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Pelillistamiselld viitataan pelielementtien hyodyntdmiseen kayttdjien motivoi-
miseksi pelien ulkopuolisissa asiayhteyksissa. Pelillistimiselld voidaan paran-
kuitenkin usein epdonnistutaan motivoimaan kayttdjid haluttuun toimintaan.
Pelillistamistd toteutetaan usein yksinkertaisena prosessina, jossa jdrjestelmiin
lisatddn pelillisid elementtejd. Kadyttdjien motivointi vaatii kuitenkin enemmaén
kuin jdrjestelmien koristelua pelielementeilld. Tdssd kandidaatintutkielmassa
tarkasteltiin pelillistdimistd, sen menetelmid ja strategiaa sekd ndihin liittyvid
keskeisid teorioita kirjallisuuskatsauksen keinoin. Tutkielman tavoitteena oli
auttaa pelillistdmisen suunnittelijoita toteuttamaan jarjestelmid niin, ettd pelil-
listdimiselld luodaan arvoa liiketoiminnalle ja edistetddn asetettuja strategisia
tavoitteita. Strategian tulisi tutkielman perusteella ohjata koko organisaation
toimintaa siten, ettd toiminta hyodyttdd mahdollisimman tehokkaasti ainutlaa-
tuisen markkina-aseman tavoittelua. Strategian tulisi ohjata pelillistdimisen ta-
voitteita, jotka puolestaan ohjaavat pelillistaimisen suunnittelua ja toteutusta.
Pelillisten menetelmien tarkastelu osoitti, ettd menetelmid ja niiden vaikutus-
keinoja ymmarretddn monilla eri tavoilla. Tutkielma osoitti, ettd menetelmid on
tarpeen tarkastella asiayhteyden ja kohdeyleison pohjalta, eivitkd tutkimukset
pysty kertomaan, miten ja mihin menetelmia tulisi hyodyntdd. Pelillistimisen
soveltaminen eri ympdristoihin tunnistetaan keskeiseksi jatkotutkimuksen koh-
teeksi. Pelillistamistd voidaan hyodyntdd ainakin tyon tehostamisessa, markki-
noinnissa, kuntoilusovelluksissa, matkailun kehityksessi ja yhteiskuntavastuun
mukaisen toiminnan tukena. Tutkielmassa pelillistimisen menestystekijaksi
tunnistetaan se, miten hyvin suunnitteluvalinnoilla palvellaan kohdeyleis64,
lilketoimintaympaéristdd ja strategisia tavoitteita. Pelillistamisen strategista
hyodyntdamistd tukemaan esiteltiin malli, joka sisdltdd tavoitteet, tunnistetun
kohdeyleison, keinot tavoitteiden saavuttamiseksi sekd kokonaisuuden tarkas-
telun. Mallin mukaisella pelillistimisen suunnittelulla ja toteutuksella varmiste-
taan, ettd pelillistimiselld tuetaan strategian tunnistaman markkina-aseman
tavoittelua.

Asiasanat: pelillistaiminen, pelilliset menetelmadt, strategia
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Gamification refers to the use of game elements to motivate users outside the
context of games. Gamification has the potential to improve systems and moti-
vate users. In practice however, gamification often fails to motivate users to-
wards desired action. Gamification is often viewed and executed as a straight-
forward process, in which gamification elements are added to a system. How-
ever motivating users requires more than a mere decoration of a system with
game elements. In this bachelor’s thesis, gamification, gamification elements,
strategy and the central theories surrounding them were studied through a lit-
erature review. The aim of the study was to aid gamification designers in de-
signing systems in a way that gamification provides value and supports the
organization’s strategic goals. Strategy should define and guide all functions
within an organization so that all actions strive towards reaching a unique and
valuable position in the market. Strategy should guide the goals and require-
ments of a system which in turn should guide the design and implementation
of gamification. The literature review shows that there are many ways to view
gamification elements and the motivators behind them. The thesis shows that
gamification elements should be viewed with context and the target audience in
mind. Previous studies are not able to predict how and where the elements
should be utilized. Gamification and its implementation in different contexts
were recognized as an important topic for future research. Gamification has
potential at least in improving the effectiveness of work, marketing, fitness ap-
plications, tourism development and corporate-social-responsibility. The thesis
shows that the effectiveness of gamification is dependent on how well the de-
sign choices serve the target audience, market, and set strategic goals. To sup-
port the strategic use of gamification elements, a model was presented that con-
siders the goals of gamification, target audience, the means of reaching set goals
and examining the system as a whole. With this model, gamification designers
can design and implement gamification in a way that it supports the strategic
pursuit of a valuable and unique position in the market.

Keywords: gamification, gamification elements, strategy
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1 JOHDANTO

Pelillistdminen on saanut viime vuosina osakseen laajaa huomiota akateemises-
sa ympadristossd ja tyoeldmdssd. Pelillistamiselld tarkoitetaan peleille ominais-
ten suunnitteluelementtien kayttod pelien ulkopuolisissa asiayhteyksissd (De-
terding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Vaikka pelillistiminen kéasitteend on
monelle tuttu, ymmarryksessd eri pelillisistd menetelmistd ja niiden mahdolli-
sista sovelluskeinoista vaikuttaa olevan puutteita (Schobel, Janson & Solner,
2020). Tama tutkielma pyrkii médrittelemadn keskeisid pelillisia menetelmia
sekd tarjoamaan katsauksen siitd, miten niitd voitaisiin entistd tehokkaammin ja
monipuolisemmin kayttda liiketoiminnan ja sen strategisten tavoitteiden tukena.
Tutkielma vastaa seuraavaan tutkimuskysymykseen:

e Miten pelillisid menetelmid voidaan hyddyntdd strategisten ta-
voitteiden tukena?

Pelillistdmisen tarkoitukseksi ymmadrretddn usein kdyttdjien sitoutuneisuuden
kasvattaminen ja hauskuuden lisidminen jarjestelmiin. Pelillistamistd kuitenkin
markkinoidaan ja toteutetaan usein yksinkertaisena prosessina, jossa tiettyja
menetelmid lisidmalld uskotaan tehtdvén jarjestelméstd parempi. Esimerkiksi
pisteidenlaskun lisddminen jarjestelméaén tuskin motivoi kayttdjas, jos pisteilld
ei voi tehdd mitddn tai niitd ei verrata mihinkdan. Kukapa haluaisi rahaakaan
ansaita, jos silld ei voisi ostaa mitddn. Hamarin, Koiviston ja Sarsan (2014) mu-
kaan pelillistaimisen menetelmille on tutkimuksessa pddosin kvantitatiivisin
menetelmin pystytty havaitsemaan positiivisia ja haluttuja tuloksia. Pelillista-
mistd suunnitellessa tdytyy kuitenkin huomioida, ettd pelillistettavan sisdllon
ymparistd sekd kdyttdjien ominaisuudet vaikuttavat huomattavasti tavoiteltu-
jen hyotyjen toteutumiseen (Hamari ym. 2014). Aikaisempien tutkimusten ha-
vainnot ovat painottaneet ainakin kayttdjien yksilollisten ominaisuuksien mer-
kitystd onnistuneen pelillistamisen suunnitellussa (Klock, Gasparini, Pimenta &
Hamari, 2020). Pelillistamisen suunnittelussa vaaditaan siis kokonaisvaltaista
tavoitteiden, keinojen ja toimintaympdriston tarkastelua, sekd asianmukaista
toteutusta. Tassd tutkielmassa pyritdidn huomioimaan aikaisempaa tutkimusta
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huolellisemmin eri liiketoimintaymparisttjen ja niihin liittyvien tavoitteiden ja
strategian suhdetta pelillistimisen menetelmiin ja niiden tavoittelemiin hyotyi-
hin.

Kirjallisuuskatsauksen pohjalta pyritddn ensin kuvaamaan pelillistamistd,
pelillisia menetelmid ja strategiaa, sekd ndihin liittyvid ongelmallisuuksia ja
harhakasityksid. Kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on pelillistdimisen aikai-
semman tutkimuksen ja teorian perusteella synnyttdd ajatuksia pelillisten me-
netelmien strategisesta hyodyntdmisestd. Parempi ymmadrrys pelillistamisen
menetelmistd ja vaikutuskeinoista palvelee jarjestelmdalan toimijoita auttamalla
heitd vastaamaan organisaation, asiakkaiden ja sidosryhmien tarpeisiin, seka
tukee tulevaa tutkimusta aiheesta. Avainsanoina toimivat: pelillistiminen, pelil-
liset menetelmaét ja strategia sekd niiden englanninkieliset vastineet: gamificati-
on, gamification elements ja strategy. Kirjallisuutta etsitddn avainsanojen perus-
teella Google Scholar!-, IEEExpress?-, ACM digital®>- ja Science Direct*-
tietokannoista. Pelillisid menetelmid ja keskeisid madritelmid kéasitelldan toises-
sa luvussa. Pelillistamisen ja pelillisten menetelmien osalta ldhteitd etsitddn eri-
tyisesti tietojdrjestelmdaiheisista ldhteistd, kuten IEEExpress- ja ACM digital-
tietokannoista, jotta varmistetaan ldhteiden luotettavuus ja soveltuvuus tietojar-
jestelmien kontekstiin. Lahteiksi valitaan pddosin tekstejd, jotka késittelevit pe-
lillistdmisen teorioita. Pelillistimisen mahdollisuuksia ja tarkoituksenmukai-
suutta tarkastellaan tutkimalla ldhdekirjallisuutta, jossa pelillistamistd sovelle-
taan eri asiayhteyksiin. Tarkastelun ulkopuolelle jdtetddn ainakin artikkelit, jot-
ka tarkastelevat pelillistamista tai sen tehokkuutta opetusymparistoissa. Pelillis-
taminen on laajasti omaksuttu keino opetuksen tehostamiseen. Tarkastelussa ei
perehdytd niihin asiayhteyksiin, joissa pelillistamistd on jo kattavasti tutkittu,
silld vaikka eri sovelluskohteista voidaan oppia paljon, samoja oppeja ei viltta-
méttd voi suoraan soveltaa muualle.

Toisessa luvussa kirjallisuuskatsauksen pohjalta pyritddn ensin mdadritte-
lemé&dn avainsanoina toimivia kasitteitd hyodyntamalld erityisesti tutkimusken-
tan suosittuja teoksia. Kirjallisuudesta etsitddn tamaén jalkeen erityisesti tekstejd,
jotka tuovat esiin moninaisia sovelluskohteita ja lahestymistapoja pelillistami-
seen. Kolmas luku avaa tarkemmin strategiaa seka esittelee kirjallisuuskatsauk-
sen tuloksena syntyneitd ajatuksia, siitd miten menetelmia voisi alalla hyddyn-
tad liiketoimintastrategian tukena. Neljannessd luvussa esitellddn pelillistami-
sen ongelmien ja luonteen pohjalta malli, joka kuvaa pelillisten menetelmien
onnistuneeseen strategiseen hyddyntdmiseen ohjaavia toimenpiteita.

Lhttp:/ /scholar.google.fi/

2 https:/ /ieeexplore.ieee.org/

3 https:/ /dl.acm.org/

4 https:/ /www.sciencedirect.com/



2 PELILLISTAMINEN

Luvussa esitelldédn, tarkastellaan ja pohditaan pelillistamistd, pelillisia mene-
telmid, niiden tavoitteita sekd avataan aiheeseen liittyvid keskeisimpid kasitteita.
Pelillistamiselle ja sen menetelmille 16ytyy kirjallisuudesta monia, my®os ristirii-
taisia madritelmid, joista osa on suositumpia, kuin toiset. Aihe on suhteellisen
uusi ja trendikds, ja vaikka kirjallisuutta ja tutkimusta aiheesta on tehty paljon,
suuri osa kirjallisuudesta tukeutuu muutamiin suosittuihin tutkimuksiin ja ar-
tikkeleihin tarkeimpind ldhteinddn. Luvun alussa tarkastellaankin néitd suosi-
tuimpia pelillistdmisen maéaritelmid ja arvioidaan niiden osuvuutta ja tarkastel-
laan mahdollisia epdkohtia.

2.1 Pelillistimisen miiritelmi

Deterding ym. (2011) médrittelevat pelillistimisen koskevan peleille ominaisten
suunnitteluelementtien kayttoda pelien ulkopuolisissa asiayhteyksissd. Tama
madritelmd on hyvin suosittu ja toistuva aihekentéan tutkimuksessa. Maaritelma
kuvaa pelillistamistd yksinkertaisesti, mutta riittdvan tarkasti, ja on siksi hyo-
dyllinen ldhtokohta tillekin kirjallisuuskatsaukselle. Huomionarvoista tdssa
maédritelmédssd on, ettd se monista muista méaaritelmistd poiketen ei ota kantaa
pelillistamisen tavoitteisiin tai kadyttotarkoituksiin. Deterding ym. (2011) my®0s
erottavat pelillistimisen koskemaan ainoastaan pelille ominaisia elementtejs,
poissulkien leikin ja sen ominaisuudet. Pelillistiminen hyodyntda tavoitteellis-
ten ja sddnnoilld ohjattujen pelien ominaisia elementtejd, siind missa leikki nih-
daddn laajempana kasitteend, joka kasittdd pelien lisdksi enemmén vapaamuo-
toista itseilmaisua (Deterding ym., 2011).

Huotari ja Hamari (2012) médrittelevit pelillistamisen olevan keino paran-
taa palveluita motivoivilla affordansseilla, jotka luovat pelillisid kokemuksia ja
edistdvat halutunlaista kdytostd. Tamd médritelmd on erittdin suosittu pelillis-
tamisen tutkimuksessa. Affordansseilla kuvataan siis pelillisid menetelmid,
mutta affordanssien-termin merkitys ja madritelmd kuitenkin usein jatetdan
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kirjallisuudessa huomiotta. Affordanssit ovat psykologi James J. Gibsonin, tar-
kimmin kirjassaan The Ecological Approach to Visual Perception (1979), esitte-
lemd termi, joka kuvaa ympdriston tai objektin havaittavia ominaisuuksia, sen
perusteella millaista toimintaa havaittu ominaisuus sen havaitsijalle mahdollis-
taa. Esimerkiksi tuolin havaittavat ominaisuudet mahdollistavat sen paalld is-
tumisen, mutta riippuen havainnoijasta ja hdnen tarpeistaan, myods sen padalld
seisomisen tai sen kdyttdmisen tavaroiden sdilytyspaikkana. Hamari ym. (2014)
ja Klock ym. (2020) painottavatkin tarvetta huomioida yksittdiset kayttdjat ja
heidédn yksilolliset tarpeensa pelillistimisen suunnittelussa. Huomionarvoista
Gibsonin méiéaritelmissid on se, miten affordanssit ovat miltei aina suoraan visu-
aalisesti havaittavissa ilman tarvetta syvemmaille perehtymiselle (Gibson, 1979).
Gibsonin Affordanssien havaittavuus on piirteend kiistanalainen ja usein sivuu-
tettu, kuten Huotarin ja Hamarin (2012) alkuperdisldhteessdkin (Greeno, 1994,
viitattu ldhteestd Huotari & Hamari, 2012). Hajarian ja Diaz (2021) korostavat,
kuinka pelillistimisen elementit voivat tarjota merkittdavid hyotyjd, vaikka niitd
ei edes huomattaisi. Joidenkin pelillistetyn jdrjestelmén tarjoamien toiminnalli-
suuksien ndyttdytymisen vasta kdyttdjan saavuttaessa lisdd tietoa tai taitoa, voi-
titen sisdistd motivaatiota jdrjestelmdn kdyttoon. Pelimaailman esimerkkind
tastd voidaan mainita se, miten Red Dead Redemption 2-pelissd latausndytot
ovat kauniita kuvia alueista, joilla pelaaja on vieraillut. Monelta tdiméd varmasti
jdd huomiotta, mutta monelle pelaajalle timé&n asian valkeneminen varmasti tuo
lisdintoa pelimaailman tutkimiseen. Samankaltaisella keinolla voitaisiin var-
masti motivoida monen erilaisen jarjestelmdn kayttdjia. Juho Hamarin (esim.
2019) myohemmissé teksteissd pelillistaminen on mddritelty hieman eri sanoin,
niin ettd affordanssien kisitteestd on luovuttu. Hamari (2019) mddrittelee pelil-
listdmisen olevan teknologista, taloudellista, kulttuurillista ja yhteiskunnallista
kehitystd, jossa todellisuudesta tulee pelillisempdd, mikd tdten sallii taitojen,
motivoivien tekijoiden, luovuuden, leikillisyyden, sitoutuneisuuden, positiivi-
sen kasvun ja onnellisuuden kerryttdmisen. Mydhemmat maaritelmét ovat si-
sdlloltaan samankaltaisia, vaikkakin erityisesti tavoiteltujen hy6tyjen osalta tar-
kempia, mutta ne eivét ole vield saavuttaneet aikaisempien tekstien kaltaista
laajaa suosiota tutkimuskirjallisuudessa. Hamarin ja Huotarin (2012) melko yk-
sinkertainen médritelmé pelillistimiselle kuvaa aihetta ymmarrettdavalld tavalla
ja on siksi pohjana tdllekin kirjallisuuskatsaukselle. Mddritelmad myo6s kuvastaa
erinomaisesti pelillistimisen suunnitteluun liittyvaa tarvetta tarkastella pelillis-
ten menetelmien mahdollistamaa kaytostd. Madritelmad hyodyntdessd on kui-
tenkin tdrkedd ymmartad, mitd affordanssit todella tarkoittavat, jotta voidaan
ymmartad mité kirjoittajat maaritelmalldan tarkoittavat.

Pelillistdminen on siis ndiden mddritelmien pohjalta jarjestelman kaytta-
jlen motivoimista haluttuun toimintaan pelillisilld elementeilld. Huotarin ja
Hamarin (2012) ja Deterdingin ym. (2011) artikkelit sekd niiden sisdltamat maa-
ritelmdt pelillistaimiselle ovat kiistatta muovanneet pelillistamisen tutkimusta.
Hamarin ja Deterdingin suosittuihin julkaisuihin on viitattu aihekentan kirjalli-
suudessa tuhansia kertoja enemmadn kuin seuraavaksi suosituimpiin teoksiin
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(Google Scholar). Pelillistamisen aihekentédn kirjallisuuteen on vaikea perehtya
tormdamattd ndihin méaaritelmiin tai kirjoittajiin. Pelillistimisen maéaritelmien
mainitaan usein olevan kiistanalaisia (esim. Schobel, Janson & Solner, 2020),
kuitenkin suuri osa aihekentin tieteellisestd kirjallisuudesta rakentuu vahintaan
osittain ndiden muutamien kirjoittajien laatimien muutamien maéadritelmien
ympidrille, jotka eivit edes ole erityisen ristiriitaisia keskendan.

2.2 Pelillistimisen menetelmit ja tavoitteet

Kiistellympi ja vihemman tunnettu aihe on pelilliset menetelmét, niiden maa-
rittely ja luokittelu. Esitellyistd pelillistdmisen madritelmistd voidaan ymmartaa
pelillisten menetelmien késittdvan peleille ominaisia suunnitteluelementteja
(Deterding ym. 2011) ja niitd motivoivia affordansseja, jotka mahdollistavat toi-
vottua toimintaa ja luovat pelillisid kokonaisuuksia (Hamari ym. 2014). Nama
maddritelmét kuvaavat sopivasti pelillisid menetelmid myos digitaalisten ratkai-
sujen suunnittelun ndkokulmasta. Pelillistamisen elementit ovat perdisin peli-
suunnittelusta, joten niiden tarkasteluun voidaan ammentaa merkittivd maara
tietoa pelien tutkimuksesta ja monelta muulta tieteenalalta, kuten kognitiotie-
teestd ja psykologiasta. Pelillistimisen tutkimus keskittyy kuitenkin pelitutki-
musta tarkemmin pelillisten menetelmien avulla saavutettaviin tuloksiin, kuten
pelillistetyn jdrjestelmdn saavuttamaan kiinnostukseen (Landers, Auer, Collmus
& Armstrong, 2018). Menetelmien hahmottamisen tueksi on kehitetty valtava
madrd erilaisia jaotteluita. Kattavan ja havainnollistavan luokittelun kehittami-
nen on kuitenkin kiistatta vaikeaa. Luokittelujen tulee ottaa huomioon moni-
naiset elementit, joissa usein esiintyy pdéllekkdisyyksid niin tavoitteiden kuin
menetelmien nimienkin osalta sekd se, miten ja mihin menetelmat pyrkivit vai-
kuttamaan. Usein esilld on jako mekaniikkoihin ja dynamiikkoihin. Mekaniikat
viittaavat valittuihin suunnitteluelementteihin, joilla pelillistd kokemusta luo-
daan, dynamiikkojen viitatessa siihen, miten mekaniikat koetaan ja millaista
toimintaa ne sallivat (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy & Pitt, 2015).
Pelillistaimisen mekaniikkoja ovat esimerkiksi kirjallisuudessa usein mainitut
pisteet, tunnukset ja pistetaulukot. Pistetaulukon mahdollistama kéayttdjien va-
linen kilpailu on dynamiikka. Robson ym. (2015) jakavat pelillistimisen ele-
mentit mekaniikkoihin, dynamiikkoihin ja tunteisiin. Tunteet késittavat sen
mekaniikan aiheuttaman reaktion, joka johtaa dynamiikan toteutumiseen (Rob-
son ym., 2015). Luokittelussa dynamiikat ja tunteet ovat siis ainoastaan meka-
niikkojen seurauksia. Kyseenalaista taménkaltaisissa luokitteluissa on se, miten
ne luokittelevat pelillistamisen abstraktimpia motivoivia tekijoitd, kuten esi-
merkiksi sosiaalista kanssakdymistd, visualisaatiota tai itseilmaisua. Toki ndi-
den voitaisiin katsoa olevan mekaniikkojen eli suunnitteluvalintojen seurauksia,
mutta koska ne eivit ole mielentiloja tai kdytostd, niiden taytyy olla itsessddn
mekaniikkoja tai kokonaan luokittelun ulkopolisia elementteja.

Schobel, Janson ja Sollner (2020) luokittelevat pelillistimisen menetelmat
pelimekaniikkoihin, dynamiikkoihin, motivaatiokomponentteihin, kdytoskom-
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ponentteihin sekd teknologisiin komponentteihin. Motivaatiokomponentit ku-
vaavat dynamiikkoja tarkemmin sitd, millaisia tunteita ja niihin liittyvid taipu-
muksia kdytokseen komponentit aiheuttavat. Kadytoskomponentit viittaavat
puolestaan dynamiikkoja tarkemmin siihen, millaista muutosta tapahtuu kayt-
tdgjan kdytoksessd mekaniikkojen ja motivaatiokomponenttien seurauksena.
Teknologiset komponentit kuvaavat sitd, miten mekaniikkoja on toteutettu jar-
jestelmdssd. Schobelin, Jansonin ja Sollnerin (2020) luokittelua havainnollistaa
TAULUKKO 1, jossa kuvataan luokittelun komponenttien merkitystd apuky-
symyksin ja esimerkein. Tamé luokittelu havainnollistaa pelillistimisen mene-
telmien monimutkaista luonnetta ja korostaa menetelmien vahvaa keskindista
vuorovaikutusta. Schobel, Janson ja Sollner (2020) tunnistavat mekaniikoiksi eli
pelillistdmisen rakennuspalikoiksi pisteet, merkit tai tunnukset, palautteen, ajal-
lisen paineen, tulostaulukot, edistymispalkit, tasot, tehtdvit, virtuaaliset hyo-
dykkeet, avatarit, tarinankerronnan, muistutukset ja kerdilyjarjestelmét (Scho-
bel, Janson & Solner, 2020). Miltei kaikki edelld mainitut elementit ovat myos
tarkastelussa Hamarin ym. (2014) tutkimuksessa, jossa kartoitettiin menetel-
mien hyodyllisyyttd ja havaittiin niiden johtaneen haluttuihin kadytosmalleihin.
Schobelin, Jansonin ja Sollnerin (2020) luokittelu on perusteellinen, muttei tdy-
sin kattava. Kapp (2012) painottaa, ettd elementit, jotka yleensd yhdistetddn
pelillistdmiseen, kuten tunnukset, pisteet ja taulukot, ovat nimenomaan kaik-
kein véhiten tehokkaita ja innostavia. Pelillistamisen todellinen voima loytyy
sen mahdollistamasta sitoutuneisuudesta, tarinankerronnasta, visualisaatiosta
ja ongelmanratkaisusta. Kapp my0s painottaa tarvetta tarkastella koko pelillistd
kokemusta yksittdisten menetelmien sijaan (Kapp, 2012). Jokainen mekaniikka
voi ndyttaytya pelillistetyssa jdrjestelméssa eri tavoin suunnitteluvalinnoista ja
asiayhteydestd riippuen. Esimerkiksi, Schobelin, Jansonin ja Sollnerin (2020)
luokittelussa tasot on yhdistetty ainoastaan edistymiseen ja niitd tarkastellaan
kayttdjan saavuttaman edistyksen mittarina samankaltaisesti, kuin pisteitd ja
tulostaulukoita, joihin ne voivat olla yhdistettynd. Tasolla voidaan kuitenkin
viitata myos kayttdjan ymparéiméddan toimintakenttddn ja ympéristoon. Monille
peleille ominaista on kolmiulotteinen toimintaympaéristo, jossa pelaaja voi liik-
kua ja toimia. Pelinomaisella mallintamisella ja simuloinnilla on havaittu mer-
kittavid hyotyja ainakin aluekaavoituksen suunnittelussa (Fuhu, Kaji & Mina-
gawa, 1994). Luetellut mekaniikat kattavat kuitenkin tehokkaasti kirjallisuudes-
sa esiintyvit eri suunnitteluelementit. Mainitut menetelmien luokittelut ovat
hyodyllisid pelillistamisen tutkimukselle, silld ne tunnistavat ja havainnollista-
vat pelillistimisen menetelmid sekd niiden mahdollisia vaikutuksia ja vaikutus-
keinoja. Tamédnkaltaiset yleistavat mallit voivat auttaa aiheen parissa aloittele-
via tutustumaan aiheeseen. Tdssd luvussa kuitenkin kerrotaan, kuinka mene-
telmien avulla saavutettavat muutokset kdyttdjan toimintaan riippuvat niin
vahvasti kédyttdjien yksilollisistd ominaisuuksista ja sovelluksen asiayhteydesta
sekd toteutuksesta, ettd yksittdiselld menetelmélld ei voida katsoa olevan yhta
tiettyd lopputulosta.
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TAULUKKO 1 Schébelin, Jansonin ja Stlnerin (2020) pelillisten menetelmien luokittelu
havainnollistettuna

Motivaatio-  Kéytos- Teknologia-

Mekaniikka  Dynamiikka komponentti komponentti komponentti

Mita . o . o Mit 1-
1 a telma Mita Miksi moti- Mihin ¢ ! en.sozlei
JAesteTnad  mahdollistaa?  voi? motivoi?  astayhtey
lisdtaan? teen?
Julkinen Pistetaulukon
Motivaatio toteutus
. . . oo tunnustus s N . -
Esimerkki Pistetaulukko Kilpailu (engl jarjestelmdn  (esim. mita
& kayttoon tietoja
recognition) .
ndytetddn)

Pelillistdmisen onnistuminen riippuu olennaisesti kdyttdjien yksilollisistd omi-
naisuuksista (Klock, ym. 2020). Pelaajatyyppejd analysoimalla on saavutettu
merkittdvid hyotyja kadyttdjien motivoimiseen (Lopez, Tucker, 2019). Bartlen
(1996) tunnistamat neljd pelaajatyyppid ovat: tappajat, saavuttajat, sosialisoijat
ja seikkailijat. Tyypit perustuvat siihen, haluavatko pelaajat olla vuorovaiku-
tuksessa jdrjestelman kanssa vai toimia itsendisesti ja sithen, onko toivottu vuo-
rovaikutus pelaajan ja muiden pelaajien vai pelaajan ja pelimaailman valilld
(Bartle, 1996). Kocadere ja Caglar (2018) tutkivat Bartlen (1996) pelaajatyyppien
vaikutusta pelillisten elementtien tehokkuuteen ja huomasivat, ettd menetelmit
vaikuttivat eri pelaajatyyppeihin eri tavoilla. Tutkimus osoitti myos, ettd kaytta-
jatyyppien lisdksi kadyttdjien reaktioon ja kdytokseen vaikuttavat jarjestelmdn
toteutuksessa tehdyt suunnitteluvalinnat (Kocadere & Caglar, 2018). Pelillista-
misen menetelmid ja niiden avulla saavutettavia muutoksia kdytokseen on siis
hyvéd tuntea, mutta on hyvd huomata, ettd niitd ei voi kattavasti luetella, myos
sen takia, ettd menetelmid kehitetddn ja sovelletaan jatkuvasti uusilla tavoilla.
Pelillisid menetelmid voi tutkimuskirjallisuuden lisdksi 16ytdad myos sieltd, mista
pelilliset elementit ovat perdisin eli peleistd. Pelillisid menetelmid voi oppia pe-
leistd aivan, kuten sanavarastoaan voi kasvattaa lukemalla. Peliteollisuudesta ja
tutkimuksesta voidaan oppia valtavasti asioita, joita olisi hyodyllistd soveltaa
muuhunkin liiketoimintaan, esimerkiksi siséllon kohdentaminen proseduraali-
sella generoinnilla. Proseduraalisella generoinnilla voidaan tehostaa miltei
kaikkien pelielementtien kehitystd (Hendrikx, Meijer, Van Der Velden & losup,
2013). Proseduraalinen generointi eli tietokoneen algoritmien avulla toteuttama
sisdllon tuottaminen voisi olla varsin tehokas tydkalu esimerkiksi pelillistami-
sen eri menetelmien kohdentamiseen eri kayttgjille. Big dataa voitaisiin myos
mahdollisesti hyodyntdd pelielementtien kohdentamisessa erilaisille kayttdjille,
joko yhdessd proseduraalisen generoinnin kanssa tai erikseen. Big data viittaa
sithen massiiviseen ja vaikeasti késiteltdvddn tietomddrddn, jota erityisesti yri-
tykset kerddvat asiakkaistaan digitaalisilla alustoilla (Sagiroglu & Sinanc, 2013).
Yritykset hyodyntavat kayttdjien ja tietojdrjestelmien vuorovaikutuksista joh-
dettua tietoa erityisesti markkinoinnin kohdentamiseen. Samankaltaisesti kayt-
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tdjien toimintaa seuraamalla voitaisiin kohdentaa myos pelillistimistd. Esimer-
kiksi, jos pelin pelaaja tarkastelee pelin aikana toistuvasti tilastoja omasta suo-
riutumisestaan, on kyseessd luultavasti melko kilpailullinen tai tavoitteellinen
pelaaja, jota tilastot ja pistetaulukot motivoivat.

Pelillistamistd tutkiessa on tarkedd ymmartdd, miksi ja mihin pelillistamis-
td hyodynnetddn. Pelillistamiselld tavoitellut hyodyt ovat moninaisia ja riippu-
vat pitkalti sovelluksen kontekstista. Pelillistaminen pyrkii yksinkertaisimmil-
laan parantamaan kdyttokokemusta ja luomaan pelillisid kokemuksia. Keskei-
nen ongelma pelillistdimisessd on se, miten suunnittelijat eivdt ymmarra pelillis-
tamisen todellista tarkoitusta (Yousefi & Mirkhezri, 2020). Useat aihekentdn
kirjallisuudessa esiintyneet maaritelmit pelillistimiselle kuvaavat pelillistami-
sen olevan keino parantaa esimerkiksi, kdyttdjien sitoutuneisuutta tekemalld
jarjestelmista hauskempia. Kuitenkin esimerkiksi, kuntoilusovelluksissa kaytta-
jlen on huomattu motivoituvan ennemmin sosiaalisista tekijoistd, kuin jarjes-
telman hauskuudesta (Tu, Hsieh & Feng, 2019). Hamarin (2019) mukaan pelil-
listamiselld pyritddn luomaan mahdollisuuksia lisédtd tietojen kerryttdmistd, mo-
tivoivia tekijoitd, luovuutta, leikillisyyttd, sitoutuneisuutta, positiivista kasvua
ja onnellisuutta. Namad tekijdt selittavit, sitd miksi pelillistiminen toimii mark-
kinoinnin, sekd opetuksen tehostajana. Kapp (2012) painottaa pelillistimisen
mahdollistavan edelld mainittujen lisdksi myos ongelmanratkaisun. Pelillista-
miélld ongelmanratkaisutehtdvid voitaisiin tehostaa monenlaista projektiluon-
toista tyoskentelyd. Pelillistamistd on hyodynnetty opetuksessa pitkddn ja sitd
on tutkittu kattavasti. Pelillistimisen suosiota opetuksessa selittdd osittain se,
miten helppoa sen tutkiminen on. Opetuksen tehokkuutta tarkastellaan jatku-
vasti kokein ja tentein, jolloin pelillistimisen tehokkuus on helppo osoittaa ver-
raten aikaisempiin tuloksiin. Pelillistimiselld kuitenkin on valtavaa potentiaalia
muilla aloilla ja muissa sovelluskohteissa. Landers (2019) kertoo, kuinka pelillis-
tamisen tutkijat ovat vastahakoisia tutkimaan pelillistimisen mahdollisuuksia
opetuksen ulkopuolella, silld aiheesta ei 16ydy aikaisempaa tutkimusta. Pelillis-
tamisen menetelmien laajempaan tutkimiseen olisi tdrked 16ytdd keinoja, jotta
sitd voitaisiin omaksua my6s muilla aloilla. Pelillistimiselld on huomattavaa
potentiaalia tyonteon tehostamisessa (Woodcock & Johnson, 2017; Landers,
2019). Pelillistamiselld voidaan myos esimerkiksi parantaa turistien matkailu-
kokemusta (Ahlstén, Heinonen & Murto, 2023) ja kannustaa kayttdjid yhteis-
kuntavastuun mukaiseen vastuulliseen toimintaan (Zhou, Lin & Mou, 2023).

Ian Bogost (2011) kritisoi blogipostauksessaan pelillistamisen olevan la-
hinnd konsulttien markkinointikeino. Pelillistamistd myyd&an yritysjohdolle
yksinkertaisena toistettavana prosessina, jossa jdrjestelmddn lisdtdan peliele-
menttejd, jotka johtavat sitoutuneisuuden kasvuun (Bogost, 2011). Pelillistami-
sen yksinkertaistaminen lisdd ymmarrettdvasti sen houkuttelevuutta liikkeen-
harjoittajille, mutta tdaméankaltainen kapeakatseinen ja pinnallinen tarkasteluta-
pa on haitallinen niin tutkimukselle, kuin kdytdnnon sovelluksille. Landers
(2019) kuvailee Bogostin (2011) mainitsemaa jdrjestelmien koristelemista pe-
lielementeilld ilman sen syvempdd tarkoitusta retoriseksi pelillistamiseksi ja
tunnistaa sen olevan merkittdvd ongelma tutkijoille ja liikkkeenharjoittajille. Ta-
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voitteita on aina hyvéd pohtia tapauskohtaisesti jarjestelmalle asetettujen tavoit-
teiden pohjalta. Erilaisten motivoivien tekijoiden tarkoituksenmukaisuus eri
asiayhteyksissd on erinomainen kohde tulevaisuuden tutkimuksille. Tavoittei-
den ja vaatimusten mddrittely on tdrkedd jdrjestelmékehityksessd. Yousefi ja
Mirkhezri (2020) esittelevit pelillistimisen suunnittelua tukemaan Lean Gami-
fication Canvas-mallin, joka pyrkii Lean-filosofian mukaisesti auttamaan suun-
nittelijoita ottamaan huomioon jdrjestelmdn tavoitteet ja toimimaan niiden mu-
kaisesti. Vaatimusten madrittely kerdd kasvavaa huomiota jdrjestelmikehityk-
sessd ja sen tueksi 10ytyy muitakin hyodyllisid malleja, joista voisi pelillistamis-
hankkeissa olla etua. Jdrjestelmaille asetettuja tavoitteita on hyva tarkastella ko-
ko jarjestelmékehitysprosessin etenemisen ajan. Téstd voikin padtelld, ettd viime
vuosina suositut ketterdt menetelmét voisivat olla sopivia moneen pelillistd-
mishankkeeseen. Ketterdt menetelmédt perustuvat nimenomaan jdrjestelmalle
asetettujen tavoitteiden toteutumisen jatkuvaan tarkasteluun ja testaamiseen eri
kehitysvaiheiden valilla.

Pelillistamisen keskeisend ongelmana siis on se, etteivit suunnittelijat osaa
hyodyntdd pelielementtejd asiayhteyteen sopivalla tavalla siten, ettd ne hyodyt-
tdisivat organisaation tavoitteita (Landers, 2019). Yleinen harhakasitys on, ettd
lisdamalla esimerkiksi pisteitd jarjestelmddn voidaan parantaa jdrjestelmdd ja
pddsta kasiksi pelillistamisen hyotyihin, kuten kasvaneeseen kayttdjien sitoutu-
neisuuteen. Pelillistimisen menetelmdt ovat pelillistaimisen tyokaluja, mutta
aivan kuten tyokaluja myos menetelmid tdytyy osata kdyttdd, jos niilld haluaa
saada jotakin aikaan. Pelillistiminen voi esimerkiksi lisdtd kdyttdjien sitoutunei-
suutta, mutta vain, jos pelillistimistd toteutetaan siten, ettd tdtd tavoitetta tue-
taan asiayhteyteen ja kohdeyleis66n sopivilla suunnitteluvalinnoilla. Pelillista-
misen tavoitteet tulisi aina sovittaa asiayhteyteen sopiviksi ja niiden tulisi ohja-
ta pelillistimisen suunnittelua. Pelillistdmisen suunnittelussa elementtien tun-
temisella ei pddse pitkille. Tutkimukset eivét kykene antamaan tarkkaa kuvaa
pelillistdmisen moninaisista elementeistd ja vaikutuskeinoista. Pelillistimisen
suunnittelussa on keskeistd tunnistaa se kdytos, jota halutaan mahdollistaa ja
16ytdd perusteltavia keinoja sen mahdollistamiseen (Landers, 2019). Pelillista-
misen menetelmid ja mahdollisia sovelluskohteita tulisi tutkia lisdd, mutta tut-
kimusten ei voi olettaa antavan suoria vastauksia sithen, miten ja mihin pelillis-
tamistd tulisi soveltaa.
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3 STRATEGIA JA PELILLISTAMINEN

Tdssd luvussa pyritddn selvittdimddn, miten pelillisid menetelmid voitaisiin
entistd tehokkaammin hyodyntdd strategian, sen tavoitteiden ja toimeenpanon
tukena. Tarkastelun kohteena ovat erityisesti pelillistdimisen ja sen menetelmien
avulla tavoitellut hyodyt sekd hyotyjen yhdenmukaisuus strategisten
tavoitteiden kanssa. Pelillistdimisen ja strategian suunnittelussa esiintyy paljon
samankaltaisuuksia. Molemmissa olennaista on ainakin kohdeyleison
tunteminen, arvon luominen ja tavoitteita tukevien keinojen tunnistaminen.
Pelillistdmisen tavoitteet ovat kuitenkin usein paikallisempia, silldi ne
kéasittelevat sitd, miten kehitettdvd jdrjestelmd suoriutuu sen sijaan ettd
keskittyisivit siihen, miten jarjestelmailld voitaisiin luoda arvoa organisaatiolle.
Strategisten tavoitteiden tulisi kuitenkin ohjata koko organisaation toimintaa
(Porter, 1996).

3.1 Strategia ja tietojdrjestelmit

Strategia ymmadrretddn monilla tavoilla. Sanakirjan mukaan strategia on perus-
luonteinen toimintasuunnitelma (Kotimaisten kielten keskus, 2022). Mintzberg
(1987) madrittelee strategiaa ja sen eri rooleja kuvaamalla strategiaa suunnitel-
maksi, juoneksi, kaavaksi, asemaksi ja ndikokulmaksi. Porterin (1996) mukaan
onnistuneen strategian luominen vaatii perusteellisen ymmarryksen organisaa-
tion vahvuuksista, heikkouksista ja markkinaympaéristosta seka yksilollisen ja
arvokkaan markkina-aseman tavoittelua. Porter (1996) siis korostaa tarvetta
erottua kilpailijoista strategian keinoin. Porterin (1996) mukaan organisaation
tulee loytdd vallitsevaan tilanteeseen sopivia keinoja tukemaan yksilollisen
markkina-aseman tavoittelua, ja toteuttaa niitd jarjestelmallisesti koko toimin-
nassaan. Porter (1996) my6s korostaa, miten yrityksen johdon tulee myos aktii-
visesti valvoa strategian toteutumista. Strategian tulisi Porterin (1996) mukaan
huomioida riittdvan tarkasti ne keinot, joilla strategisiin tavoitteisiin padstddan,
silld ilman aktiivisia toimia strategia on vain myyntipuhe. Porter (1996) myos
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korostaa, kuinka liiallinen yrityksen toimintojen tehostaminen, varsinkin ulkoi-
sia palveluita kuten konsultteja hyodyntamalld, ajaa yritykset imitoimaan toisi-
aan (Porter, 1996).

Nykyéddn organisaatiot usein laativat liiketoimintastrategiansa liséksi erik-
seen tarkemmin kohdennettuja IT-strategioita ja markkinointistrategioita oh-
jaamaan ndiden liiketoiminta-alueiden toimintaa. Ndiden moninaisten strate-
gioiden tulee kuitenkin olla linjassa keskenddn. Liiketoiminta-, IT- ja markki-
nointistrategioiden yhdenmukaisuus edesauttaa organisaation kilpailua mark-
kinoilla parantamalla kyvykkyyksid vastata muutoksiin markkinoilla ja asiak-
kaiden tarpeissa (Al-Surmi, Cao & Duan, 2020). Vastaavasti Baets (1992) koros-
taa, miten tietojdrjestelmit voivat tehokkaasti ajaa strategisia tavoitteita, mikali
niitd suunnitellaan ja hallitaan tavalla, joka tukee organisaation asettamia ta-
voitteita. Tietojdrjestelmien ja strategian yhdenmukainen linjaaminen vaatii
vankkaa ymmarrystd liiketoimintaympdristostd, sithen sopivaa jdrjestelméaark-
kitehtuuria, jdrjestelméportfolion hallintaa sekd tehokasta hallintoa ja padatok-
sentekoa. Baets (1992) painottaa liséksi tarvetta jatkuvalle tietojdrjestelmien tar-
kastelulle, jolla voidaan varmistaa, ettd tietojdrjestelmdt pysyvit linjassa strate-
gian kanssa (Baets, 1992).

Peppard ja Ward (2004) pyrkivit artikkelissaan luomaan mallin, joka aut-
taa organisaatioita parantamaan strategisten tietojdrjestelmien kyvykkyyksid
siten, ettd ne pystyisivdt paremmin vastaamaan muutoksiin liiketoimintaympa-
ristossd. Peppard ja Ward (2004) mainitsevat Baetsin (1992) artikkelia myotdil-
len, ettd strategisten tietojdrjestelmien eli tietojdrjestelmien, jotka on suunniteltu
tietyn liiketoimintastrategian tukemiseksi, ongelman olevan se, miten ne usein
eivdt kykene vastaamaan liiketoimintaympériston muutoksiin ja tdten alkavat
kuormittamaan organisaatiota. Peppard ja Ward (2004) kehottavat unohtamaan
strategisten tietojdrjestelmien kasitteen ja keskittymédn sithen, miten organisaa-
tiot voivat tehdd kestdvid ratkaisuja ja luoda jatkuvaa arvoa tietojdrjestelmilla.
Tietojdrjestelmat tulisi siis kehittdd siten, ettd ne tukevat organisaation strategi-
sia tavoitteita niin lyhyelld kuin pitkélldkin aikavélilla. Peppard ja Ward (2004)
mallissa on nelja ydinelementtid: liiketoimintastrategian ja tietojdrjestelmien
yhdenmukaisuus, tehokkaan paitoksenteon ja resurssien jakamisen mahdollis-
tava tietojdrjestelmien hallinta, tehokkaita operaatioita mahdollistava tietojarjes-
telmien hallinta sekd innovaatioita ja kokeiluja mahdollistava tietojdrjestelma-
arkkitehtuuri (Peppard & Ward, 2004). Tietojdrjestelmien ja strategian tavoittei-
den yhdenmukaisuus on siis ensiarvoisen tdrkedd ja tdtd yhdenmukaisuutta
voidaan tukea jatkuvaan liiketoimintaympaéristoon ja liiketoimintatavoitteisiin
nojaavilla hallinnollisilla keinoilla.

Strategian tehtdvand on siis ohjata organisaation toimintaa tehokkaaseen
resurssien hyodyntdmiseen siten, ettd toiminta edistdd edullisen markkina-
aseman tavoittelua. Strategian tulee huomioida organisaation kdytossd olevat
resurssit, markkinaympaéristo ja kohdeyleiso (Porter, 1996). Strategian tulisi oh-
jata koko yrityksen toimintaa palvelemaan asetettuja tavoitteita. Tarkoituksen-
mukaisuuden toteutuminen vaatii jatkuvaa valvontaa ja toiminnan kriittistd
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tarkastelua. Strategian ja tietojdrjestelmien linjaamisella voidaan parantaa yri-
tyksen kyvykkyyksid vastata sidosryhmien tarpeisiin (Baets, 1992).

3.2 Strateginen hyédyntiminen

Pelillistamisen strategisella hyddyntdmiselld viitataan tdssa kirjallisuuskatsauk-
sessa pelillistimiseen, joka palvelee organisaation tavoitteita luomalla tai tuke-
malla ainutlaatuista arvoa liiketoiminnalle. On tarked muistaa, ettd pelillistami-
sen tavoite on madritelmansd mukaan motivoida kayttdjia. Taten pelillistamisen
onnistuneisuus myos madrittdd sitd onko kyseessd pelillistamistd vai jdrjestel-
mien koristelua pelielementeilld. On myos huomattu, ettd pelillistamisen keinot
ja tavoitteet eivét ole linjassa keskenddn (Bogost, 2011). Jos toiminta ei noudata
asetettuja tavoitteita, ei toiminta silloin ole strategiankaan mukaista. Strategian
tulee sisdltdd keinoja, joilla organisaatio luo ainutlaatuista arvoa kaytossdan
olevia resursseja mahdollisimman tehokkaasti hyodyntden. Pelillistiminen voi
tukea tdtd tavoitetta.

Organisaation merkittdivimpid voimavaroja ovat henkilostoresurssit. Hen-
kilostoresurssit ja IT-kustannukset ovat myos organisaatioille merkittavid kus-
tannuserid. Johtamisella on merkittdava vaikutus strategian toteutumiseen ja on-
nistumiseen (Porter, 1996). Johdon tirkeimpid tehtdvid on mahdollistaa resurs-
sien tehokas hyodyntdminen ja valvoa sitd. Johtaminen on yksinkertaisimmil-
laan ihmisten ohjaamista toimintaan, joka hyodyttda asetettuja tavoitteita. Tasta
on kyse myds pelillistdimisessd. Seké pelillistamisen ettd strategian onnistunei-
suutta madrittdd se, miten hyvin kdytossd olevia resursseja hyodyntden pysty-
tddn luomaan ainutlaatuista arvoa sidosryhmille.

Onnistuneella pelillistdimiselld voidaan luoda arvoa liiketoiminnalle sekéa
tehostaa tyontekoa ja tyon tuottavuutta monella liiketoiminnan osa-alueella
(Landers, 2019). Asetettujen tavoitteiden toteutuminen vaatii niin johtamisessa
kuin pelillistdamisessdkin jatkuvaa valvontaa, jolla varmistetaan toiminnan tar-
koituksenmukaisuus. Pelillisten menetelmien tehokkuus riippuu olennaisesti
kayttdjan yksilollisistda ominaisuuksista (Klock, Gasparini, Pimenta & Hamari,
2020). Pelillistamisen tavoitteet ja keinot tulee siis raatiloidda kohdeyleison mu-
kaisiksi. Pelillistdimisen onnistuneisuus riippuu myos keskeisesti siitd, miten
suunnitteluvalinnat soveltuvat asiayhteyteen. Pelillisten menetelmien tarkoi-
tuksenmukaisuutta tutkittaessa on havaittu, ettd tietyt motivointikeinot sopivat
joihinkin asiayhteyksiin paremmin kuin toisiin, mutta jatkotutkimusta aiheesta
tarvitaan (Tu, Hsieh & Feng, 2019). Kohdeyleison arviointiin on useita keinoja.
Esimerkiksi, pelaajatyyppien analyysilla on todettu olevan merkittavid hyotyja
pelillistdmisen radatdloinnissd (Lopez & Tucker, 2019). Kohdeyleisén tunnista-
minen on keskeistd my0s strategian laadinnassa, ja strategian tunnistamaa koh-
deyleisod pyritddan usein myos pelillistdimiselld motivoimaan.

Pelillistdmisen tarkastelu osoittaa, ettd suunnitteluprosessissa keskeisintd
ei ole oikeiden elementtien valinta. Elementtien toimivuutta ja sopivuutta tiet-
tyyn asiayhteyteen on vaikea ennustaa tutkimusten ja aikaisempien sovellusten
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pohjalta. My6s konsulttien kayttoon liittyy sekd pelillistamisesséd ettd strategian
luonnissa ongelmallisuuksia. Pelillistdminen vaatii huolellista tapauskohtaista
suunnittelua. Erityisesti pisteitd arvostellaan kirjallisuudessa ankarasti, silld
niiden ndhd&dan olevan tehoton keino pelillistimisen tavoitteiden saavuttami-
seen (Kapp, 2012). Tutkimukset kuitenkin osoittavat, ettd pisteilldkin on mah-
dollista saavuttaa haluttuja lopputuloksia (Hamari, 2014). Eri asiayhteyksissd
vaaditaan erilaisia motivointikeinoja (Tu, Hsieh & Feng, 2019) ja eri kohdeylei-
sOt vaativat erilaisia motivointikeinoja (Klock ym. 2020). Pelillistimisen suun-
nittelussa keskeistd on tunnistaa tavoiteltava vaikutus kohdeyleison kédytokseen
ja pohtia miten juuri tdhan tavoitteeseen voitaisiin padstd (Landers, 2019). Pelil-
listdiminen ei siis ole suoraviivainen prosessi, jossa tiettyjen menetelmien avulla
saavutetaan haluttuja lopputuloksia (Landers, 2019). Tavoitteiden toteutuminen
vaatii perinpohjaista ympaériston ja tavoitteiden tarkastelua sekd huolellista
suunnittelua.

Pelillistamisen strateginen hyodyntaminen viittaa siis pelillistamiseen, jol-
la onnistuneesti luodaan arvoa organisaation toiminnalle. Strategian tavoittei-
den tulee perustua siihen, miten organisaatio voi omassa liiketoimintaympéris-
tossddn saavuttaa edullisen markkina-aseman kdytossddn olevia resursseja
hyodyntden. Pelillistdimisen tavoitteet tulisi kohdentaa siten, ettd pelillistami-
sen hyodyt palvelevat strategian tunnistamien tavoitteiden toteutumista.



19

4 STRATEGISEN HYODYNTAMISEN MALLI

Kirjallisuuskatsauksen keskeisimmaét havainnot pelillisten menetelmien strate-
gisesta hyodyntdmisestd on koottu seuraavaan neliosaiseen malliin, joka sisal-
tdd asetetut tavoitteet, kohdeyleison tuntemisen, pelillistamisen keinot sekd ko-
konaisuuden tarkastelun. Malli havainnollistaa tarkeimpid askelia ja tarkastelu-
kohteita onnistuneen pelillistimisen suunnittelussa ja toteutuksessa. Mallin
pohjalta pelillistimisen suunnittelijoiden pitdisi pystyd vastaamaan siihen, mil-
laista arvoa jdrjestelmdlld pyritddn luomaan organisaatiolle ja sidosryhmille,
milld keinoilla tavoiteltu arvo saavutetaan ja siihen palveleeko toteutettu koko-
naisuus asetettuja tavoitteita sovelluksen ja organisaation kontekstissa.

4.1 Tavoitteet

Jarjestelmaélle asetettujen ratkaistaviin ongelmiin, kohdeyleis66n ja liiketoimin-
nan tavoitteisiin perustuvat tavoitteet tulisi onnistuneessa pelillistimisessd ot-
taa huomioon jarjestelmikehityksen eri vaiheissa riippumatta siitd, toteutetaan-
ko jdrjestelmdkehitystd ketterid menetelmid vai perinteisid vesiputousmalleja
hyodyntden. Strategian tulisi ohjata organisaation toimintaa ainutlaatuisen ar-
von tavoitteluun (Porter, 1996). Jarjestelmén tavoitteiden méaarittelyssa on tér-
ked tunnistaa se liiketoimintaa ja organisaation ansaintamallia palveleva ainut-
laatuinen arvo, jota jdrjestelmadlld pyritddn liiketoiminnalle luomaan ja pelillis-
tamiselld tukemaan. Tavoitteiden tulee palvella organisaation strategisia tavoit-
teita sekd jdrjestelman kayttdjien tarpeita.

4.2 Kohdeyleiso

Kohdeyleison tunteminen on erityisen keskeistd pelillistdimisen ja my6s muun
liikketoiminnan suunnittelussa. Pelillistimisen tutkimus on painottanut toistu-
vasti tarvetta kohdentaa valittuja menetelmid palvelemaan kohdeyleison yksi-
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16llisid ominaisuuksia pelillistimisen menestystekijand (esim. Hamari ym. 2014).
Palkitsevien ja motivoivien keinojen toteuttaminen vaatii kohdeyleis66n perus-
tuvaa jdrjestelmdn raatdlointid. Bartlen (1996) pelaajatyypeistd voi olla apua
kohdeyleisod motivoivien tekijoiden tunnistamiseen. Strategian tunnistaman
kohdeyleison tarpeisiin vastaaminen on tdrkedd strategian toteutumisen kan-
nalta.

4.3 Keinot

Onnistuneen pelillistdmisen suunnittelussa on tarkedd tunnistaa keinot, joilla
asetettuihin tavoitteisiin padstdan (Landers, 2019). Pelillistimisen menetelmien
hahmottamisen tukena voi hyodyntda useita erilaisia luokitteluja, jotka havain-
nollistavat erityisesti sitd, miten menetelmit pyrkivit vaikuttamaan kayttdjaan
(esim. Schobel, Janson & Solner, 2020). Koska jokaista menetelméé voi kuitenkin
soveltaa lukemattomilla eri tavoilla ja niilld voidaan vaikuttaa kdyttdjaan luke-
mattomin eri tavoin, luokittelut eivit pysty tarjoamaan yleispdtevid ratkaisuja
sithen, miten niitd tulisi hyodyntdd eri konteksteissa. Valittujen menetelmien
tulee kuitenkin toimia yhdessa asetettujen tavoitteiden tukena. Esimerkiksi pis-
teet ja pistetaulukot ovat erillisid elementtejd, mutta molemmat pyrkivit luo-
maan kilpailua kéyttdjien vélilld ja usein vaikuttavat olennaisesti myos toisiinsa.
Tastd syystd menetelmid on tarpeen tarkastella niin erikseen kuin kokonaisuu-
tenakin. Valittujen menetelmien tulisi perustua siihen, miten tunnistettuun
kohdeyleisoon voidaan vaikuttaa, jotta paddstddan asetettuihin tavoitteisiin (Lan-
ders, 2019). Proseduraalinen generointi ja big data ovat tyokaluja, joita pelillis-
tamisen suunnittelijat voisivat tulevaisuudessa hyodyntdd pelillisten menetel-
mien kohdentamisessa kayttéjille.

4.4 Kokonaisuus

Organisaation johdon on tdrked valvoa asettamiensa tavoitteiden toteutumista
niin muussa liiketoiminnassa kuin pelillistamisessdkin. Strategian ja tietojarjes-
telmien linjaaminen vaatii jatkuvaa tarkastelua (Baets, 1992) Pelillistamisen kes-
keisend tavoitteena on Hamarin (2014) mukaan luoda pelillisia kokemuksia.
Pelilliset kokemukset voivat sitouttaa kayttdjad, lisdtda hauskuutta ja luovuutta
sekd motivoida kayttdjad (Hamari, 2014). Kapp (2012) painottaa tarvetta tarkas-
tella elementtien muodostamaa kokonaisuutta yksittdisten elementtien sijaan.
Pelillisten menetelmien vahva keskindinen vuorovaikutus myos luo tarpeen
tarkastella koko jdrjestelméds ja sen tavoitteidenmukaisuutta. Pelillistetyn jérjes-
telméan tarkoituksenmukaisuutta on siis hyva tarkastella vahintdan kehityspro-
jektin lopussa.
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5 YHTEENVETO

Pelillistdmiselld viitataan jdrjestelmédn kayttdjien motivoimiseen pelinomaisilla
elementeilld. Pelillistimisen katsotaan lisddvan kadyttdjien sitoutuneisuutta ja
tekevidn jdrjestelmistd hauskempia kdyttdad. Ndin ei kuitenkaan aina tapahdu.
Pelillistamisen keskeiseksi ongelmaksi tunnistettiin se, miten pelillistimisen
ajatellaan olevan yksinkertaisesti jarjestelmien koristelua pelielementeilld. Pelil-
listimisen markkinointi yksinkertaisena toistettavana prosessina lisdd sen hou-
kuttelevuutta, mutta vahentdd sen tehokkuutta. Pelillistdminen voi tukea orga-
nisaation strategisten tavoitteiden toteutumista vain, jos sitd toteutetaan tavoit-
teellisella ja tarkoituksenmukaisella tavalla.

Tutkielman tavoitteena oli tuoda ymmarrystad pelillistimisen menetelmista
ja niiden strategisesta hyodyntdmisestd. Tutkielmassa vastattiin kysymykseen:
Miten pelillisid menetelmid voidaan hyodyntdéd strategisten tavoitteiden tukena?
Kirjallisuuden pohjalta eriteltiin keskeisid pelillistimisen ja strategian onnistu-
neisuuteen vaikuttavia tekijoitd. Tutkielman havainnot auttavat suunnittele-
maan ja toteuttamaan pelillistimistd siten, ettd pelillistimisen hyodyt palvele-
vat organisaation strategista etua.

Tutkielmassa tarkasteltiin Google Scholar!-, IEEExpress2-, ACM digital3- ja
Science Direct*-tietokantojen avulla pelillistamistd, pelillisid menetelmii ja stra-
tegiaa tieteellisen kirjallisuuden pohjalta. Kirjallisuuskatsaus perehtyi keskeisiin
pelillistdimisen ja strategian teorioihin seka tarkasteli mahdollisia pelillistimisen
hyodyntamiskohteita. Kirjallisuuden pohjalta eriteltiin tutkimusten tunnistamia
pelillistaimisen ongelmallisuuksia ja menestystekijoitd, joiden pohjalta muodos-
tettiin malli onnistuneen pelillistimisen toteuttamiseen.

Pelillisten menetelmien tutkimus osoitti, ettd pelilliset menetelmdt ovat
kovin monitulkintainen ja kiistelty aihe. Pelillistimisen elementit ovat yksinker-
taisesti pelisuunnittelulle ominaisia elementtejd, joita kédytetddan kayttdjien mo-
tivoimiseen pelien ulkopuolella. Menetelmid sovelletaan eri tavoilla eri asiayh-
teyksiin ja niilld voidaan saavuttaa erilaisia lopputuloksia. Pelillistimisen mene-
telmille on kehitetty useita luokitteluja, jotka kuitenkaan eivit kykene ottamaan
huomioon kaikkia pelillistimisen menetelmii tai tarjoamaan vastauksia, sithen
mihin ja miten niitd tulisi hyodyntdd. Tutkielmassa havaitaan, ettd pelillisten
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menetelmien merkitys pelillistimisen onnistuneisuuteen on toissijainen. Pelil-
listimisen onnistuneisuus riippuu valituista menetelmistd, mutta myos siitd
miten valitut menetelmit palvelevat toisiaan, kohdeyleisod ja liiketoiminnan
tavoitteita. Tutkimus osoittaa, ettd pelillistimisen tavoitteet tulee kohdentaa
kohdeyleisoon ja liiketoimintaympaéristoon sopiviksi, jonka jdlkeen tulee keksid,
milld menetelmin asetettuihin tavoitteisiin voidaan pdastd. Tutkielma tarjosi
muutamia konkreettisia ohjeita tavoitteiden mukaiseen suunnitteluun ja toteu-
tukseen.

Tutkielma pyrki siis ohjeistamaan, miten pelillisid menetelmid voidaan
strategisesti hyodyntdd. Strategian tdrkeimmdksi tehtdvaksi tunnistettiin ainut-
laatuisen arvon luomisen mahdollistaminen. Organisaatioiden tulisi keksid
suunnitelma, jossa hyodynnetddan kdytossd olevia resursseja siten, ettd ne palve-
levat liiketoimintaymparistod, kohdeyleisod ja liiketoiminnan tavoitteita. Naita
tavoitteita voidaan tukea tutkielman mukaisella tavoitteellisella pelillistamisen
suunnittelulla ja toteutuksella. Kirjallisuuskatsauksen tulokset koottiin uuteen
malliin, joka havainnollistaa pelillistimisen suunnittelua siten, ettd se ottaa
huomioon asetetut tavoitteet, tunnistetun kohdeyleison, keinot tavoitteiden
saavuttamiseksi sekd kokonaisuuden tarkastelun.

Tutkielmassa tunnistetaan pelillistdmisen vaativan radatdlointid, joka pe-
rustuu liiketoimintaympéristoon, kohdeyleisoon ja strategisiin tavoitteisiin.
Tarkempaa tutkimusta tarvitaan siitd, milld konkreettisilla keinoilla pelillista-
misen tarkoituksenmukaisuutta voidaan arvioida ja edistdd. Esimerkiksi pelaa-
jatyyppien analyysilld voidaan tehostaa pelillistamistd, mutta tutkimukset eivat
mihinkin kédytokseen motivoida. Tutkielma siis havainnollistaa, mitd seikkoja
pelillistdmisen suunnittelussa tulee huomioida, mutta myshempien tutkimus-
ten tehtdvaksi jad selvittdd, miten niitd tulisi huomioida.

Pelillistdmiselld on valtavaa potentiaalia eri ympaéristoissd, mutta aiheken-
tan tutkimukset keskittyvit pitkalti opetuksen pelillistimiseen. Rajallinen ym-
marrys pelillistimisestd ja sen mahdollisuuksista eri konteksteissa rajoittaa uu-
sien tutkimusten ja teorioiden syntyd sekd kdytannon sovellusten kehitystyota.
Pelillistamistd voidaan hyodyntdd ainakin tydn tehostamisessa, markkinoinnis-
sa, kuntoilusovelluksissa, matkailun kehityksessd ja yhteiskuntavastuun mu-
kaisen toiminnan tukena. Jatkotutkimusta tarvitaan erityisesti pelillistamisen
sovelluksista eri ympaéristoissa ja aloilla. Olennaista olisi keskittya siihen, miten
eri menetelmin ja keinoin voidaan motivoida kayttdjid tietynlaiseen toimintaan.
Syvempi ymmadrrys pelillistamisen mahdollisuuksista ja motivoivien tekijoiden
soveltuvuudesta eri tarkoituksiin hyodyttda seka tutkijoita ettd jarjestelmien
kehittsjis.

Thttp:/ /scholar.google.fi/

2 https:/ /ieeexplore.ieee.org/

3 https:/ /dl.acm.org/

4 https:/ /www.sciencedirect.com/
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