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Tdassda  tutkielmassa  kasitellidn  pelillistimistd ja  sen  kayttod
mobiilisovelluksissa. Tutkielmassa otetaan tdstd ilmiostd selvdd ja vastataan
kysymyksiin: mistd peleissd ja pelillistdimisestd on oikein kyse, miksi ja miten
pelillistamistd pyritddn hyodyntamé&ddn mobiilisovelluksissa, miten siind on
onnistuttu ja millaista kritiikkid se on saanut osakseen. Tuloksena voidaan
tulkita, ettd mobiilisovelluksissa hyodynnetddn vain suppeasti erilaisia
pelielementtejd, mutta siitd huolimatta ainakin pelillistimistd harjoittavat
yritykset ovat raportoineet pelillistamiselld saavutetuista erinomaisista
tuloksista mm. kéyttdjien osallistuvuuden ja aktiivisuuden saralla. Pelialan
ammattilaiset ~ ovat  kuitenkin  kritisoineet = voimakkaasti  yrityksid
pelisuunnitteluymmarryksen puutteesta ja pelimekaniikkojen pinnallisesta
kaytostd. Tutkielma on tehty kirjallisuuskatselmuksena.
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This thesis examines the phenomenon called gamification, mostly in context of
mobile applications. This thesis also answers to such questions as what's the
whole fuzz about gamification, why and how it's used in mobile applications,
has it worked, and what kind of critisim it has encountered. As a result we'll
find out, that only a limited amount of game mechanics and game-like elements
is used in mobile applications today. Nevertheless various companies have
reported of significant increase e.g. in user engagement and user activity.
Several game industry professional claim, that the companies applying
gamification have not understood the concepts of games, game mechanics nor
how to use them efficiently. The thesis is based on articles and literature on the
subject.
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1 JOHDANTO

Pelillistdminen on muutaman viime vuoden aikana paikkatietoon perustuvan
sosiaalisia verkostoja hyodyntdavan FourSquare-palvelun myota parrasvaloihin
noussut muotisana. [lmidstd on povattu suurta hittid lukuisilla aloilla aina
ohjelmistobisneksestd peruskoulutukseen. Tutkimus- ja konsultointiyritys M2
Researchin  arvion  mukaan vuoden 2012 loppuun  mennessd
pelillistamisratkaisuihin kaytettiin 242 miljoonaa dollaria, ja ettd vuonna 2016
summa olisi jopa 2,8 miljardia dollaria (M2 Research, 2012). Vuonna 2011 ICT-
alan tutkimus- ja konsultointiyritys Gartner puolestaan arvioi, ettd jopa yli 50%
kaikista  yrityksistd, jotka hallinnoivat innovaatioprosesseja, tulevat
pelillistdm&an ndmé prosessit vuoteen 2015 mennessa (Gartner, 2011). Toisaalta
heti seuraavana vuonna Gartner arvioi, ettd 80% nykyisistd pelillistetyistd
aplikaatioista epdonnistuu tavoitteidensa saavuttamisessa huonon suunnittelun
takia vuoteen 2014 mennessd (Gartner, 2012). Pelillistaminen on siis paitsi tuore,
myo6s joko ilmeisen vaikea tai huonosti ymmarretty ilmio. Tarvetta aiheen
tutkimiselle on siis selvésti olemassa.

Tassd tutkielmassa selvitetddn mm. mistd pelillistdmisessd oikein on kyse,
miksi ja miten sitd hyddynnetddn mobiilisovelluksissa, miten siind on
onnistuttu ja millaista kritiikkid se on saanut osakseen. Aihetta tarkastellaan
ensisijaisesti olemassa olevan kirjallisuuden, tutkimustulosten ja muiden
julkaisujen pohjalta. Ndiden pohjalta vaikuttaa siltd, ettd vaikka pelillistamista
on ehditty hyodyntdd mobiilisovelluksissa jo joitain vuosia, sen kdyttiminen on
jddnyt suorastaan pinnalliseksi, ymmartamédttda kunnolla ilmion taustalla
vaikuttavia tekijoita.

Ymmartddksemme pelillistamistd meiddn tulee ensin ymmartdd peleja.
Niinpd toisessa pddluvussa selvitetddnkin, mikd tarkalleen on peli, mistd
elementeisté peli koostuu ja miksi pelit ovat niin kiehtovia kuin ne ovat. Pelin ja
pelaajan kadyttdjapsykologiaan ei pureuduta sen syvemmaille kuin miké aiheen
ymmadrtdmisen kannalta on pakollista.

Kolmannessa pddluvussa késitellddn itse pelillistimistd. Vastataan mm.
sellaisiin kysymyksiin, kuten mitd termilld tarkoitetaan, mistd pelillistaminen
on ldhtenyt liikkelle, miksi sitd halutaan hyddyntdd ja mistd koko ilmiossa on
ylipddnsa edes kyse.
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Neljas pddluku kasittelee pelillistamisen yhteyttd mobiilisovelluksiin.
Monet kayttdjamadraltaan suuret korkean profiilin sovellukset ja palvelut,
kuten FourSquare ja Twitter, kayttdvat pelillistimistd osana palveluaan.
Otetaan selvdd, millaisia pelillistimisen keinoja eri sovellukset kayttdvit ja
miten. Lisdksi kdydaan lapi nykyisiin pelillistettyihin sovelluksiin kohdistuvaa
laajaa kritiikkid ja pohditaan, onko kritiikki aiheellista.

Lopuksi viimeisessd pddluvussa suoritetaan yhteenveto.



2 PELIT

Tédssd pddluvussa kdydadan lapi, mitd tarkoitetaan pelilld, millaisia elementtejd
pelit sisdltavat ja mika tekee pelistd hauskan.

2.1 Mika on peli?

Pelille on tarjolla lukuisia mé&édritelmid. Kirjassaan The Art of Game Design: A
Book of Lenses (2008) Jesse Schell tiivistdd pelin méddritelmédn seuraavaan:

A game is a problem solving activity, approached with a playful attitude. (Schell,
2008)

Peleissa on siis Schellin mukaan yksinkertaisesti kyse leikkisélld asenteella
suoritetusta ongelmanratkaisusta. Schell listaa myds 10 piirrettd, jotka tekevit
pelistd pelin. Nama piirteet ovat vapaasti kddnnettyna:

1. Pelejd pelataan omasta tahdosta

2. Peleiss4 on tavoitteita

3. Peleissd on konflikteja

4. Peleissd on sdantoja

5. Peli voidaan voittaa tai hivits

6. Pelit ovat interaktiivisia

7. Peleissd on haastetta

8. Pelit voivat luoda omaa sisdistd arvoa
9. Pelit pitavat ylla pelaajan mielenkiintoa

10. Pelit ovat suljettuja, formaaleja jérjestelmia (Schell, 2008)



Hieman tarkemman maééritelman pelille antavat Katie Salen ja Eric
Zimmerman teoksessaan Rules of Play (2004):

A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by the
rules, that results in a quantifiable outcome. (Salen & Zimmerman 2004, 80-81)

Jokseenkin samankaltaiseen mddritelmaddn ovat pddtyneet myos Fullerton,
Swain ja Hoffman teoksessa Game Design Workshop: A playcentric approach to
creating innovative games (2004):

A game is a closed, formal system, that engages players in structured conflict, and
resolves in an unequal outcome. (Fullerton, Swain & Hoffman, 2004)

Vapaasti suomennettuna yllad esitettyjen ja lukuisten muidenkin mdéritelmien
(mm. Suits [1967], Avedon & Sutton-Smith [1971]) mukaan pelit ovat
toiminnallisia, sddntdjensd puitteissa toimivia kokonaisuuksia, joissa pelaaja
osallistutetaan konfliktiin, jolle saadaan jonkinlainen lopputulema. Voidaan siis
todeta, ettd peleissd on:

e sdantojd
* haasteita (konflikteja)
* lopputulema

Pohjimmiltaan peleissd on siis kysymys haasteista ja niiden ratkaisemisesta
pelin sddntojen puitteissa. Haaste voi olla esimerkiksi keksid tapa syodd
vastustajan nappulat pelilaudalta, p&dastd eroon kddessd olevista pelikorteista
ennen muita pelaajia tai vaikka tuhota kaikki hirviét kolmiulotteisessa
pelimaailmassa.

2.2 Pelielementit

Schell (2008) nime&d neljd peruselementtid, joista pelit koostuvat. Nama nelja
elementtid ovat mekaniikka (mechanics), tarina (story), estetiikka (aesthetics) ja
teknologia (technology), ja ne havainnollistetaan kuviossa 1. Kaikki namaé ovat
yhtd tarkeitd ja valttamattomid ehedn ja hyvan pelikokemuksen
aikaansaamiseksi. (Schell, 2008)

Mekaniikka pitdd sisdlldan mm. pelin sddnnot, tavoitteet ja keinot
tavoitteiden saavuttamiseksi. Toisin sanoen mekaniikka maérittdd, miten
pelaaja on vuorovaikutuksessa peliin ja miten pelaajan vuorovaikutus vaikuttaa
pelin tilanteeseen ja sitd kautta pelin lopputulemaan. Mekaniikka on my®os
peleille ominainen elementti, joka erottaa pelit esimerkiksi elokuvaviihteesta ja
kirjallisuudesta. Esimerkiksi elokuva pitdd sisdlldan tarinan (kdsikirjoitus),
estetiikan (audiovisuaalinen ilme) ja teknologian (projektori ja ddanentoistolaite),
mutta ei mekaniikkaa. Pelin mekaniikka voi koostua vaikkapa vuorotellen



10

vaihtuvasta pelivuorosta, jonka aikana pelaaja saa piirtdd oman merkkinsa
johonkin pelilaudan yhdekséastad ruudusta. (Schell, 2008)

Tarina koostuu pelissd tapahtuvista tapahtumista. Lisdksi se luo pelille
syvyyttd ja tekee pelimekaniikoista usein konkreettisempia. Esimerkiksi
shakissa suojeltavan pelinappulan nimedminen kuninkaaksi tekee pelistd
helpommin késitettivimmaén, kuin jos pelinappuloista kdytettdisiin nimien
sijaan vaikkapa jarjestysnumeroita. (Schell, 2008)

Estetiikka on pelin ndkyvin elementti. Se koostuu aina lautapelin
nappuloiden muodosta ja varistd tietokonepelin graafiseen tyyliin ja vari- sekd
ddnimaailmaan. Estetiikka viestii pelaajalle suoraan, miltd peli nayttds,
kuulostaa ja tuntuu. (Schell, 2008)

Teknologialla tarkoitetaan tdssad yhteydessd keinoja ja vilineitd, joilla pelin
mekaniikka, estetiikka ja tarina vilitetddn pelaajalle. Esimerkiksi tammipelin
teknologia voi koostua puisista pelinappuloista ja -laudasta siind missd moderni
tietokonepeli tarvitsee tietokonelaitteiston ja erilaisia ohjelmistoja aina
kayttojarjestelmastd pelin pelimoottoriin. (Schell, 2008)

/
N

KUVIO 1 Schellin nelja pelielementtia eli ”elemental tetrad”. (Schell, 2008)

N

Werbach (2012) puolestaan listaa kolme elementtid, joista pelit koostuvat:
dynamiikat, mekaniikat ja komponentit. Pelimekaniikat koostuvat erilaisista
komponenteista ja saavat aikaan dynamiikkoja. Esimerkiksi pelaajavuorot ja
voittoehdot, jotka Werbach lukee mekaniikkoihin, edesauttavat molemmat
luomaan peliin rajoitteita, joka puolestaan lukeutuu dynamiikkoihin.
Mekaniikkojen, kuten voittoehdon, luomiseen puolestaan tarvitaan
komponentti, esimerkiksi pisteet: se joka kerdd ensimmdisend 10 pistettd
(komponentti), tayttdd voittoehdon (mekaniikka) ja voittaa pelin. Dynamiikat
koostuvat yleensd useista pelimekaniikoista, ja pelimekaniikat vastaavasti
useista komponenteista ja yksi komponentti voi tukea useampaakin
mekaniikkaa. Esimerkiksi sekd pisteet, saavutukset (achievements) ja
ansiomerkit (badges) ovat kaikki palkitsemiskeinoja, mutta pisteet voivat liittya
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myo6s palautteeseen (feedback) tai voittoehtoihin (win states) Alla olevassa
kuviossa 2 esitetidn Werbachin kolme elementtid ja tdsmennetddn niiden
sisdltod.

Compoments
Mechanics *Achievements
+Challenges *Avatar
*Chance *Badges
- +Competition *Boss fights
Dynamics «Cooperation *Collections
*Constraints sFeedback *Combat
*Emotions *Content unlocking
*Narrative °chsgu.ro.:e *Gifting
Mechanics *Progression 1;?:'::::” *Leaderboards
+ . < . o o] e
Components *Relationships skl .li;;\:;.::
«Turns Quests
*Win states -Social graph
*Teams
*Virtual goods

KUVIO 2 Werbachin kolme pelielementtid (Werbach & Hunter, 2012)

On siis huomattavissa, ettd Schell ja Werbach tarkoittavat esimerkiksi
mekaniikalla jokseenkin eri asioita, eli alan termeistd ei valttimétta ole
yhtendistd konsensusta edes alan ammattilaisten valilla.

2.3 Pelit ja hauskuus

Yksi hyville pelille hyvin tyypillinen piirre on hauskuus. Hauskuuden ansiosta
pelaaja voi viihtyd peliin uppoutuneena pitkidkin ajanjaksoja kerrallaan.
Hauskuus ei kuitenkaan ole itseisarvo, silld kaikki pelit eivdt onnistu olemaan
hauskoja, kuten esimerkiksi suunnittelija ja tutkija Deterding huomauttaa:

Games are not fun because they’re games, but when they are well-designed (Deterding,
2011)

Lukuisat tutkimukset (mm. Klimmt ja muut, 2007; Klimmt ja muut, 2009;
Tamborini ja muut, 2010; Trebte & Reinecke, 2011) osoittavat, ettd pelaaja kokee
nautintoa, kun tdméa kokee voivansa vaikuttaa peliin ja kykenee suoriutumaan
pelin asettamista haasteista. Peli ruokkii pelaajan kasitystd ja luottamusta omiin
kykyihinsd, eli mindpystyvyyttd (White, 1959; Bandura, 1977; Bandura 1997).
On huomattu, ettd jos pelaajan mahdollisuuksia vaikuttaa peliin vihennetdan,
pelaajat kokevat pelin vahemman miellyttavana (Klimmt ja muut, 2007).

Myo6s virtauskokemus eli flow-tila yhdistetddn usein peleihin. Flown
sanotaan usein jopa olevan tdrkein syy siihen, miksi pelejd pelataan (mm.
Schell, 2008, Murphy, 2011). Kaisitteen esitteli psykologi Mihdly
Csikszentmihdlyi vuonna 1990 kirjassaan Flow: The Psychology of Optimal



12

Experience. Csikszentmihalyin mukaan flow ddrimmdisen vahva keskittymisen
ja immersion tila, jossa ihminen keskittdd kaiken huomionsa ja koko
olemuksensa sen hetkiseen tavoitteelliseen toimintaan. Flow-tilassa ihminen
menettdd usein ajantajunsa ja saa myo6s sen hetkisestd toiminnastaan suurta
mielihyvdd. Flow-tila voidaan saavuttaa, kun ihminen on suorittamassa jotain,
jonka tdméd ei koe olevan haastavuudeltaan omiin kykyihinsd ndhden liian
haastavaa tai liian helppoa. Lisdksi toiminnan tavoitteiden tulee olla selvét ja
suoriutumisesta  ja  edistymisestd  tdytyy saada  vdliton  palaute.
(Csikszentmihdlyi, 1990; Csikszentmihdlyi, Abuhamdeh, S. & Nakamura, ]J.
2005).

Kun verrataan flow-tilaa kuvaavia piirteitd, huomataan yhtaldisyyksida
luvussa 2.1 Schellin esittimiin pelin ominaispiirteisiin, kuten esimerkiksi selvét
tavoitteet, haasteet ja pelaajan huomion vangitseminen. Pelit ovatkin
erinomaisia flow-tilan yllapitdjid, silld ne on usein suunniteltu siten, ettd pelin
haasteellisuus kasvaa sitd mukaa kun pelaaja oppii pelaamaan pelid paremmin.
Ndin ollen pysytddn jatkuvasti flow-tilalle otollisella alueella, jossa haaste on
juuri sopiva pelaajan kykyihin ndhden (kts. Kuvio 3). Pelin ruokkimassa
jatkuvassa flow-tilassa ihminen saa siis eteensd yhd vaikeutuvia haasteita,
mutta oppii jatkuvasti myos pdihittdmadan ndaméd haasteet, ja kokee tastd
oppimisesta ja haasteiden pdihittamisestd suurta nautintoa. (Schell, 2008)

High

Anxiety

Challenges

Boredom

Low

Low High
Skills

KUVIO 3 Kuvio osoittaa flow-tilalle otollisen ympariston: kun haastavuus kohtaa kyvyt
sopivassa suhteessa. (Schell, 2008)

Pelisuunnittelija Raph Koster onkin todennut pelien hauskuuden kumpuavan
juurikin ongelmanratkaisusta ja haasteista, niiden hallitsemista ja

pdihittamisestd. Oppiminen itsessddn on pelien koukuttavin elementti. (Koster,
2005)
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3  Pelillistiminen

Tassa padluvussa kasitelldan pelillistamistd ja vastataan sellaisiin kysymyksiin,
kuin mitéd on pelillistiminen ja miksi pelillistdmista halutaan kayttaa.

3.1 Mitd on pelillistiminen?

Tiettdavasti termid “pelillistiminen” (gamification) kadytti ensimmdisen kerran
brittildinen ohjelmoija ja pelintekija Nick Pelling vuonna 2002 ja hén tarkoitti
sillda fyysisten, elektronisten laitteiden kadyttoliittymien suunnittelua pelien
kaltaisiksi (Pelling, 2011; Fitz-Walter, 2013). Termin kaytto yleistyi kuitenkin
vasta vuoden 2009 jdlkeen, kun paikkatietoon perustuva sosiaalinen
mobiilipalvelu FourSquare aloitti toimintansa ja alkoi kadyttdd palvelussaan
peleistd tuttuja palkitsemiskeinoja, kuten pisteitd ja ansiomerkkeja (Fitz-Walter,
2013). Termid kéaytettiin vapaahkosti kuvailemaan kyseisid keinoja osana
verkkosivua tai sovellusta, kunnes viime vuosina on alettu tarjota tarkempia
madritelmid. Myds Google Trends -palvelun hakutulokset termille
'gamification' osoittavat, ettd ilmio on alkanut herattdd kiinnostusta vasta joitain
vuosia sitten (kts. Kuvio 4).
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Verkkohaku - hakumaarat: gamification. Koke maailma, 2004 - nykyhetki [:l -

Hakumaarat ajan mittaan

Luku 100 edustaa suurinta hakukinnostusta Uutisotsikot Ennuste

KUVIO 4 Google-hakujen madran kehitys termille ’gamification’. (Google Trends, 2013)

Artikkelissaan Gamification: Towards a Definition (2011) Deterding, Khaled,
Nacke ja Dixon mddrittelevit pelillistimisen seuraavasti:

Gamification is use of game design elements in non-game contexts. (Deterding,
Khaled, Nacke & Dixon, 2011)

Pelillistiminen on siis pelisuunnitteluelementtien kdyttdmistd muissa kuin
peliympdristoissd. Pelisuunnitteluelementeilld Deterding ja muut viittaavat
mm. pelimekaniikkoihin, kdyttoliittymaératkaisuihin ja yleisiin pelisuunnittelun
periaatteisiin. Tassd mddritelméssd ulkopuolelle rajataan kokonaan esimerkiksi
peleille ominaiset teknologiaratkaisut. (Deterding, Khaled, Nacke & Nixon,
2011).

Kai Huotari ja Juho Hamari méadarittelevit pelillistimisen artikkelissaan Defining
Gamification: A Service Marketing Perspective (2012) seuraavasti:

A process of enhancing a service with affordances for gameful experiences in order
to support user’s overall value creation. (Huotari & Hamari, 2012)

Huotarin ja Hamarin mukaan kyseessd on siis prosessi, jossa ”pelimdisilld” eli
peliympéristolle tyypillisillda kokemuksilla pyritddan tuomaan lisdarvoa palvelun
kayttdjalle. Kayttokokemus palvelusta on kuitenkin hyvin subjektiivinen ja ndin
ollen palvelu, jonka kdyttaminen saa jossakussa aikaan tdm&n pelimdisen
kokemuksen, ei vélttdimittd saakaan aikaan samaa kokemusta jonkun muun
kohdalla. Toisin kuin Deterdingin ja muiden, Huotarin ja Hamarin maéritelma
ottaa kantaa myos pelillistaimisen kdyttotarkoitukseen, lisdarvon tuottamiseen
kayttdjalle. (Huotari & Hamari, 2012)

Pitkdlti samoilla linjoilla on myo6s Gabe Zichermann, joka tuo omassa
maddritelméssddn mukaan myos ongelmanratkaisun. Kirjassaan Gamification by
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Design: Implementing Mechanics in Web and Mobile Apps hén tiivistdad
pelillistdmisen madritelmén seuraavaan:

The process of game-thinking and game mechanics to engage users and solve
problems. (Zichermann, 2011)

Voidaan siis todeta, ettd pelillistimisessd on kyse peleistd tuttujen kokemusten,
elementtien ja mekaniikkojen tuomisesta muihin ympdristdihin ja sitd kautta
saada aikaan lukuisia hyotyjd, kuten kayttdjien osallistuvuuden tai ylipddansa
kayttdjakokemuksen  parantuminen.  Pelillistdmistd  voidaan  kayttad
monenlaisissa konteksteissa aina oppimisen edistimisestd verkkosivuston tai
mobiilisovelluksen kéytettdvyyden parantamiseen.

Pelillistiminen on myds miljoonaluokan liiketoimintaa. Kuviossa 5
havainnollistetaan tutkimus- ja konsultointiyritys M2 Researchin arvio, jonka
mukaan vuoden 2012 loppuun mennessé pelillistdmisratkaisuihin kaytettiin 242
miljoonaa dollaria, ja ettd vuonna 2016 summan odotetaan nousevan jopa 2,8
miljardiin dollariin (M2 Research, 2012). Ilmiostd on tullut niin suosittu, ettd
ICT-alan tutkimus- ja konsultointiyritys Gartner puolestaan arvioi vuonna 2011,
ettd jopa yli 50% kaikista yrityksistd, jotka hallinnoivat innovaatioprosesseja,
tulevat pelillistimdan ndma prosessit vuoteen 2015 mennessa (Gartner, 2011).

Gamification Market Forecast

$3,000
52,500
82,000
81,500
$1,000

8500 -

¢ o - l
2011 2012 2013 2014 2015 2016

{in $100m) W

(in millions) | 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Total 5100 5242 5522 5980 51,707 52,830

Source: M2 Research

KUVIO 5 Pelillistamismarkkinoiden kasvuennuste 2011-2016. (M2 Research, 2012)
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3.2 Syitd pelillistimiseen

Luvussa 2.1 Schellin luettelemista pelin ominaispiirteistd varsinkin kohta 9,
"Pelit pitavat ylld pelaajan mielenkiintoa”, on viime vuosien aikana herattanyt
laajaa kiinnostusta niin sovelluskehittdjien kuin opetusalan ammattilaistenkin
keskuudessa. Peleille kun on hyvin luonteenomaista vangita pelaajansa
vahvaan keskittymisen tilaan valilld jopa tuntikausiksi, minké syitd tarkasteltiin
luvussa 2.3. Niinpd onkin alettu pohtia, miten saada samoja ilmioitd siirrettya
myo6s muihin tilanteisiin, kuten esimerkiksi oppimisymparistoihin, tyoelaméaan
tai vaikkapa mobiilisovelluksiin.

Juurikin osallistuvuuden lisidminen kiinnostaa ainakin
pelillistaimispalveluita ostavia yrityksid. M2 Researchin suorittaman
kyselytutkimuksen mukaan pelillistimispalveluita ostavista yrityksistd 47% oli
kiinnostuneita ensisijaisesti kdyttdjiensd osallistuvuuden (user engagement)
parantamisesta. My6s merkkiuskollisuuden, merkkitietoisuuden ja motivaation
lisddminen, sekd kouluttaminen kiinnostivat yrityksid. Yritysten mielenkiinnon
jakautumista havainnollistetaan kuviossa 6. (M2 Research, 2012).

Gamification Vendor Survey 2011 - Client Implementation
Brand

Motivation 9% Awareness
15%

Training 7%

Brand Loyalty
22%

User
Engagement
A47%

N2

-

Source: M2 Research

KUVIO 6 Syitd, miksi yritykset ostavat pelillistimispalveluita. (M2 Research, 2012)

Pelillistamiselld on myos parhaimmillaan saatu aikaan erinomaisia tuloksia
juuri kyseisilld alueilla, kuten kayttdjien osallistuvuuden, aktiivisuuden ja
lojaaliuden parantamisessa (Zichermann & Linder, 2010; Zichermann &
Cunningham, 2011). My®s lukuisat pelillistaimistd hyodyntavat yritykset (mm.
Samsung, Microsoft, Verizon, LiveOps ja EMC) ovat raportoineet merkittavaa
kasvua mm. verkkosivujen kdvijamaééarissd. Esimerkiksi Samsung Nation halusi
nostaa verkkosivujensa kdyttdjien kirjoittamien tuotearvostelujen maddrdad. He
kayttivat pelillistamisyrityksen palveluksia verkkosivujensa pelillistdmiseen,
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minké seurauksena kéayttdjien kirjoittamien tuotearvostelujen méaara nousi 500%
ja sivuston kavijamaard 66% (Herger, 2011).

Washingtonin yliopiston tutkijat puolestaan pddttivat pelillistad
proteiinimolekyylien rakenteiden selvittdmisen ja lopputuloksena syntyi peli
nimeltd FoldIt. Pelissd on tarkoitus keksid mahdollisimman optimaalinen tapa
laskostaa kolmiulotteisia molekyylejd. Pelid saattoi pelata kuka tahansa ja
lopulta pelin pelaajat onnistuivat ratkaisemaan kolmessa viikossa erddn
entsyymin rakenteen, jonka kimpussa alan tutkijat olivat pahkiilleet vuosia.
(Khatib ja muut 2011; Gray, 2011).

Pelillistamistd siis kdytetddn, koska silld voidaan saavuttaa merkittdavid
hyotyjd kdyttdjien aktivoimisessa ja nditd hyotyjda on onnistuttu saavuttamaan
lukuisilla eri aloilla.
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4  Pelillistiminen mobiilisovelluksissa

Tdassd pddluvussa kasitellddn pelillistdamistda mobiilisovelluksissa. Lisdksi
selvitetdan mm. millaisia yleisimpid pelillistimisen keinoja mobiilisovelluksissa
usein kdytetddn, sekd millaista kritiikkid mobiilisovellusten pelillistimiseen
kohdistuu.

4.1 Taustaa

Mobiilisovellusten pelillistaimisen ja ylipddnsd koko pelillistimishuuman
voidaan katsoa alkaneen vuonna 2009 perustetusta FourSquare-palvelusta.
FourSquare on paikkatietoon pohjautuva sosiaalista verkostoitumista
hyodyntava mobiilisovellus, jossa kayttdja voi ilmoittaa ystavapiirilleen, missa
paikoissa tdméd on kyseiselld hetkelld liikkeelld. Tama tapahtuu “kirjautumalla
sisddn” sen hetkiseen sijaintiinsa, kuten vaikkapa pikaruokalaan tai kahvilaan.
Télloin kayttdjan ystavapiirille ldhetetddn ilmoitus kéyttdjan sijainnista.
(Foursquare Labs, 2013)

FourSquare palkitsi kdyttdjidan palvelun kdyttdmisestd antamalla ndille
pisteitd jokaisesta kirjautumisesta. Suoritettuaan riittdvasti kirjautumisia
kayttdja saattoi saada palkinnoksi my0s erilaisia ansiomerkkejd (badges) tai
titteleitd, joita esitelld omassa kayttdjaprofiilissaan. Palvelussa oli kdytossda myos
ns. tulostaulu (leaderboard), jossa kayttdja saattoi verrata suoriutumistaan
suhteessa omaan ystdvédpiiriinsd. (Foursquare Labs, 2013) Sittemmin my0s
lukuisat muut palvelut, kuten LinkedIn, Nike+ ja Starbucks, ovat ottaneet
kayttoonsd samankaltaisia menetelmia.

4.2 Pelillistimisen keinoja

Tavallisimpia pelillistimisen keinoja mobiilisovelluksissa ovat erilaiset
palkitsemistavat, kuten pisteet, statusta nostavat ansiomerkit, tittelit ja tasot,
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sekd kayttdjien valistd kilpailua tukevat tulostaulut ja edistymistd mittavaat
edistymispalkit. Yleensd sovelluksissa kadytetddn yhden sijasta useita toisiaan
tukevia pelillistimiskeinoja. Téllaisesta pelillistimistavasta saatetaankin puhua
PBL-pelillistimisend  (Points-Badges-Leaderboards) tai kdyttdd termid
pointification tai pointsification (Robertson, 2010). Seuraavissa alaluvuissa
esitellddn ndiden yleisimpien keinojen toimintaperiaatteita tarkemmin.

4.2.1 Pisteet

Piste (point, score) on monissa peleissd ja urheilulajeissa yleisesti kadytetty
yksikkd, jolla mitataan pelaajien tai ottelijoiden keskindistd paremmuutta
(Collins Dictionary). Pisteilld palkitaan pelaajaa tiettyjen ennaltamddrittyjen
toimintojen suorittamisesta pelissd, kuten esimerkiksi vihollishahmon
kukistamisesta tai aarteen loytdmisestd. Monissa peleissd koko pelin tavoitteena
voi olla mahdollisimman korkean pistemédaran (high score) tavoitteleminen

Mobiilisovelluksissa kayttdjad voidaan pelin pelaajan tavoin palkita
tietynlaisesta toiminnasta. Esimerkiksi profiilitietojen tdydentdmisestd tai
sovelluksen tiettyjen toimintojen kdyttamisestd kayttdjdlle annetaan palkinnoksi
pisteitd, jotka ndkyvat kayttdjan profiilisivulla. Kuten peleissd, myos
mobiilisovelluksissa kayttdjid rohkaistaan kilpailemaan ystdvien ja sovelluksen
muiden kédyttdjien kanssa mahdollisimman korkeasta pistelukemasta
kayttamalld nakyvalld paikalla korkeimmat pistemaédrdt jarjestyksessa esittdavid
listoja (leaderboards). Joissain sovelluksissa, kuten Starbucks (kts. Kuvio 7)
pisteet voivat toimia my®s virtuaalivaluuttana, joilla ostaa tosimaailman
hyodykkeitd. (Zicermann & Cunningham, 2011)

STARS EARNED
You need 12 more Stars for a free drink

KUVIO 7 Starbucks-yhtion mobiilisovelluksessa pisteet (stars) toimivat myos
virtuaalivaluuttana. Kuvakaappaus Starbucks -mobiilisovelluksesta. (Tode, 2013)

4.2.2 Ansiomerkit

Esimerkiksi partiotoiminnasta tutut ansiomerkit eli ns. badget (badges) ovat
pisteiden ohella toinen yleinen tapa palkita kayttdjid tietynlaisesta toiminnasta.
Erilaisia ansiomerkkejd, kuten rinta-, hiha- ja kunniamerkkejd on historiallisesti
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kaytetty merkkind niin johonkin ryhmddn kuulumisesta, auktoriteettiasemasta
kuin statussymbolinakin.

Mobiilisovellusten ansiomerkit ovat tarkoitukseltaan ja toiminnaltaan
pitkalti identtisid videopeleissd kdytettyjen saavutusten (achievements) kanssa.
Ne ovat pisteiden tavoin palkitsemiskeino, joka toisin kuin pisteet, on usein
sidottu johonkin tiettyyn tavoitteeseen tai tehtivddn. Kun pisteitd saa
palkinnoksi yleensd hyvin monenlaisista toiminnoista sovelluksen sisilld,
ansiomerkki vaatii jonkin tietyn tavoitteen saavuttamista, esimerkiksi pelissd
“tuhoa 100 vihollista” tai mobiilisovelluksessa “kirjaudu sisddn palveluun
kolmena pdivand perdkkdin”. Kun tavoitteen ehto tayttyy, kayttdja palkitaan
virtuaalisella ansiomerkilld tai saavutuksella, jonka tdmd voi asettaa esille
omalle profiilisivulleen. Téllainen ansiomerkki tai saavutus koostuu
tyypillisesti nimestd, jonkinlaisesta graafisesta ikonista, sekd lyhyestd
kuvauksesta. Erilisia ansiomerkkejd Foursquare sovelluksesta
havainnollistetaan kuviossa 8. (Hamari & Eranti, 2011)

Ansiomerkit ovat enimmikseen statushyodyke. Toisin kuin pisteet,
ansiomerkit sisdltdvdat graafisuudestaan johtuen myos esteettisen puolen.
Toisaalta ansiomerkkien médrdstd voidaan pistemédrien tapaan myos kilpailla,
mutta useimmiten sen tarkoitus on toimia ensisijaisesti palkitsemiskeinona,
statussymbolina ja kerdilyhyodykkeend. Joissain tapauksissa ansiomerkki
voidaan linkittdd myds virtuaalivaluuttaan tai ilmaisen hyodykkeen saamiseen.
(Hamari & Eranti, 2011)

Gossip Girl Douchebag  Animal House

(-] r [~ ]
r R
o-Do Badges M

KUVIO 8 Ansiomerkkeja Fouque-sersessa. (4sqrebadges.com, 2013)

4.2.3 Tasot ja edistymispalkit

Tasoja (levels) kdytetddn monissa peleissd pelaajan edistymisen mittaamiseen.
Pelaajan taso ilmoitetaan yleensd lukuarvona. Pelaaja tai pelaajan ohjastama
hahmo voi ansaita uuden tason tdytettyddn riittdivan méadran pelin maaraamia
tavoitteita, esimerkiksi saavutettuaan riittdivin mddrdn pisteitdi. Usein
seuraavan tason saavuttaminen vaatii edellistd tasoa enemmin pisteitd, eli
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oman tasolukeman nostaminen suuremmaksi vaatii yhd enemman ja enemman
tyOta.

Edistymispalkki (progress bar) on graafinen tapa esittdd kayttdjdlle
tehtdvan edistymisen vaihetta (Myers, 1985). Peleissd edistymispalkki voi
esimerkiksi kertoa, miten paljon pelaajan tulee vield esimerkiksi kerétd pisteitd
saavuttaakseen seuraavan tason, ja esittdd tiedon helposti havainnoitavassa
muodossa visuaalisesti ja/tai numeroarvoina. LinkedIn-palvelun tapaa kayttda
edistymismittaria edistyksen mittaamiseen on havainnollistettu kuviossa 9.

Mobiilisovelluksissa tasot ja edistymispalkit ovat yleinen tapa luoda ja
ylldpitdd edistymisen tunnetta ja kannustaa pelaajaa kerddmaéadn lisdd pisteitd,
eli jatkamaan sovelluksen kdyttod. Siind missd pisteet ja ansiomerkit ovat siis
ensisijaisesti palkitsemismenetelmé ja toissijaisesti kilpailua tukeva elementti,

sovelluksen kédyton jatkamiseen. (Zicermann & Cunningham, 2011)

__I 90% prc-file COI’T'ImEtEﬁESS E |

Complete your profile quickly

“‘D Import your résumé to build a complete profile in
minutes.

Profile Completion Tips (Why do this?)
& Describe your current position (+5%) /
& Add your skills & expertise (+5%)

KUVIO 9 Edistymispalkki LinkedIn -palvelussa. (Hemley, 2012)

4.2.4 Tulostaulut

Tulostaulut (leaderboards, joskus myos johtajalista tai pistetilasto) ovat listoja,
joissa asetetaan pelaajat arvojdrjestykseen parhaimmasta huonoimpaan. Se
tarjoaa informaatiota pelaajan sen hetkisestd sijoittumisesta suhteessa muihin, ja
sitd myotd tarjoaa vahvan motivaattorin kayttdjien véliselle kilpailulle. Monille
kilpailullisimmille ~ kéyttdjille korkea sijoittuminen tulostaululla toimii
vahvempana palkintona kuin vaikkapa ansiomerkit. Toisaalta vihemmdin
kilpailulliset ja myos aloittelevat kayttdjat voivat kokea tulostaulut
painostavana tai lannistavana, kun he vertaavat omaa vield védhdistd
pistemddrddnsad korkeisiin huippupisteisiin. Tamén takia tulostauluja voidaan
filttersidd joko kdyttdjan tai palvelun toimesta ndyttimddn pienempi otanta.
Listoja voidaan filtteroidad esimerkiksi aluekohtaisesti, kdyttdjan tason mukaan,
vain kdyttdjan sosiaalisten verkostojen kesken, tai vaikkapa ajan mukaan
ndyttdmalld esimerkiksi pdivan, viikon tai kuukauden parhaat. (Duggan &
Shoup, 2013)
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4.3 Kiritiikki

Téassd esitellyt pelillistamiskeinot ja pelillistiminen ylipddnsd on saanut
osakseen rankkaa kritiikkid pelialan ammattilaisilta (mm. Deterding, 2010;
Robertson, 2010; Bogost, 2011; Radoff, 2011; Juul, 2011). Heiddn mukaansa
pelillistamistd harjoittavat yritykset syyllistyvédt vain pinnalliseen merkkien,
pisteiden ja tulostaulujen pé&dlleliimaamiseen miettimédttd sen kummemmin,
muodostavatko ne mielekkéitd kokonaisuuksia.

Huomattava osa kritiikistd keskittyy kayttdjan motivoimiseen. Joidenkin
alan ammattilaisten ja tutkijoiden, kuten Deterdingin ja Radoffin mukaan
monet  pelillistimistd  harjoittavat  yritykset  perustavat palvelunsa
vanhanaikaiselle behaviorismille, jossa ulkoisilla palkitsemismenetelmilld, tassa
tapauksessa siis pisteilld ja ansiomerkeilld, saataisiin aikaan halutunlaista
kaytostda (Deterding, 2011; Radoff, 2011). Pelien hauskuus sen sijaan perustuu
ensisijaisesti sisdiselle motivaatiolle oppia ja selvittdd haasteita, kuten jo luvussa
2.3 kavimme ldpi. Nykyiset pelillistimiskeinot eivét onnistu luomaan haasteita
tai oppimista ja sitd kautta ne epdonnistuvat myos yrityksessddn saada aikaan
pelimédisid kokemuksia ja sisdistd motivaatiota (Deterding, 2011; Robertson,
2010). Deterding uskoo tdmén johtuvan osittain siitd, ettd yrityksen toimintojen
tai sovellusten pelillistdimisestd vastaavat henkilot eivdt omaa kokemusta
pelikehittdmisestd ja tdlloin myods pelimdisten kokemusten luominen on
hankalaa (Deterding, 2011). ICT-alan tutkimus- ja konsultointiyritys Gartner
ndyttdd tukevan vditettd. Nimittdin Gartnerin vuoden 2012 arvion mukaan
vuoteen 2014 mennessd jopa 80% pelillistetyistd sovelluksista tulee
epdonnistumaan niille asetettujen tavoitteiden tdyttdmisessd  pddasiassa
huonon suunnittelun takia (Gartner, 2012). Pelisuunnittelija Robertsin arvion
mukaan osittain juuri pelikehityskokemuksen puutteesta johtuen toiminta, jota
sovellukset yrittdvit saada aikaan, on usein hyvin monotonista ja haasteetonta,
jolloin siitd jaettavat palkinnot tuntuvat merkityksettomiltd (Robertson, 2010).
Lisdksi on olemassa tutkimuksia, joiden mukaan ulkoisilla motivaattoreilla on
usein jopa negatiivinen vaikutus sisdiseen motivaatioon (Deci, 1971; Lepper,
Greene & Nisbett, 1973; Kohn, 1993).

Verrattaessa yleisimpid pelillistimisen keinoja ja pelillistettyja sovelluksia
luvussa 2.2 esiteltyihin pelielementteihin, on niiden vililld helppo havaita
paljon yhtéldisyyksid, mutta myos puutteita. Schellin neljastad pelielementistd on
jollain tavalla mukana kolme: mekaniikat (kts. 4.2), estetiikka (sovelluksilla on
graafinen kayttoliittymd) ja teknologia (mobiililaite ja silld toimiva sovellus).
Tarinaelementtien = kdyttiminen mobiilisovelluksissa  vaikuttaa olevan
harvinaista ja esille on noussut vain joitain yksittdistapauksia.

Werbachin pelielementteihin verratessa, kaikki luvussa 4.2 esitellyt keinot
loytyvat Werbachin luettelemien elementtien joukosta. Kuitenkin huomattavaa
méadrdd niin komponenteista, mekaniikoista, kuin dynamiikoista ei juuri
kdytetd, tai ainakaan tdllaisesta ei ole loytynyt viitteitd. Lisdksi kadytetyistd
mekaniikoista painotus vaikuttaa selvésti olevan palkitsemisessa, sekd
kilpailussa. Mobiilisovellusten voidaan kylld todeta hyodyntdvan peleistd
tuttuja elementtejd, mutta ainakin toistaiseksi varsin suppeasti. Toisaalta
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kaikkien pelimekaniikkojen mahdollisesta soveltuvuudesta pelillistimiseen
ylipddnsd ei ole toistaiseksi juurikaan tutkimuksellista tai kokemuksellista
ndyttod. Lisdksi kuten jo luvussa 2.2 huomasimme, pelien terminologiasta ei
olla aina samaa mieltd edes alan ammattilaisten kesken, joten pelillistettyjen
sovellusten ominaisuuksien ja pelielementtien vilisen vertailun lopputulema
voi olla hyvinkin riippuvainen kadytetyistd madaritelmista.

Pelillistamisen positiivisista vaikutuksista mobiilisovelluksissa on myos
tehty varsin vdhdn akateemista tutkimusta. Valtaosa tiedosta perustuukin joko
pelillistamispalveluita tarjoavien yritysten tai pelillistimispalveluita ostaneiden
yritysten omiin tilastoihin. Juho Hamari on kuitenkin tutkinut puolentoista
vuoden ajan pelillistamisen vaikutuksia Sharetribe-palvelussa, jossa kayttdjien
muodostamien pienten yhteisojen sisdlld jaettiin ja vaihdettiin hyodykkeitd ja
palveluita. Tutkimuksen perusteella pelillistimiskeinojen lisddminen palveluun
ei johtanut merkittdviin tuloksiin palvelun kayton aktiivisuudessa.
Aktiivisuuden nousua huomattiin kuitenkin niiden kayttdjien keskuudessa,
jotka aktiivisesti tarkastelivat omia ja muiden ansiomerkkejd. Yhden tapauksen
perusteella on kuitenkin mahdoton vetdd yleispdtevid johtopaddtoksid
pelillistamiskeinojen toimivuudesta. (Hamari, 2013)

Voidaan siis todeta, ettd mobiilisovellukset hyodyntaviat eri
pelielementtejd varsin suppeasti. Lisdksi tulokset pelillistdimisen vaikutuksista
ovat pddasiassa perdisin pelillistamistd harjoittavilta yrityksiltd. Myos lukuisat
pelialan  ammattilaiset  kritisoivat ~ voimakkaasti  yrityksida = huonosta
suunnittelusta ja pelien sekd pelimekaniikkojen taustalla vaikuttavista
tekijoista.
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5 Yhteenveto

Pelillistaiminen on siis prosessi, jossa peleistd tuttuja elementtejd ja
mekaniikkoja siirretddn muihin ympaéristoihin, jotta niissd saataisiin aikaan ja
voitaisiin hyodyntda peleille ominaisia myonteisia kdyttdjakokemuksia. Peleilld
on my0s tapana saada pelaajansa herkeamaton huomio pitkiksi ajanjaksoiksi, ja
my0s tdtd ilmiotd yritetddn siirtdd muihin ympaéristoihin.

Pelillistamistda on kdytetty viime vuosina lukuisissa erilaisissa
mobiilisovelluksissa. Yleisin tapa hyddyntdd peleistd tuttuja elementtejdi on
lisdtd sovellukseen erilaisia palkitsemismenetelmid ja luoda kayttdjien valistd
kilpailua tulostauluilla. Téamé& tapa on kuitenkin saanut paljon kritiikkid
pelisuunnittelun ammattilaisilta. Heiddn mukaansa pelillistdmistd harjoittavat
yritykset Kkérsivdt pelisuunnittelukokemuksen puutteesta, eivdatkd aina
ymmarrd, mitkd asiat tekevat pelistd hauskan ja toimivan. Tamén takia
pelillistamisen kohteena oleva palvelukaan ei saa kayttdjissdan aikaan
samankaltaisia kokemuksia kuin hyvin suunniteltu ja toteutettu peli.
Pelikokemus syntyy lukuisien elementtien ja mekaniikkojen yhdistelmistd,
mutta useimmat pelillistetyt mobiilisovellukset eivit selvdstikddn hyodynna
ndistd kuin osaa.

Toisaalta, vaikka pelillistimistd harjoittavat ihmiset ja yritykset eivét
omaisikaan pelisuunnittelukokemusta, pelillistdmiselld on saatu aikaan
erinomaisia  tuloksia. N&md tiedot ovat tosin péddasiassa perdisin
pelillistimispalveluja tarjoavilta yrityksiltd itseltddn, eikd aiheen tiimoilta ole
juurikaan tehty akateemista tutkimusta.
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