tehtyja valintoja kuten projektin rajaamista yhtién huoltotii-
min hyodyksi ja valittuja tyokaluja seka tehtyjen valintojen syita. Projektin mahdollista laajentamista ja tu-
levaisuudennakymia puitiin rakennettua alustaa lahtopisteena hyvaksi kayttaen.
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The objective of this thesis was to analyze available material on gamification and based on that,
form guidelines for the employer — Aitosupport Ltd — that would be useful in utilizing gamification
in the activity of the employer. By applying the material and the formed guidelines based on it, a
gamification project was designed and executed for the needs of the employer.

The research for the thesis was conducted by exploring literature, lectures by experts, gamification
solutions implemented by different companies, and the data collected by prior studies about gam-
ification. The data was analyzed from the point of view of business and its goals.

The central focus of the thesis was the effect of gamification on motivation and interaction. The
analysis investigated people's reasons to play videogames and the differences and similarities of
inner and outer motivations. Motivation was studied from the point of view of work motivation.

The thesis also went through the necessity of understanding a company’s business goals and their
relation to the motives of the target audience. A set of gamification mechanics and tools like points,
leaderboards, achievements, progress bars, and levels, and the concepts behind them like reward-
ing and competition were presented to companies.

In the final part of the thesis, conclusions drawn from the theory were gathered to a more succinct
form and perceived best practices for applying gamification in practice were presented. Addition-
ally, guidelines were formed that warn of possible pitfalls and form the framework for future gami-
fication projects.

Finally, the thesis went through the design and execution of the gamification project produced for
Aitosupport Ltd. step by step. The part examined the choices made like limiting the project for the
use of the maintenance team and the chosen tools and the reasons for those choices. The future
and possible expansion of the project was evaluated using the platform built as a starting point.
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1 Johdanto

Taman opinnadytetyon toimeksiantaja on Aitosupport Oy. Yhtion alla toimii Suomen ainoa Sam-
sungin virallinen mobiililaitteiden merkkihuolto, joka korjaa, huoltaa ja kierrattaa kyseisen bran-
din tuotteita yritysten ja henkil6asiakkaiden tarpeisiin. Taman lisdksi Aitosupportin ohjelmistoke-
hitystiimi kehittdaa yhtion sisaista toimintaa ja asiakassuhteita tehostavaa digitalisaatiota ja to-
teuttaa digitalisaatioratkaisuja yritysasiakkaiden tarpeisiin. Opinnadytetyon tavoitteena on tutkia
ja analysoida pelillistamisesta tarjolla olevaa materiaalia ja muodostaa sen pohjalta ohjesdaantoja
pelillistamisen hyddyntamiseen. Materiaalin ja ohjesdantdjen pohjalta toteutetaan yhtion tavoit-

teita tukeva pelillistamisprojekti yhteistydssa Aitosupportin ohjelmistokehitystiimin kanssa.

Videopeliteollisuuden kasvaessa rajahdysmaisesti yhdessa harraste- ja ammattipelaamisen
kanssa myos pelialan ulkopuoliset yritykset ovat hiljalleen alkaneet kiinnostua peleista. Tai tar-
kemmin sanottuna pelien kyvysta pitdd ihmiset keskittyneina ja motivoituneina tuntikausia. Ihmi-
set pelaavat peleja jatkuvasti: kotona, liikenteessa, matkoilla, kavereitten luona ja jopa tyopai-
kalla ja koulussa. Oikeastaan pelaaminen on mukana kaikkialla, missa on laitteita ja ihmisia niita
kdyttdmassa. Jos tallaisen sitoutumisen saisi luotua yrityksen tuotteiden ja asiakaskunnan valille
ja/tai yrityksen toiminnan ja tyontekijoiden valille, nousisi tuottavuus suurimmalla osalla yrityk-
sistd uudelle tasolle. Pelillistaminen (engl. gamification) pyrkii pilkkomaan pelien sitoutumista li-
saavat piirteet irrallisiksi paloiksi ja implementoimaan ndma palaset yritysmaailman ymparistoi-

hin.

Termina pelillistamisen kehitti — tai ainakin popularisoi — konsulttiyritys Conundra Oy:n perustaja
Nick Pelling [1]. Pelillistdminen tarkoittaa pelinkehityksessa hyédynnettadvien kasitteiden ja dyna-
miikan, kuten kilpailun, palkitsemisen, oppimisen ja leikin integraation soveltamista peliteollisuu-
den ulkopuolella. Silld pyritdan lisddmaan ympariston tai sisallon kanssa vuorovaikuttamisen mie-
lekkyytta hyodyntamalla yleisia pelimekaniikkoja kuten pisteitd, saavutuksia, tulostauluja ja ver-

tailua kayttajien valilla.

Ihmiset saattavat usein sekoittaa pelillistamisen hyotypeleihin (engl. serious games), joten on téar-
keda erottaa ne toisistaan. Hyotypelit ovat peleja, joiden paaasiallinen tarkoitus ei ole toimia viih-

dykkeena, vaan oppimisen tyokaluna, mainoksena, tiedotteena, terveyden ja hyvinvoinnin edis-



tajana, koulutusohjelmistona tai tuotannon suunnittelussa ja kehityksessa. Ne kadyttavat peliym-
paristda viestinnan apuvalineena ja valittavat tietoa hauskuuden ohella. Vaikka termeilla on pal-
jon yhtenevaisyyksia, hyotypelit ovat kuitenkin peleja sanan varsinaisessa merkityksessa; eivat

ainoastaan pelielementteja sisaltavia ymparistoja.

Pelillistamisessa on toisin sanottuna kyse enemman ihmisten motivaatiosta ja kayttaytymispsy-
kologiasta kuin peleista. Tarkoituksena ei ole ainoastaan tehda vuorovaikuttamisesta hauskem-
paa, vaan myos luoda kestavia siteita yritystoiminnan ja kohdeyleison vilille — olipa kohdeyleisona
sitten tyontekijat tai asiakkaat. Pelillistaminen tarvitsee kuitenkin pohjan, jonka paalle rakentaa.
Sen tarkoitus on nostaa jo valmiiksi olemassaolevaa arvoa, eika se itsessaan tarjoa tarpeeksi viih-
dykettd ollakseen kiinnostavaa yksindan. Pelillistaminen ei ndin ollen pysty mydskaan pelasta-

maan huonoa liiketoimintamallia tai tuotetta.



2 Miksi valita pelillistaminen?

Nykymaailman digitalisoitumisen ja globalisoitumisen myota yritykset joutuvat jatkuvasti taiste-
lemaan ihmisten huomiosta. Sovellusten, nettisivujen, pelien, sosiaalisen median ja mobiililaittei-
den kasvaneen kayton vuoksi ihmiset ovat jatkuvasti kytkoksissad heidan huomiotaan tavoittele-
vaan sisaltoon. Diginatiivien — henkildiden, jotka ovat aloittaneet tietojarjestelmien kayton jo lap-
suudessa ja kasvaneet sen mukana — varttuminen osaksi yhteiskunnan tyo- ja ostovoimaa on luo-
nut tilanteen, jossa ihmiset ovat tottuneet jatkuvasti muuttuvaan uuteen teknologiaan ja sen
mahdollistamaan valittémaan palautteeseen ja kommunikaatioon. Uusien sukupolvien sitoutu-
misen yllapitdaminen vaatii systeemejd, jotka heijastavat heidan tottumustensa mukaista kehitty-
vaa, muuttuvaa ja tuoreena pysyvaa maisemakuvaa. Asiakkaan tai tyontekijan mielenkiinnon yl-
l[apitdminen tarvittavan ajan verran edellyttada, ettd he ovat sitoutuneempia haluttuun aktiviteet-

tiin kuin maailman tarjoamiin hairiotekijoihin.

Pelillistamisen paaasiallinen tarkoitus on lisata tata sitoutumista pelillistettdvan asian ja sen kayt-
tajien valilla. Se hyodyntaa kieltd ja termist6a, jonka vaestd on oppinut yhdistamaan ei ainoastaan
vapaa-aikaan ja hauskuuteen, vaan myo6s osaksi elamankatsomustaan. "MTV:n vuosina 2011 ja
2012 suorittamien tutkimusten mukaan milleniaalit raportoivat, ettd ”pelimaiset metaforat” pa-
tivat melkein jokaiseen heidan elamansa aspektiin. Yli puolet my6s raportoivat, etta “ikdiseni hen-
kilot ndkevat oikean elaman videopelind” ja "voittaminen on sukupolveni iskulause” [2, s. 19].
Peleistad on tullut osa kulttuurillista identiteettid, ja resonanssi ihmisten arvojen ja nakemysten

kanssa auttaa vetdmaan huomiota puoleensa.

Yritysmaailmassa menestyakseen tarvitsee paitsi erinomaisia tuotteita ja palveluita myds tapoja
erottua massasta. Kuluttajien mieleen jadminen positiivisesti parantaa todennakoisyyttd, ettad he
asioivat yhtion asiakkaina myos jatkossa. Pelillistamisella voi luoda erilaisen asiakaskokemuksen
kuin perinteisilla metodeilla, mika auttaa tekemaan vuorovaikutuksesta muistettavaa. Muistetta-
vat kokemukset myo6s kasvattavat mahdollisuutta siihen, ettd asiakas kertoo yhtiosta lahipiiril-

leen.



3 Pelillistamisen pyskologia

Kohdeyleison toiminnan ja siihen johtavien syiden ymmartaminen on erityisen tarkeaa, kun pyri-
tddan muodostamaan haluttua toimintaa tehostavia systeemeja. Kayttdjien innostaminen onnis-
tuu ainoastaan hyodyntamalla kayttajalahtoisia tekniikoita, jotka ottavat huomioon heidan ha-
lunsa ja tarpeensa. Koska pelillistaminen lainaa tekniikkansa peliteollisuudelta, on ensin tutkit-

tava, mika tekee peleista niin mukaansatempaavia. Miksi ihmiset pelaavat peleja?

3.1 Pelaajatyypit

Ihmiset pelaavat peleja eri syista. Jotkut nauttivat narratiivisten pelien tarjoamasta eskapismista,
kun taas toiset pitdavat moninpelien sosiaalisista aspekteista. Tohtori Richard Bartle muodosti
vuonna 1996 mallin pelaajien kategorisointiin. Hin maaritteli mallissaan nelja eri pelaajatyyppia

[3,s. 24].

* Tutkimusmatkailijat (engl. explorers), jotka pyrkivdt tutkimaan pelimaailmaa,

kartoittamaan sen alueita ja ymmartamaan pelin tarjoamaa sisaltoa.

* Suorittajat (engl. achievers), jotka seuraavat pelintekijoiden tai itsensa asettamia

tavoitteita ja kerdavat mahdollisimman paljon erilaisia saavutuksia tai merkkeja.

* Seurustelijat (engl. socializers), jotka vuorovaikuttavat muiden pelaajien kanssa, luovat

yhteis6ja ja jakavat sisaltoa.

* Tappajat (engl. killers), jotka ovat kiinnostuneimpia pelien kilpailullisista elementeista

ja muiden pelaajien voittamisesta.

Pelaajatyyppien suhteita toisiinsa ja kunkin tyypin pelityyliid voi kuvata jakamalla ne akseleille
toiminta (engl. action) — vuorovaikuttaminen (engl. interaction) ja pelaajat (engl. players) —

maailma (engl. world) kuten kuvassa 1.



Acting

Killers Achievers

Players—- 3= World

Socializers Explorers

Interacting

Kuva 1. Bartlen pelaajatyypit [4]

Bartle on my6hemmin tunnistanut kahdeksan pelaajatyyppia lisda: ystava (engl. friend), hairitsija
(engl. griefer), hakkeri (engl. hacker), verkostoituja (engl. networker), opportunisti (engl. oppor-
tunist), suunnittelija (engl. planner), poliitikko (engl. politician) ja tiedemies (engl. scientist). Alku-
perdiset nelja ovat kuitenkin tarkeimmat ja yleisimmat luokat. Ne muodostavat perustan peliele-

menttien kiinnostavuuden maéarittelylle.

Useimmat ihmiset eivat lokeroidu vain ja ainoastaan yhteen pelaajatyyppiin. Yleisesti ottaen jo-
kaisella henkil6llda on ainakin jonkin verran kaikkien pelaajatyyppien piirteitd eridvissa madrin,
mutta tietyn tyypin piirteita eniten. Ylla olevaa kuvaajaa ei siis tule kasittda niin, etta akselit, joille
pelaajatyypit on asetettu, kuvaisivat lineaarisesti pelaajien kiinnostusta asioihin puoleen tai toi-
seen. Tappajat saattavat nauttia ldhes yhta lailla pelimaailmaan tutustumisesta kuin kilpailemi-
sesta muiden pelaajien kanssa. Pelaajatyyppien erilaisten kiinnostusten ottaminen huomioon pe-
lillistamisen suunnitteluvaiheessa ja pelillistamisen monipuolistaminen niiden mukaisesti auttaa

aktivoimaan kaikenlaisten ihmisten kiinnostusta pelillistettavaa sisaltéa kohtaan.

Ihmisid innostavat seikat toimivat polttoaineena motivaatiolle ja lojaaliudelle. Ymmartamalla pe-
laajatyyppeja voidaaan tarkastella ihmisten moninaisia motivaatioita suorittaa yrityksen nakokul-
masta arvokkaita toimintoja. Taman avulla voidaan luoda systeemeja, jotka lisddvat motivaatiota

ja sitad kautta yrityksen tuottavuutta.



3.2 Motivaatio

Motivaatio on “johonkin toimintaan johtavien motiivien kokonaisuus, vaikuttimet, syyt, perus-
teet” [5]. Yritysmaailmassa puhutaan usein tydmotivaatiosta: tyontekijoiden halusta suorittaa
tyotehtavidan yrityksen maarittelemalla tavalla. Kun motivaatio on korkealla, t6itd saa tehtya te-
hokkaasti ja se nakyy suoraan yrityksen tuottavuudessa. Taman vuoksi yleinen tyohaastatteluky-
symys onkin: "Miksi haluat tydskennelld taalla?” Yritykset pyrkivat palkkaamaan valmiiksi moti-
voitunutta henkilokuntaa, joka jaksaa tehdda hommia tdaydelld teholla mahdollisimman paljon. Jo-
kaisen henkilén motivaatiossa tapahtuu kuitenkin jonkin verran vaihtelua ja jotkut motivaattorit
ovat tehokkaampia kuin toiset. Jos pelillistamiselld haluaa nostaa tydmotivaatiota, on ensin ym-

marrettava, kuinka motivaatio toimii.

Ihmisten motivaatio jakautuu psykologiassa sisdisiin ja ulkoisiin motivaatioihin. Niitd tarkastel-
lessa on muistettava, ettd ihmisten motivaatio on monimutkaista ja monisyista. Sisdiset ja ulkoi-
set motivaatiot eivat ole toistensa taydellisia vastakohtia, ja ihmisten syyt toimia osuvat yleensa

jonnekin niiden valisen spektrin vdlimaastoon.

3.2.1 Ulkoinen motivaatio

Ulkoiset motivaatiot tulevat henkilon ulkopuolelta, ja niilld pyritdan vaikuttamaan henkilén ha-
luun toimia jonkin asian eteen. Kenties yleisimpana esimerkkina tasta on palkka. Yritys haluaa
tyontekijan suorittavan jonkin toiminnon ja maksaa hanelle siita palkkaa. Asia itsessaan ei valtta-
matta kiinnosta tyontekijaa lainkaan tai ainakaan niin paljon, etta han tekisi sitd ilman palkkaa.
Toisin sanottuna ihmiset arvostavat (tai pelkadvat) ulkoisia motivaatioita niiden itsensa takia. Ne
ovat tietyssa maarin irrallisia tehdysta tyosta ja useimmiten luonteeltaan konkreettisempia kuin

sisaiset motivaatiot.

Ulkoisten motivaatioiden irrallisen luonteen vuoksi niilla voi olla myos negatiivisia vaikutuksia, jos
ne koetaan liian pieneksi suhteessa suoritettavaan tehtavaan. Tama patee erityisesti rahallisiin
palkintoihin. MIT:n eli Massachusetts Institute of Technology:n tutkimuksen mukaan liian pienen

palkkion voidaan ndhda vahattelevan tyon luontaista arvoa ja ndin ollen se vahentda ihmisten



sisdista motivaatiota tehda tyota. limaiseksi tehty tyd voidaan nahda palveluksena, jonka tekemi-
sestd saa hyvaa oloa, mutta viiden dollarin palkkio voi olla naurettavan pieni palkka, jonka eteen
ei kannata tyoskennella [3, s. 72]. Negatiivisilla ulkoisilla motivaatioilla on useimmiten saman-

suuntainen vaikutus.

3.2.2 Sisdainen motivaatio

Sisdinen motivaatio on henkilon omaa halua toimia tietylla tavalla tai tehda tiettyja asioita. Sisdi-
nen motivaatio ajaa toimintoja, joita ihmiset suorittavat ilman erillista kannustinta. Yleisesti ot-
taen ndma ovat asioita, jotka ihmiset kokevat itsessaan arvokkaiksi. Rajat Paharia jakaa kirjassaan

sisdiset motivaatiot viiteen eri kategoriaan [2, s. 28].

e Autonomia (engl. autonomy) eli halu kontrolloida omaa elamaa: paatosvalta siihen mita
tekee, milloin ja missa. Autonomia kattaa spektrin tdydesta valinnanvapaudesta pelkkaan
kaskyjen totteluun. Suurimmassa osasta tyopaikkoja autonomia maara asettuu jonnekin
tdman asteikon keskivaiheille, mutta suuremman autonomian tarjoaminen tyontekijoille

nostaa tutkitusti tehokkuutta ja tydntekijéiden sitoumusta [2, s. 29].

e Taituruus (engl. mastery) eli halua oppia ja parantaa ymmarrystaan ja osaamistaan. Suu-
remman taituruuden saavuttaminen voi olla itsessdan nautinnollista, mutta se voi johtaa
myds muihin etuihin, kuten rahallisiin palkintoihin, jos pystyy johonkin mihin vain harvat

kykenevat.

e Tarkoitus (purpose) eli tunne siita, ettd on osa jotain itsedan suurempaa ja etta tehty tyo
ei ole turhaa. Ihmiset haluavat luontaisesti, ettd heidan teoillaan, sanoillaan ajatuksillaan
ja pelkalla olemassaolollaan olisi jotain valid. Merkityksettomalta tuntuva tyo asettaa ky-
seenalaiseksi paitsi tyoskentelyn itsensda my6s nopean tyotahdin. Jos tyolla ei ole valia,

niin miksi sita pitdisi tehda tehokkaammin?

e Progressio (engl. progression) eli tunne siita, etta tekee edistysta tyon suhteen ja saavut-

taa tulosta tyollaan. Harvardin yliopiston toteuttaman tutkimuksen mukaan eniten kor-



kean motivaation tyopaivien kanssa korreloiva faktori oli edistymisen tunne kohti merki-
tyksellista paamaaraa. Tutkimuksessa havaittiin myos, ettd jopa pienilla voitoilla voi olla

suhteettoman suuri vaikutus tydmotivaation kasvuun [2, 34].

e Sosiaalinen vuorovaikuttaminen (engl. social interaction) eli halu olla tekemisissda muiden
ihmisten kanssa ja 16ytaa paikkansa yhteison sisalla. lhmiset ovat sosiaalisia olentoja ja
haluavat luonnostaan olla vuorovaikutuksessa toistensa kanssa seka tuntea yhteenkuu-

luvuutta kanssaihmisiinsa.

Sisdiset motivaatiot ovat usein myos kytkoksissa toisiinsa. Esimerkiksi taituruudella voi saavuttaa
sosiaalista statusta ja suurempi autonomian maara auttaa valitsemaan, keiden kanssa vuorovai-

kuttaa.



4 Pelillistdaminen yritystoiminnassa

Monet yritykset ovat pitkdan —jo ennen termin kehittamista — harjoittaneet pelillistamista jollakin
tavalla. Yleensa tdma on tapahtunut niin kutsuttujen lojaliteettiohjelmien muodossa. Kanta-asi-
akkaille on tarjottu alennuksia ja tai asiakaskunnan lojaaliutta houkuteltu tarjoamalla joka kym-
menes ateria ilmaiseksi. Yhtion sisdisesti tyontekijoiden motivaatiota on saatettu nostaa kuukau-

den tyontekija -tittelilla. Pelillistdminen ottaa nama ideat ja vie ne askeleen pidemmalle.

4.1  Arvostettu kaytos ja arvokas kaytos

Pelillistdjan ja pelillistettavan sisallon kayttajien kasitykset siitd, mika on arvokasta toimintaa, ei-
vat valttamatta aina tdysin kohtaa. Asiakkaat saattavat esimerkiksi olla kiinnostuneita ainoastaan
yhtion tarjoamista tuotteista, mutta yhtio haluaisi my0s, ettd asiakkaat jakaisivat kayttokokemuk-

siaan sosiaalisessa mediassa. Nama nakdkulmat voi jakaa seuraavasti [3, s. 52]:

* Arvostettu kaytos (engl. valued behaviour) on kohdeyleison jo valmiiksi suorittamaa

toimintaa. Silla on entisestdan jonkinlaista arvoa kayttijille.

* Arvokas kaytos (engl. valuable behavior) on pelillistdjan ndkokulmasta arvokasta

toimintaa. Toisin sanottuna asioita, jotka lisddvat yhtion tuottavuutta ja kasvua.

Pelillistdmisen pdaamaardna on saada nama kaytokset enemman linjaan toistensa kanssa.
Pelillistettdvan systeemin tulee sisaltdaa seka arvostettua ettd arvokasta sisaltd6a. Tarkoituksena
on, etta alkuvaiheessa ihmiset vuorovaikuttavat enimméakseen arvostetun sisdllon kanssa ja
voivat tutustua pelillistdmiselementteihin omien kiinnostustensa puitteissa. Palkintojen
saavuttaessa hyvaksyntda kayttdjien mielenkiinto laajenee systeemin muihin osa-alueisiin ja
arvokas sisalté muuttuu hiljalleen arvokkaaksi sisalloksi. Hyvin suunnitellun ja toteutetun
pelillistdmisen avulla arvokkaan ja arvostetun kaytéksen Venn-diagrammin voi hivuttaa

muistuttamaan enemman ympyraa kuten kuvassa 2 on kuvattu.



10

Pelillistaminen

Kuva 2. Pelillistamisen vaikutus

4.2 Kaytannon esimerkkeja

Duolingo on kielten opetteluun tarkoitettu palvelu, joka tehostaa oppimista pelillistamisella. Op-
pituntien suorittamisesta saa kokemuspisteitd, joiden avulla voi nousta uusille tasoille eri katego-
rioissa. Sovelluksessa voi myds ansaita saavutuksia ja verrata paivittdistda kokemuspistemaa-

raansa muihin kayttajiin [6].

Maailman suurin ohjelmistoalan yritys Microsoft [7] tutustuttaa nettisivuillaan uusia kayttdjidan
kehittamiinsa ohjelmistoihin pelillistimisen avulla. Kayttdjan lukiessa tutoriaaleja ja dokument-
teja esimerkiksi Microsoft Azuresta, hdan keraa samalla kokemuspisteita ja nousee kirjamellisesti

uusille tasoille Azuren kayttajana [8].

Nike on tunnettu yhdysvaltalainen urheiluvaatteita ja -jalkineita valmistava yritys. Se tarjoaa ur-
heilun avuksi Nike+ Run Club -nimista sovellusta, jonka ideana on aktivoida kuluttajia hyodynta-
malla pelillistamista — ja tietenkin myyda Niken tuotteita siina sivussa. Sovellus sisaltda juoksuval-
mennusta, edistyksen seurantaa, juoksureittien visualisointia kartalla, saavutuksia juoksuenna-

tyksistd, ystaville jaettavia haasteita ja kenkaparilla juostujen kilometrien seurantaa. 4,5:n tahden
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arvostelu Android Play -kaupassa ja yli kymmenen miljoonaa latausta osoittaa sovelluksen olevan

suosittu [9].

Sneakpeeq on vahittdismyyntisivusto, joka hyodyntaa sosiaalisia pelillistdmiselementteja tehdak-
seen shoppailusta hauskempaa. Ostaminen, jakaminen, tuotteista tykkdaminen ja hintojen tar-
kastelu nettoaa kayttajalle palkintoja ja kannusteita. Sivustolla on my0s tulostauluja, jotka lisaa-

vat kilpailua ostamiseen [3, s. 254].

Kaikki nama ja monet muut yritykset soveltavat onnistuneesti pelillistamista halutun toiminnan
kasvattamiseksi ja muistamisen arvoisen kokemuksen luomiseksi. Varsinkin Duolingo on tunnettu
nimenomaan sen kdyttamista pellistamiselementeistd ja niiden vaikutuksesta opiskelun tehostu-
miseen. Naihin tydkaluihin tarkasti tutustuminen ja niiden takana olevien konseptien ymmarta-

minen auttaa rakennettaessa oman yrityksen tarpeisiin sopivaa ratkaisua.
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5  Pelillistamisen tyokalut

Pelillistamisessa hyodynnetaan peliteollisuudessa kaytettyja kasitteita ja tekniikoita, mutta mita
tama oikeastaan tarkoittaa? Peleja on monenlaisia ja samoin on niiden hydédyntdamia mekanis-
meja. Pelien suunnitteluperiaatteet kuitenkin ovat jokseenkin samoja peleista toiseen ja tiettyja
universaalisia mekaniikkoja on helppo kayttdaa myos pelikontekstin ulkopuolella. Nama mekanii-
kat eivat ole siis sidonnaisia pelin rakenteeseen, toisin kuin vaikka lydminen taistelupelissa, vaan
useimmiten kuvaavat jotain abstraktia elementtia konkreettisemmin. Pelillistamisen tydkalut voi-
daan jakaa karkeasti kolmeen eri kategoriaan: pelidynamiikkaan, pelimekaniikkoihin ja anti-peli-

mekaniikkoihin.

5.1 Pelidynamiikka

Pelidynamiikka on pelimekaniikkojen vuorovaikutuksesta aiheutuvaa toiminnallisuutta. Pelidyna-
miikan osa-alueet ovat siis pelimekaniikkojen kautta toteutettavia abstraktimpia kasitteita, jotka
halutaan osaksi pelillistettdvaa systeemia. Pelimekaniikat tulee valita sen perusteella, millaista

pelidynamiikkaa niiden halutaan tukevan.

5.1.1 Palkitseminen

Palkinnot ovat pelillistamisen ndakokulmasta jonkin toiminnan suorittamisesta jaettavia fyysisia,
tai virtuaalisisa asioita. Palkitseminen voi ottaa monia muotoja: etuoikeuksia, mainetta, rahaa tai
ansiomerkkeja. Sen tarkoituksena on kuitenkin tarjota kayttdjille jotain heidan arvostamaansa.
Eri palkinnot vetoavat erilaisiin ihmisiin ja jo pelkka toivo palkinnosta voi nostaa ihmisten moti-
vaatiota merkittavasti, vaikka kayttdja ei edes nakisi sita erityisen arvokkaana [3, s. 65]. Kayttdjien
arvostamat palkinnot, erityisesti sellaiset, joiden arvo ei tipu ajan mittaan, yllapitavat motivaa-
tiota pidemmalla aikavalillda paremmin. Uutuudenviehatys laskee ajan myo6t3, joten on suositelta-

vaa valttaa ajan rappeumalle erityisen alttiita palkintoja.
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Palkintojen jakaminen seka arvokkaiden toimintojen, etta arvostettujen toimintojen suorittami-
sesta auttaa kayttdjia tutustumaan systeemiin heiddan omien motivaatioidensa kautta. Osana tata
tutustumisprosessia palkintoja tulisi jakaa tihedmmin pelin alussa, jotta kayttajat oppisivat ym-
martamaan nopeammin mitd heidan tulee tehda palkintojen eteen ja kuinka systeemi toimii. Pal-
kintojen jakaminen tulisi kuitenkin painottaa arvokkaiden toimintojen puolelle, koska pelillistami-

sen paaasiallinen tavoite on lisata yrityksen tuottavuutta.

5.1.2 Kilpailu

Kayttdjien vertaaminen keskendan johtaa vaistamatta kilpailun kehittymiseen. Se motivoi kdytta-
jia yrittdamaan kovempaa kuin muut, oli palkintona sitten tunnustusta, voitoniloa tai jotain konk-
reettisempaa. Se on myods erinomainen keino pitda huippukayttajat sitoutuneina. Kilpailu tarjoaa
alati muuttuvan pelikentan, johon voi osallistua helposti, vaikka olisi saavuttanut kaiken muun,

mita pelillistdmissysteemilla on tarjota.

Kilpailun lisdédminen pelillistettdvaan materiaaliin on paras tapa aktivoida tappaja -pelaajatyyppiin
lukeutuvia henkildita. On kuitenkin tarked muistaa, ettd tdman pelaajatyypin edustajat ovat va-
hemmistdssa. Osa ihmisista ei nauti kilpailusta kdytdanndssa ollenkaan ja liiallinen kilpailu saattaa
nostaa negatiivisa tunteita pintaan ja johtaa epamiellyttavaan ymparistoon. Pelillistamisprojektia
ei toisin sanoen kannata rakentaa pelkan kilpailun ymparille, jotta kdyttdjakokemus pysyisi posi-

tiivisena.

5.2  Pelimekaniikat

Pelimekaniikat ovat tapoja implementoida pelidynamiikkaa kdytdannossa. Ne maarittelevat pelin
— tai tdssa tapauksessa pelillistetyn ympariston — saannot, kayttaytymisen ja vuorovaikuttamisen
rajapinnat. Ne toimivat vuorovaikutuksessa kayttadjan kanssa ja reagoivat “pelaajan” toimintaan
systeemissa. Pelillistdmisesssa kaytettyjen pelimekaniikkojen avulla voi kuvata kayttajalle hanen
asemaansa, edistystaan, taituruuttaan tai hanen tekemidan paatoksia. Yleisid pelillistimisessa
hyodynnettavia pelimekaniikkoja ovat pisteet (engl. points), tulostaulut (engl. leaderboards), saa-

vutukset (engl. achievements), edistymispalkit (engl. progression bars) ja tasot (engl. levels).
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5.2.1 Pisteet

Pisteet ovat yksia tunnistettavimpia pelielementteja ja ne auttavat kertomaan kayttajalle, etta
tadma on pelillistetyssa ymparistdssa. Niilla voi ilmaista pelaajalle, mika on arvokasta tekemista ja
missd maarin. Pisteet voi suhteuttaa asian arvokkuuteen yhtidlle, sen vaatimaan ajalliseen panok-
seen tai vaikeusasteeseen. Niiden painottamista suunnitellessa pitda ottaa huomioon yhtion ta-

voitteet; arvokkaasta kaytoksesta tulisi saada enemman pisteitd kuin arvostetusta kaytoksesta.

Pisteet voidaan yleisesti ottaen jakaa kolmeen eri kategoriaan [3, s. 99]:

o Kokemuspisteet (engl. experience points) yksinkertaisesti seuraavat "pelaajan” progres-
siota systeemin sisalld. Ne ovat yleensa sidottu tasoihin: keraamalla tarpeeksi kokemus-

pisteitd nousee uudelle tasolle.

e Lunastettavat pisteet (engl. redeemable points) voi vaihtaa johonkin, mita pelaaja haluaa.
Ne tarjoavat valinnanvapautta ja samalla siis autonomian tunnetta. Pisteilla lunastettavat
asiat voivat vaihdella fyysisista asioista (esim. muki) virtuaalisiin palkintoihin (esim. hieno

kehys profiilille).

e Karmapisteet (engl. karma points) ovat pisteitd, joita voi saada toimintansa perusteella.
Yleensa niita sovelletaan foorumeilla tai sosiaalisen median sivustoilla, joissa sisall6lle voi
antaa aanen yl6s- tai alaspdin. Paljon hyvia dania saaneet julkaisut nousevat sivuston etu-

sivulle.

Pistetyyppien valintaa pelillistettavaan ymparistoon harkitessa tulee miettia niiden vuorovaiku-
tusta muiden mekaniikkojen kanssa. Esimerkiksi lunastettavia pisteitd ei kannata kayttaa tulos-
taulujen kanssa, koska niiden lunastaminen vaikuttaa negatiivisesti kdyttdjan sijoittumiseen tu-
lostaululla. Vastaavien ongelmien ratkaisemiseksi saman systeemin sisalla voi myds hyodyntaa

useantyyppisia pisteita.
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5.2.2 Tulostaulut

Tulostaulut asettavat kayttdjat jarjestykseen jonkin tietyn asian — kuten pisteiden — suhteen. Nii-
den tarkoitus on ndyttda "pelaajille” heidan sijoittumisensa muihin pelaajiin ndhden. Tulostaulun
huipulla olevat kayttdjat saavat nauttia asemansa tuomasta statuksesta ja muut voivat verrata

menestystaan muihin.

Tulostaulua kehittdessa on syyta miettid, kuinka ison osan kayttajista haluaa taululla nayttaa. Jos
tavoitteena on lisata parhaiden ”pelaajien” statusta, voi olla tarpeen nayttda vain karkikolmikko
tai parhaat kymmenen — kayttdjien kokonaismaarasta riippuen. Kaikkien kayttdjien asettaminen
samalle taululle antaa heille mahdollisuuden verrata itsedan kaikkiin kayttdjiin, mutta jos ero it-
sensa ja ykkossijan valilla on valtava, se voi tuntua musertavalta. Motivaation sdilymisen kannalta
on tarkeda, etta kaikki vaikuttaa saavutettavalta. Jos haluaa antaa kaikille kayttdjille mahdollisuu-
den verrata itsedan muihin, niin kannattaa yksittaisille kdyttajille ndyttaa vain muutaman hanta
|ahinna pisteissa olevan pisteet hanen yla- ja alapuolellaan. Tdma antaa kayttdjan keskittya pie-
neen piste-eroon hanen ja hantad ylempana olevan vililld ja antaa vaikutelman, ettd han pystyy
voittamaan nama tulevaisuudessa. Kayttdjaa vihemman pisteitd saaneet auttavat pitdmaan ha-
nen itsetuntonsa korkealla. Samasta syysta kayttajalle tulisi ndyttdd enemman henkil6ita hanen
ala-, kuin ylapuolellaan. Tulostaulujen on tarkoitus tuntua rohkaisevalta ja niiden ndyttama data

kannattaa valita tavalla, joka tukee tata. Tassa viisi eri tapaa pilkkoa tulostaulut [3, s. 102].

e Lokaalisti, jolloin kayttdjat nakevat sijoittumisensa suhteessa heitd maantieteellisesti 13-

hella oleviin kayttajiin.

e Sosiaalisesti, jolloin kayttdjat nakevat sijoittumisensa suhteessa ystaviinsad tai seuraa-

jiinsa.

o Kokemuksen mukaan, jolloin tulostaululla ndytetdan yhdessa ne, jotka ovat viettdneet

suunnilleen saman verran aikaa pelillistetyssa ymparistossa.

e Kontekstuaalisesti, jolloin tulostaulut jarjestetdadn jonkin kategorian mukaisesti.

e Ajan suhteen, jolloin tulostaulu nayttda esimerkiksi viikottaisen tai kuukausittaisen sijoit-

tumisen.
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5.2.3 Saavutukset

Saavutukset voivat toimia joko virstanpylvaina kayttajien pitkalla aikavalilla kerddmasta asiantun-
temuksesta tai olla palkintoja kayttdjien suorittamista hankalista tehtadvista. Ne kuvaavat kaytta-
jan taituruutta ja tarjoavat tunnustusta hyvin tehdysta tyosta. Niita voi jakaa esimerkiksi ansio-

merkkeina.

Ansiomerkit ovat visuaalisia todisteita kayttdjan suorittamista tehtavista tai tavoitteista. Niitd on
kaytetty jo pitkddn myds monien oikean elaman saavutusten nayttamisessa. Partiomerkit ja so-
tamitalit ovat pitkdan testattuja ja tunnetusti toimivia esimerkkeja ansiomerkkien hyédyntami-
sestad palkintona ja statussymbolina. Ne vetoavat monien sisdiseen kerailijaan ja ovat erinomaisia
motivaattoreita kautta laidan. Ansiomerkkien nimien ja ulkomuodon tulisi olla relevantteja ansi-

oon nahden. Se auttaa pitdmaan ne ymmarrettdvina ja merkityksellisina.

Saavutukset toimivat parhaiten silloin, kun muut kayttdjat nakevat ne. Saavutusten antama maine
ja status on useimmiten se, mika tekee saavutuksista haluttavia. llman tata sosiaalista aspektia

ihmiset eivat yleisesti ottaen arvosta saavutuksia yhta paljon kuin sen kanssa [3, s. 75].

5.2.4  Edistymispalkit

Edistymispalkit antavat kdyttajien visualisoida edistymisensa helposti. Niiden avulla voi ndahda
suoraan jokaisen suoritetun toiminnon vaikutuksen ja lisdantyneen edistymisen. Niillda on myos
tapana antaa pieni lisdtehostus motivaatioon kayttdjan ollessa ldhelld edistymispalkin loppua ja

samalla esimerkiksi uutta tasoa.

5.2.5 Tasot

Tasot kuvaavat kayttdjan progressiota ja tasolta toiselle eteneminen voi tuottaa tyydytysta kayt-
tajalle. Ne toimivat myos statussymbolina ja heijastavat kokemusta tai asiantuntemusta systee-

min sisalla. Yleisesti ottaen uudelle tasolle pddsee saavutettuaan tietyn maaran pisteitd, mutta
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ne voi my6s suunnitella vaatimaan jonkinlaisen haasteen suorittamista pelkdan pistemaaran li-

saksi. Tarkeinta on, etta tasot tuntuvat loogisilta ja ymmarrettavilta kayttajille.

Tasolta toiselle edistyminen kannattaa suunnitella ei-lineaarisesti. Jokaisen uuden tason tulisi olla
aiempaa vaikeammin saavutettavissa, jotta uudelle tasolle pddasemisen tunteen merkittavyys sai-
lyy. Jotta merkitys valittyisi myds yhteison sisalla, tulisi kdyttdjien tason nakya esimerkiksi profii-

likuvan ohessa kautta systeemin.

5.3  Anti-pelimekaniikat

Anti-pelimekaniikoilla voidaan estda pelillistamissysteemin hyvaksikdyttoa. Jos esimerkiksi jokai-
sesta nettisivulle julkaistusta kommentista saa 10 pistetta, ja 10000 pistetta voi vaihtaa lahjakort-
tiin, niin tulee olemaan ihmisia, jotka julkaisevat kommentteja vailla varsinaista sisdltoa vain saa-
dakseen helpon lahjakortin. Ymmarrettavasti pelillistdja ei halua tdméankaltaista toimintaa sivus-
tolleen, joten ei-haluttua kaytosta pitaa hillita jollain keinolla. Manuaalinen moderointi voi toimia
pienella skaalalla ja on aina hyva, ettd joku ihminen valvoo systeemia, mutta automatisoidut pro-
sessit voivat vahentda huomattavasti moderointiin tarvittavaa tydmaaraa. Tata automatiikkaa voi
luoda anti-pelimekaniikoilla. Niiden rajoitteet kannattaa asettaa maardan, jota normaalikaytolla

ei yleensa tulisi saavuttaneeksi, mutta systeemia vaarinkayttamalla saattaisi [3, s. 110].

5.3.1 Jaadhdytysajat (engl. Cooldowns)

Jadhdytysaika tarkoittaa, ettd kayttdjan taytyy odottaa tietty aika ennen kuin hanen suoritta-
mansa toiminnon voi tehda uudestaan joko ylipdataan tai niin, etta siita saa hyotya (esim. pis-
teitd). Jaahdytysaika voi esimerkiksi maaritella, etta artikkelin julkaisemisesta nettisivulle saa pis-

teita vain, jos kayttajan edellisesta julkaisusta on kulunut yli viisi tuntia.
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5.3.2 Tahtirajoitukset

Tahtirajoitukset tarkoittavat, ettd jonkin asian voi tehda vain tietyn monta kertaa, tai siitd voi
saada hyotya (esim. pisteitd) vain tietyn monta kertaa, suhteessa maariteltyyn ehtoon. Tahtira-
joitus voi olla esimerkiksi ”5 julkaisua vuorokaudessa”. Ehdon ei ole pakko olla aikamaare, vaan
se voi olla myds esimerkiksi suhteessa muihin toimintoihin kuten ”julkaisujen valissa taytyy kom-

mentoida sisaltoa, etta siitd saa pisteitd.”

5.3.3 Maararajoitukset

Maararajoituksilla voi maaritelld kuinka monta kertaa tietyn toiminnon voi ylipdatdan suorittaa
niin, etta siita saa hyotya (esim. pisteitd) systeemin sisalla. Esimerkiksi nettisivulla julkaistuista

kommenteista voisi saada pisteita vain kymmeneen tuhanteen kommenttiin asti.

5.4  Tyokalujen valitseminen

Tyokaluja valitessa taytyy ensin maaritella yrityksen tavoitteet pelillistamisen suhteen. Suuntau-
tuuko pelillistaminen yhtion sisalle vai ulkopuolelle? Onko tarkoituksena tehostaa tyontekijoiden
toimintaa vai todennakoisyytta, ettd asiakkaat valitsevat yhtion palvelut myoés jatkossa? Olipa
padamaara mika tahansa, sen tunnistaminen auttaa valitsemaan oikeat keinot sen saavuttami-

seen.

Kaikki ymparistot eivat tue samanlaisia pelimekaniikkoja yhta luontevasti. Valinnat kannattaa raa-
taloida kohdeyleison ja alustan perusteella. Pisteet ovat hyodyllisia Idhes aina, mutta niiden kayt-
totarkoitukset voivat vaihdella kontekstista riippuen. Esimerkiksi kilpailullisten ymparistéjen yh-
teydessa jokaisen kdyttdjan pisteet kannattaa ldhes aina nayttaa muille esimerkiksi erilaisilla tu-

lostauluilla ja spesialisaatioon perustuvat ymparistot kannattaa kyllastaa saavutuksilla.

Pelimekaniikkojen tulisi sopia yhteen keskendan ja rakentaa koherentti jarjestelma pelillistetta-

van sisallon ympadrille. Selkeat kytkokset pelimekaniikkojen valilla ja niiden havainnollistaminen
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auttaa kayttdjia ymmartamaan miten pelillistetyssa ymparistdssa toimitaan ja kerataan palkin-
toja. Esimerkiksi edistysmispalkkien pitad nayttaa selkedsti mita ne kuvaavat (esim. kokemuspis-

teitd) ja mita palkin tayttyminen hyodyttaa.
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6 Teorian yhteenveto

Vaikka pelillistdminen lainaa paljon kasitteita ja mekaniikkoja peliteollisuuden puolelta, yhtenai-
syys varsinaisten pelien ja niiden kehittamisen kanssa on ldhinna nimellista. Pelillistamisen tehok-
kuus ei nojaa pelien tavoin viihdearvoon, vaan ymmarrykseen ihmisten kayttaytymisesta ja moti-

vaatiosta.

Ihmisten kiinnostus erityyppisiin asioihin painottuu useimmiten johonkin suuntaan, mutta ei eks-
klusiivisesti. Padsadntdisesti kilpailusta nauttiva henkil® voi pitda yhta lailla saavutusten kerdaami-
sestd. Motivaatio ei ole yksiselkoinen asia ja se on usein yhdistelma ulkoisia ja sisdisia motivaati-
oita. Tastd jaosta sisdiset motivaatiot ovat vahvempia, mutta myos hankalampia aktivoida. Moni-
puolisuuden lisddminen pelillistamissysteemin sisdllda auttaa varmistamaan, ettd kaikenlaiset
kayttajat |0ytavat jotain, mika kiinnostaa tai motivoi heitd. Se myos vahentda monotonisuutta ja

antaa kayttajille enemman asioita, joista innostua.

Yritystoimintaa pelillistettdessa taytyy erottaa toisistaan arvostettu ja arvokas kaytos. Koska kayt-
tdjien motivaatio ei ole aina yhdenmukainen yritysten tavoitteiden kanssa, tulee pelillistettavan
ympdriston keskittya alkuvaiheessa ihmisten kiinnostuksen heradttamiseen kayttajalahtoisesti.
Onnistunut pelillistdmisjarjestelma luo motivaatiota ja kiinnostusta vuorovaikuttaa muun sisallon

kanssa orgaanisesti ajan myota.

Pelidynamiikat ovat jarjestelméan taustalla toimivia konsepteja, kuten kilpailu ja palkitseminen,
jotka ilmentyvat pelimekaniikkojen kautta. Pelillistimisessa sovellettavat pelimekaniikat ovat kei-
noja konkretisoida kayttajille heidan saavuttamaansa edistystd, kokemusta, saavutuksia, statusta
tai heidan tekemiaan valintoja. Anti-pelimekaniikoilla voi puolestaan rajoittaa kdyttajien toimin-

taa systeemin sisalld ja estdaa vaarinkaytoksia.

Pelillistdmista suunnitellessa on ymmarrettdva yhtion ja projektin pddmaarat ja valittava niita tu-
kevia pelidynamiikkoja ja pelimekaniikkoja. Pelimekaniikkojen taytyy myos toimia yhdessa ja valt-
tda mahdollista ristiriitaisuutta jarjestelman toiminnan sisalla. Tyokalujen implementaation tulee

olla helposti ymmarrettavaa ja kdytettavaa.
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Taman teoriamaaran pohjalta nousee esiin yleispatevia saantoja, jotka kannattaa pitaa mielessa
pelillistamistd suunnitellessa. Naista koottu lista ohjesdaantoja pelillistamisprojekteja varten on

seuraavanlainen:

* Pelillistamisen tulee olla apu ja motivaattori halutulle toiminnalle, ei toiminto itsessaan.

* Pelillistamiselld taytyy olla paamaard, joka on selked ja samassa linjassa yhtion

tavoitteiden kanssa.

* Kohdeyleisén motivaatioiden ymmartaminen on elintdarkeda onnistuneen pelillistamisen

kannalta.

* Pelillistamisprojektia suunnitellessa tulee yrityksen erottaa toisistaan arvokas ja

arvostettu kaytos, seka pohtia rajapintoja naiden valilla.

* Pelillistdminen on tehokkainta silloin, kun se on kytkoksissa aktiviteetteihin, joita

kayttajat ovat valmiiksi halukkaita tai edellytettyja suorittamaan.

* Pelillistdmisen onnistuminen edellyttdd tihedhkoéa vuorovaikutusta kayttdjien ja

pelillistettavan sisallon valilla.

*  Pelillistamisen taytyy olla intuitiivista ja integroitua sulavasti pelillistettavaan sisaltoon.

*  Pelillistamista ei tule rakentaa vain yhden pelidynaamisen konseptin varaan.

* Pelimekaniikat taytyy valita niin, ettd ne tukevat toisiaan ja eivadt ole ristiriidassa

keskenaan.

* Mahdollisuudet pelillistdimisysteemin hyvaksikayttoon tulee estdd tai minimoida anti-

pelimekaniikoilla.
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7  Aitosupport Oy:n pelillistdminen

Osana tata opinnaytetyota kehitettiin Aitosupport Oy:n tarpeisiin pelillistamista hyodyntava pro-
jekti. Projekti toteutettiin yhteistyossa Aitosupportin ohjelmistokehitystiimin esimiehen kanssa,
joka valvoi projektin edistymistd, tarjosi ideoitaan ja nakemyksidaan, seka osallistui teknisen puo-
len toteuttamiseen. Aiemmin kdytya teoriaa sovellettiin yhtion liiketoimintaa tukevan pelillista-
mismallin muodostamiseksi ja implementoimiseksi. Parhaan pelillistamistavan valitsemiseksi tar-

kasteltiin ensin, miten Aitosupport yhtiona toimii.

7.1  Aitosupportin liiketoimintamalli

Aitosupport tekee yhteisty6ta sekd henkildasiakkaiden, etta yritysasiakkaiden kanssa mobiililait-
teiden ja digitalisaation saralla. Yhtion paaasiallinen toiminta rakentuu kuitenkin Samsung -bran-
din mobiililaitteiden korjaamisen ympadrille. Suomessa myydadan vuosittain yli 2 miljoonaa puhe-
linta ja Samsungin kuuluu myydyimpien brandien joukkoon [10]. On siis selvaa, etta Aitosupportin
asiakaskunta on laaja, mutta kayttda yhtion paaasiallisia palveluita vain harvoin ja palveluiden
ostaminen johtuu lahes tdysin asiakkaiden tarpeesta. Yksikdan asiakas ei ala korjauttamaan ehjaa
puhelinta. Asiakkaita on silti paljon ja huoltoprosessien nopeus on Aitosupportin tuottavuuden
kulmakivi; huoltaahan huoltotiimi kuukausittain tuhansia laitteita. Nopea ja taitava huoltohenki-

I6kunta pitda jonot lyhyina ja asiakkaat tyytyvaisina.

7.2 Projektin suunnittelu

Mobiililaitehuolto oli selkea valinta yhtion pelillistimiselle. Sen toiminta koostaa isoimman osa-
alueen yhtion tuotosta ja ndin ollen projekti saa maksimaalisen hyédyn huollon tehostamisesta.
Pelillistdmisen ohjesdadntdjen mukaisesti projekti rajattiin koskemaan huollon toiminnasta sita
osa-aluetta, jossa kdyton tiheys suhteessa kadyttdjien maaraan on tihein: huoltotiimia. Toisin sa-
nottuna asiakkaat rajattiin projektin ulkopuolelle ja projektin tavoitteeksi muodostui Aitosuppor-

tin sisdisen toiminnan tehostaminen.
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Ohjesaantojen mukaisesti pelillistaminen paatettiin integroida osaksi toimintoja, joita huoltotiimi
suorittaa jo valmiiksi, eli laitteiden huoltoa ja huoltojen kirjausta yhtion kdayttamaan tietojarjes-
telmaan. Projektissa sovellettaviksi pelimekaniikoiksi valikoituivat pisteet, tulostaulut ja saavu-
tukset, koska ne tarjosivat selkedn tavan konkretisoida huoltotéiden suorittamisesta kertyvaa da-

taa ja keinon lisata taman datan lapinakyvyytta tyoyhteisolle.

7.2.1 Pisteet ja tulostaulut

Huoltojen suorittamisesta ja niiden kirjaamisesta tietojarjestelmaan saa pisteita. Tyon kirjaami-
sesta saatava maara on staattinen, kun taas laitteen huollosta kerattavien pisteiden maara on
verrannollinen laitteeseen vaihdettujen osien maaraan. Osien maara oli ainoa objektiivinen ja jar-
kevasti sovellettava mittapuu kunkin laitteen huollon vaikeuden kuvaamiseksi, joten yksittaisesta

huollosta saatava pistemaara maaritelldan sen kautta.

Pisteitd ndyttava tulostaulu valittiin pilkottavaksi ajan suhteen. Aitosupportin yleiselle Microsoft
Teams -kanavalle julkaistaan botin valityksella kuukausittain vaihtuva Top 5 huoltajaa -tulostaulu,
josta nakee silloisen kuukauden viisi eniten pisteita kerdnnytta huoltajaa ja heidan pisteensa. Pis-
teet siis nollautuvat kuukausittain, jotta huoltajilla on mahdollisuus aloittaa jokainen kuukausi
puhtaalta poydalta ja pyrkid huoltotoiminnan huipulle huolimatta siitd, miten edellinen kuukausi

on sujunut.

Top 5 huoltajaa -tulostaululla vain viiden huoltajan nayttamisen syy on kaksijakoinen. Vain par-
haan viiden nayttdminen antaa tulostaululle paaseville “mainetta ja kunniaa” ja aktivoi tasta kiin-
nostuneiden pelaajatyyppien sisdistd motivaatiota. Se myos varmistaa, ettd kukaan ei koe huo-
nommuuden tunnetta, vaikka sattuisi jonain kuukautena kerdamaan vahiten pisteitd koko yhti-

0ssa. Tama saattaisi laskea motivaatiota ja olisi ndin ollen projektin tavoitteiden vastaista.
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7.2.2 Saavutukset

Saavutusten tarkoitus on antaa huoltajien nahda kuinka paljon he ovat Aitosupportilla tydsken-
nellessdan saaneet aikaiseksi ja samalla lisdta heidan progressionhaluunsa liittyvaa sisaista moti-
vaatiota. Saavutukset auttavat konkretisoimaan taman data paremmin kasitettavaan muotoon,
visualisoivat virstanpylvaita ja toivon mukaan nayttavat hienolta huoltajien silmissa. Ne julkais-
taan Teams-botin avulla Aitosupportin yleiselle kanavalle yhdessa saavuttajan nimen kanssa. Saa-

vutuksia on kolmentyyppisia:
* Sijoittuminen kuukauden Top 5 huoltajaa -listalle.
* Tietojarjestelmaan kirjattujen huoltojen maara.
* Suoritettujen huoltojen maara.

Top 5 -saavutukset varmistavat, ettd huoltajalle jaa merkki hanen paasemisestaan kuukauden
parhaiden huoltajien listalle. Niitd saa lisda perustuen siihen, kuinka monta kuukautta perakkain
pysyy listalla — joko ylipdataan tai listan ensimmaisena. Top 5 -saavutukset edustavat huoltajan
taituruutta tydyhteison sisalla ja niiden saavuttaminen vaatii konsistenttia tehokkuutta ja vahvaa
tyémoraalia. Top 5 -saavutusten ikoneilla on kultaiset reunat ja taituruutta kuvaavia nimia, kuten

kuvassa 3.

A
8

0
Y

Kuva 3. Huoltajadssa -saavutuksen ikoni
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Huoltojen kirjaamista koskevien saavutuksien nimiksi valittiin intertekstuaalisia viittauksia joh-
tuen kirjaamisen ja kirjallisuuden vélisesta luonnollisesta assosiaatiosta. lkoneille valittiin tahan

teemaan sopivasti ruskeat reunat.

T
‘A

Kuva 4. Tuhannen ja yhden yon huollot -saavutuksen ikoni

Suoritettujen huoltojen saavutusten nimiksi tuli joko jollain tavoin kyseiseen lukumaaraan viittaa-
via nimityksia tai yleisid positiivisia ilmauksia. N&illd ikoneilla on Aitosupportin logossa kadytetyn
vihredn variset reunat symboloimassa huollon tarkeyttd osana yhtion toimintaa ja yhtion ympa-

ristoystavallisia arvoja, kuten kuvassa 5.

Kuva 5. Aitoa huoltoa -saavutuksen ikoni
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Saavutuksien ikoneissa kaytettavat varit on lueteltu seuraavassa taulukossa:

Nimi Hex-koodi
Kultainen #D4AF37
Musta #000000
Sininen #011627
Ruskea #654321
Tummanruskea #392613
Tummanvihred #2bb726
Vaaleanvihred #91ec22
Valkoinen HFFFFFF

Taulukko 1. Saavutusikonien varit

Osa valituista vareista oli yhtiolle jo valmiiksi tunnusomaisiksi muodostuneita. Tummanvihrea ja
vaaleanvihrea olivat osana Aitosupportin logoa. Sininen on puolestaan sama sininen kuin yhtion
nettisivun taustassa [11]. Muut varit valittiin niiden visuaalisen yhteensopivuuden ja tavoiteltujen

mielleyhtymien perusteella.

7.3 Huollon pelillistdmisen tulevaisuus

Tulevaisuudessa tulee olemaan tarkeda seurata systeemin tarjoamaa dataa, jotta voidaan mitata
pelillistdmisen vaikutusta huoltotoiminnan tehokkuuteen ja tyontekijoiden motivaatioon. Myos
keskustelu huoltajien kanssa, tai heidan nakemyksensa selvittdminen projektin vaikutuksesta esi-

merkiksi kyselymuodossa olisi suotavaa.
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Projekti on luonut Aitosupportin huollon pelillistamiselle alustan, jonka paalle voi rakentaa tule-
vaisuudessa lisda toiminnallisuutta ja kdyttotarkoituksia. Projektin rajallinen laajuus jattaa viela

paljon mahdollisuuksia lisdkehitykselle. Tassda muutama idea tulevaisuuden varalle:

e Tyontekijoiden avaamat saavutukset voisi kaikki julkaista Teams -botin valitykselld myos
tyontekijan ja botin valiseen yksityiseen keskusteluun, jotta tyontekijat voisivat rauhassa

tarkastella kaikkia avaamiaan saavutuksia kerralla.

e Tyodntekijoille voisi tietyin aikavalein julkaista Teams -botin valitykselld tyontekijan ja bo-
tin valiseen yksityiseen keskusteluun kuinka kaukana han on seuraavasta saavutuksesta.
Vaihtoehtoisesti taman voisi tehda tydntekijan ollessa tietyn prosenttiosuuden padssa

seuraavasta saavutuksesta.

e Saavutustyyppeja voisi monipuolistaa entisestdadn. Esimerkiksi saavutusten kerdaminen
huoltotdista, joiden suorittamisessa on joutunut vaihtamaan erityisen monta osaa mobii-
lilaitteeseen tai saavutuksia uudesta paivittdisestd, viikottaisesta tai kuukausittaisesta

huollettujen laitteiden maaran ennatyksesta.

e Teams-botin avulla voisi julkaista yleiselle kanavalle myds tulostauluja eri huoltopisteiden

kokonaispistemaarista suhteutettuna huoltopisteiden tyontekijéiden maaraan.
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8 Yhteenveto

Taman opinndytetyon tavoitteena oli kerata tietoa pelillistimisessa hyddynnettavista tekniikoista
ja ymmartaa niiden taustalla vaikuttavia tekijoita. Pyrkimyksena oli muodostaa kerattyyn tietoon
pohjautuvia ohjesdantoja ja suunnitella seka toteuttaa naiden avulla toimeksiantajan eli Aitosup-
port Oy:n toimintaa tukeva pelillistamisprojekti. Lopputulos onnistuu kattamaan tarkeimmat pe-
lillistamisen teoriaan liittyvat kdsitteet ja periaatteet seka kiteyttdmaan ne helposti ymmarretta-
viksi ohjesaannoiksi. Pelillistamisprojektin tuottaman hyddyn maara tulee kdymaan selvaksi vasta
pidemmalla aikavalilla ja sen seuraaminen jai ndin ollen taman opinndytetyon laajuuden ulkopuo-
lelle. Projekti kuitenkin seisoo vahvalla teoreettisella pohjalla ja on rakenteeltaan helposti skaa-

lautuva, joten sen tulevaisuus nayttda lupaavalta.

Pelillistaminen osoittautui kaiken kaikkiaan mielenkiintoiseksi tavaksi sovittaa pelimaailman in-
nostusta lisdavia osia oikean elaman kanssa. Paallimmaisena tyon kehittamisesta jai mieleen pe-
lien ja pelillistdmisen erot ja pelillistamisen lahékohdat. Pelit ovat itsessadn kokonaisuuksia, kun
taas pelillistdminen kannattaa rakentaa osaksi olemassa olevaa kokonaisuutta. Pelillistdmisen tar-
koitus on tuoda lisdarvoa muille asioille, kun taas pelit pyrkivat viihdyttdamaan. Pelillistaminen te-
kee onnistuessaan sisallosta edustavampaa ja vuorovaikuttamisesta mielenkiintoisempaa, mutta
ilman kunnollista sisaltoa pelillistetyn ympariston kanssa vuorovaikuttamisen kokemus jaa on-
toksi. Pelillistdmisessa tulee ottaa huomioon kayttdjien olemassa olevat syyt vuorovaikuttaa si-

sallon kanssa ja rakentaa sen paalle.

Pelillistamista suunnitellessa tulee tarkastella yhtion tavoitteita ja kdyttdjien syitd hyodyntaa pe-
lillistettdvaa ymparistdoa seka tunnistaa kohdat, joissa ndma kaksi yhtenevat. Pelillistimisen kan-
nattaa hyddyntaa naita rajapintoja projektin lahtokohtana. Tyokalut valitaan ymparistda ja kayt-

tajakuntaa silmalla pitden.

Opinnaytetyd tarjosi minulle mahdollisuuden tutustua pelisuunnittelun perusperiaatteiden ta-
kana piilevdan psykologiaan ja tarkastella seka soveltaa néita periaatteita uudesta ndkdkulmasta.
Opin ajattelemaan syvemmin peleissa esiintyvid hienovaraisempia mekaniikkoja kuten pisteita ja
niiden vaikutusta kadyttajakokemukseen. Projekti auttoi minua myds ymmartdmaan paremmin

yritysmaailman tarpeita ja niiden suhdetta asiakkaiden/tyontekijéiden motivaatioihin.
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