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Tama tyo on Pro gradu -tutkielma, jossa on haettu vastauksia siihen, mitd on lii-
ketoimintatiedon hallinta ja pelillistiminen. Tyon tarkoituksena on selvittdd,
mistd liiketoimintatiedon hallinnassa ja pelillistdimisessd on kysymys, ja kuinka
pelillistdmistd voitaisiin soveltaa liiketoimintatiedon hallintaan ja mitd hyotya
pelillistdmiselld voidaan saavuttaa liiketoimintatiedonhallinnassa. Liiketoimin-
tatiedon hallinta on organisaatioille erittdin hyodyllistd ja nykypdivéana erittdin
tarkedd menestymisen kannalta, mutta se koetaan usein hyvin tyolddksi ja han-
kalaksi. Tutkielmassa tarkastellaan kirjallisuuskatsauksen kautta liiketoiminta-
tiedon hallintaa pelillistimisen ndkokulmasta ja esitetddn keinoja, joilla liiketoi-
mintatiedon hallintaa voidaan pelillistdad. Né&itd keinoja ovat pelilliset mekaniikat,
estetiikka ja peliajattelu. Kirjallisuuskatsauksessa tuodaan esille erilaisia hyotyjd,
joita voidaan saavuttaa pelillistamalld liiketoimintatiedon hallinta. Nditd ovat
kaytettdavyyden parantuminen, parempi kayttokokemus, tehokkuus, innovointi,
sitouttaminen ja tuottavuuden parantuminen. Ndiden pohjalta luodaan liiketoi-
mintatiedon hallinnan pelillistamisen viitekehys, jossa tuodaan esille eri pelillis-
tamisen keinoja ja mitd hyotya niilld voidaan saavuttaa. Tutkimuksen empiirinen
osuus koostuu tapaustutkimuksesta, jossa tarkastellaan kolmea liiketoimintatie-
donhallinnan ohjelmistoa pelillistamisen viitekehyksen kautta. Tutkimuksessa
luokitellaan ohjelmistoja pelillistdimisen viitekehykseen. Tutkimuksen perus-
teella havaitaan, ettd liiketoimintatiedon hallintaan on mahdollista soveltaa pe-
lillistamistd. Pelillistamistd on hyodynnetty liiketoimintatiedon hallinnassa este-
tiikkan ja peliajattelun keinoin. Estetiikalla ja peliajattelulla pystytddn paranta-
maan liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmiston kéaytettavyyttd, parantamaan
kayttdjakokemusta ja madaltamaan kayttoonottokynnystd. Sen sijaan pelillisid
mekaniikoita ei ole sovellettu liiketoimintatiedon hallintaan. Niiden implemen-
tointi on mahdollista, mutta timai vaatii lisdtutkimusta aihealueesta.
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This study is a master’s thesis. The study aims to find answers to what is business
intelligence and gamification. The aim of the study is to answer, how gamifica-
tion can be applied to business intelligence and what benefits can be gained by
gamifying business intelligence. Business intelligence is crucially important to
organisations in modern business in order to be successful, however it is often
seen as very tasking and difficult process. This study includes a literature review
that Looks at business intelligence from gamification perspective. The literature
review finds out different ways to use gamification. These are game mechanics,
aesthetics and game thinking. Literature review also brings out several benefits
that can be obtained by using gamification in business. These are improved usa-
bility, improved use-experience, lower initialization threshold, efficiency, inno-
vation, motivation and engagement of the users. Based on the literature a frame-
work for gamification is developed. This framework includes the different ways
of gamification and the potential benefits gained by these. The empirical study
consists of case study including three cases. The cases are major business intelli-
gence software. The study classifies these cases into the framework of gamifica-
tion. Based on the study we can determine that gamification has been adapted
into business intelligence by using aesthetics and game thinking. Aesthetics and
game thinking can be used to improve usability, improve use experience and
lower initialization threshold. The study also found out that game mechanics
have not been adapted into business intelligence yet. The implementation of
game mechanics is possible, however further study is needed in this field.
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1 JOHDANTO

Nykypdivand yritykset ja organisaatiot kerddvat valtavan méddran tietoa heitd
ymparodivasta liiketoimintaympéristostd. Valtavasta tietomddrdstd tulee osata
seuloa ja jalostaa oleellinen ja tidrkein tieto. Tdhdn tarkoitukseen on syntynyt lii-
ketoimintatiedon hallinta. Tiedon kerddmisestd ja hallinnasta onkin tullut kriitti-
nen tekijd yrityksen menestymisen ja selviytymisen kannalta. Liiketoimintatie-
don hallinnassa on kyse tiedon kerddmisessd ja datan muuntamisesta informaa-
tioksi ja sitd kautta organisaatiota hyodyttaviaksi tietdimykseksi, jolla tuetaan paa-
toksentekoa ja seurataan yrityksen toimintaa. (Lonnqvist & Pirttiméaki, 2006) Pe-
lillistdminen on suhteellisen nuori késite. Pelillistiminen muodostui trendi-ilmi-
oksi 2000-luvun aikana ja tdnd pdivand pelillistamistd hyodynnetddan monilla ta-
voilla, kuten esimerkiksi koulutuksessa tai kaupallisella alalla tuomaan tuotteelle
tai palvelulle lisdarvoa. Pelillistdmisessd on tyypillisimmin kyse pelillisten ele-
menttien kadyttdmisestd ei pelillisessd kontekstissa. Erilaisia pelillistdmisen kei-
noja ovat pelimekaniikat, peliajattelu ja estetiikka. N4illd keinoilla pyritddan mo-
tivoimaan kayttdjdd ja parantamaan kayttdjakokemusta (Kapp, 2012)
Liiketoimintatiedon hallinta on organisaatioille erittdin hyodyllistd, mutta
ongelmana on usein se, ettd se on hyvin tyoldstd. Lisdksi sen hallitseminen vaatii
monenlaista osaamista henkilostoltd sekd paljon aikaa ja vaivaa toteuttamiseen.
Liiketoiminnan analytiikkaohjelmistojen data voi olla vaikeasti saatavissa erilai-
sissa tietomuodoissa, ja sen muuntaminen organisaatiota hyodyttavaksi tieta-
mykseksi on tyoldstad. Lisdksi tieto voi olla ilmaistuna hankalasti tulkittavassa
muodossa, ja sen tulkitseminen vaatisi alan tarkempaa tuntemusta. Tédssa tydssa
tarkoitus on selvittdd, voitaisiinko pelillistamistd kayttad liiketoimintatiedonhal-
linnassa ja tehda siitd pelillistamisen avulla helpommin ldhestyttavad, jotta yha
useammat yritykset hyodyntdisivét liiketoimintatiedon hallintaa. Téssd tyossa
pyritddn tuottamaan uutta tietoa siitd, kuinka pelillistamistd voidaan kayttaa lii-
ketoimintatiedon hallinnassa ja mitd hyotya pelillistamisestd voisi olla. Tyon ai-
healueesta ei ole aiempaa tutkimustietoa, mika tekee juuri tédstd tutkimuksesta
erityisen mielenkiintoisen. Aiemmat tutkimukset pelillistamisestd viittaavat kui-
tenkin siihen, ettd sen avulla voidaan motivoida tyontekijoitd, sitouttaa asiak-
kaita ja tehostaa ongelmanratkaisua. Tama avaa monia
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jatkotutkimusmahdollisuuksia pelillistimisen kdytostd liiketoimintatiedon hal-
linnassa. Tamaén lisdksi pellistdimisen kautta liiketoimintatiedon hallintaohjelmis-
tot voisivat levitd yhd laajempaan kadyttoon yritysten joukossa ja tekisi liiketoi-
mintatiedon hallinnasta helposti ldhestyttavamman. Tyossd laaditaan aiempaan
tutkimustietoon pohjautuen pelillistdamisen viitekehys, jonka avulla selvitetdan
pelillistamisen kayttoa lilketoimintatiedon hallinnassa. Koska tutkimukseen kay-
tetyt resurssit ovat rajallisia, tutkimus ei pysty vastaamaan kattavasti kaikkiin
pinnalle herdnneisiin kysymyksiin, mikd luo lisdad vaihtoehtoja jatkotutkimuk-
selle.

1.1 Tutkimusongelma

Liiketoimintatiedon hallinta koetaan usein hankalaksi ja tyolddksi, vaikka siita
voitaisiin saada paljon hyodyllistd tietoa. Informaatio voi olla jakautunut eri jar-
jestelmiin ja sen jalostaminen hyddynnettdviksi tiedoksi on hankalaa. Téssa tut-
kielmassa perehdytddn liiketoimintatiedon hallintaan, ja kuinka pelillistimista
voidaan kdyttdd helpottamaan liiketoimintatiedon hallintaa. Tamén tutkimuksen
tutkimusongelmana on kartoittaa pelillistamisen kayttod liiketoimintatiedonhal-
linnassa. Tutkimusongelman pohjalta on muodostettu seuraava tutkimuskysy-
mys, johon kirjallisuuskatsauksessa haetaan vastausta:

e Kuinka liiketoimintatiedon hallintaa voidaan pelillista&?

Kirjallisuuskatsauksessa haetaan vastauksia myos seuraaviin apukysymyksiin
jotka tukevat tutkimuskysymyksia:

e Mité tarkoitetaan liiketoimintatiedon hallinnalla?

e Mitkd ovat liiketoimintatiedon hallinnan keskeiset kisitteet ja vai-
heet?

e Mitd on pelillistiminen?

e Mitkd ovat pelillistdimisen keinot?

e Kuinka pelillistamistd on hyodynnetty liiketoiminnassa?

e Miksi liiketoimintaa kannattaa pelillistdaa?

e Mitd hyotyd voidaan saavuttaa pelillistamalld liiketoimintatiedon
hallinta?

Tutkimuksen tarkoituksena on 16ytdd perehtya liiketoimintatiedon hallintaan
sekd pelillistimiseen. Tutkimuksen tavoite on tuottaa uutta tietoa siitd, kuinka
pelillistamistd voitaisiin kadyttdd liiketoimintatiedon hallinnassa, mité pelillistéa-
misen keinoja on kéytetty liiketoimintatiedon hallinnan ohjelmistoissa ja mita
hyotyjd voidaan saavuttaa pelillistamalla liiketoimintatiedon hallinta.
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1.2 Tutkimusmenetelmit

Tasséd tutkielmassa perehdytddn aluksi aiheeseen liittyvadn kirjallisuuteen ja ole-
massa olevaan tutkimukseen tutkielman aihealueesta. Tama suoritetaan kaytta-
malld Okolin ja Schabramin, (2010) mallia systemaattisen kirjallisuuskatsauksen
toteuttamiseen. Prosessi alkaa madrittelemalld tutkimuksen tarkoitus. Taméan
kirjallisuuskatsauksen tarkoitus on perehtya liiketoimintatiedon hallintaan ja pe-
lillistdmiseen kasitteind sekd selvittdd, millaista aiempaa tutkimusta tdimén tutki-
muksen aihepiiristd on tehty.

Kirjallisuuskatsauksessa perehdytéan liiketoimintatiedon hallintaan ja pelillista-
miseen ensin kasitteind, jonka jalkeen pohditaan, kuinka pelillistamist& voitaisiin
kayttad ratkaisemaan litketoimintatiedon hallintaan liittyvid ongelmia. Kirjalli-
suuskatsauksen tarkoituksena on hankkia hyva perusymmarrys liiketoimintatie-
don hallinnasta ja pelillistdimisesta empiiristd tutkimusta varten.

Prosessin seuraava vaihe on seulonta, jossa valitaan tutkimukseen sisdltyva
kirjallisuus. Seulonta tehtiin kayttamalld tutkimukseen liittyvid keskeisid avain-
sanoja, kuten liiketoimintatiedon hallinta (business intelligence), liiketoiminan
analytiikka (business analytics), tiedonhallinta (information management), pelil-
listiminen (gamification) ja pelisuunnittelu (game design). Tiedon hankintaan
kaytetddn padasiassa Google Scholaria, yliopiston tietokantoja ja tunnettuja aka-
teemisia julkaisuja kuten MIS Quarterlya, joista etsitddn tieteellisid julkaisuja liit-
tyen tutkimuksen aihepiiriin. Tiedon hankinnassa keskitytdan kerddamaddn tietoa
mahdollisimman uusista ja ajankohtaisista julkaisuista, ja suhtautumaan varauk-
sella hieman vanhempiin julkaisuihin. Seulonnassa karsittiin ennen 2000-lukua
kirjoitettuja teoksia. Pddpaino on kansainvalisissad julkaisuissa, mutta myos koti-
maista kirjallisuutta tarkastellaan. Aineiston tarkastelun ja seulonnan jilkeen
siirrytddn systemaattisesti kiymaan ldpi valittuja aineistoja ja erotellaan niista
tutkimuksen kannalta oleellinen tieto. Taman jdlkeen siirrytddn koostamaan tu-
loksia lopulliseksi kirjallisuuskatsaukseksi. (Okoli & Schabram, 2010)

Tutkielman empiirinen osuus koostuu tapaustutkimuksesta, jossa tarkas-
tellaan kolmea tapausta. Kukin tapaus on liiketoimintatiedon hallinnan ohjel-
misto, josta etsitddn kirjallisuuskatsauksen pohjalta luodun pelillistamisen viite-
kehyksen avulla pelillistimisen keinoja. Tutkimuksessa kdytetddn aineistonke-
ruu menetelmédnd havainnointia, jolla pyritddn loytamédan kirjallisuuden esitta-
mid pelillistimisen keinoja. Havaintoja analysoidaan luokittelemalla havainnot
pelillistamisen viitekehykseen.

1.3 Tyon rakenne

Ensimmadisessd luvussa esitellddan tutkimuksen tausta ja tavoitteet. Luvussa tuo-
daan esille tutkimusongelma ja esitetddn tutkimuskysymys ja useita apukysy-
myksid tukemaan tutkimuskysymysta. Lisdksi luvussa esitelldan lyhyesti kayte-
tyt tutkimusmenetelmait.
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Luvut 2,3 ja 4 muodostavat kirjallisuuskatsauksen, jossa perehdytdan aihe-
alueen kirjallisuuteen ja aiempaan tutkimustietoon. Luvussa kaksi késitellddn lii-
ketoimintatiedon hallintaa ja kdydé&&n lyhyesti ldpi sen historia ja tausta. Luvussa
tutustutaan liiketoimintatiedon hallintaan liittyviin keskeisempiin késitteisiin
kuten, liiketoimintatiedon hallinta, big data ja tiedon eri tasot. Luvussa tuodaan
esille ero liiketoimintatiedon hallinnan ja liiketoiminnan analytiikan vélille. Lu-
vun tarkoituksena on toimia kuvauksena siitd, mistid liiketoimintatiedon hallin-
nassa on kyse ja luoda késitys siitd, millainen on liiketoimintatiedon hallinnan
prosessi, ja mitkd osat siihen liittyvat. Luku kolme késittelee pelillistamistd. Lu-
vussa kdydddn lapi pelillistaminen ilmiond, tutustutaan pelin mddritelmé&an ja
pelillistdmisen ilmion taustoihin sekd perehdytddn sithen, mitd hyotya tai etua
voidaan saada pelillistamalld tuote tai palvelu. Luvussa tuodaan esille muutamia
erilaisia keinoja, kuinka tuote tai palvelu on pelillistetty. Luku neljda on yhteen-
veto kirjallisuuskatsauksesta, jossa esitetddn kirjallisuuskatsauksesta saadut tu-
lokset. Luvussa kdydéaan ladpi litketoimintatiedon hallinnan pelillistamistd ja sitd,
mitd hyotyjd voidaan saavuttaa pelillistamisen avulla perustuen kirjallisuuteen
lilkketoiminnan pelillistamisestd. Luvussa laaditaan kirjallisuuteen pohjautuen
viitekehys liiketoimintatiedon hallinnan pelillistamiselle. Tatd viitekehystd so-
velletaan tutkielman empiirisessd osuudessa, jossa pyritddan etsimddn viitekehyk-
sen esittamid pelillistimisen keinoja tutkittavista tapauksista. Luku viisi kédsitte-
lee tutkielman empiirisen osuuden. Luvussa kuvataan kadytetty tutkimusmene-
telmad ja aineiston analysointi. Luvussa kuusi kasitellddn tutkittavat tapaukset ja
analyysin tulokset. Luvussa seitsemédn pohditaan tutkimustuloksia ja pyritdan
vastaamaan esitettyihin tutkimuskysymyksiin. Luvussa verrataan saatuja tulok-
sia kirjallisuuskatsaukseen ja pohditaan tulosten merkityksellisyyttd ja esitetdan
kritiikkid tutkimustuloksia kohtaan. Tutkielman viimeinen luku vetdd yhteen
tutkielmassa késitellyt aiheet, saavutetut tulokset ja pohditaan niiden merkitysta
ja esitetddn jatkotutkimusmahdollisuudet.
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2 LIKETOIMINTATIEDON HALLINTA

Taman pdivan tietoyhteiskunnassa tuotetaan valtava mddrd tietoa, jonka
oikeanlainen hyodyntdminen ja hallinta on muodostunut erittdin tdrke&ksi
tekijaksi yritysten ja organisaatioiden menestymisen kannalta. Tiedolla itsessdan
ei ole arvoa, vaan tdrkedd on se, kuinka sitd pystytddn hyodyntdmédan ja
kayttamaan yritysten omaksi eduksi. Liiketoimintatiedon hallinta on hyvin laaja
kéasite ja monissa yrityksissd liiketoimintatiedon hallinta mielletddn eri tavoin.
Termind se esiintyy monissa yhteyksissd eikd ole vield tdysin vakiintunut.
Tyypillisimmin liiketoimintatiedonhallinnasta puhutaan termilld Business
intelligence. Suomen kielessd on kadytdssd myos termi &lykds raportointi jolla
tarkoitetaan myos liiketoimintatiedon hallintaa. Muita liiketoimintatiedon
hallintaa liittyvid keskeisimpid késitteitd ovat liiketoimintatiedon hallinnan
analytiikka ja Big Data. Nditd termejd kédytetdan kuvaamaan samoja asioita ja
joissakin asiayhteyksissd niitd kdytetddn jopa toisiensa synonyymeina.
Laajimmillaan liiketoimintatiedonhallinalla kuvataan yrityksen tapaa
hallita, luokitella ja jasentdd tietoa. Se médrittelee yrityksen ydintiedon ja kaiken
siihen liittyvét toiminnot. Liiketoimintatiedonhallinnalla voidaan késittda tiedon
hankinta- ja analysointiprosessina ja sen ilmaisua visuaalisessa muodossa.
Liiketoimintatiedon hallinta saattaa tarkoittaa myos yksinkertaisesti vain
keskeisimpien tunnuslukujen raportointia. (Azvine, Cui, Nauck & Majeed, 2006)

2.1 Liiketoimintatiedonhallinnan tausta

Liiketoimintatiedonhallinnan termi nousi pinnalle 1990-luvun aikana, mutta
vasta 2000-luvun loppupuolella ilmaantui termi liiketoiminnan analytiikka, joka
on elintdrked osa nykypdivan liiketoimintatiedon hallintaa. Ensimmadisen kerran
termid liiketoimintatiedon hallinta (business intelligence) kaytti Howard Drens-
ner vuonna 1989 kuvatessaan konsepteja faktojen ja tiedon hyodyntamista paa-
toksenteon tukena. (Hribar Rajteri¢, 2010) Liiketoimintatiedonhallinnan evoluu-
tio voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen. Ensimmadisessa vaiheessa 1990-luvulla lii-
ketoimintatiedon hallinta oli hyvin haastavaa, ja vaati todella hyvada osaamista
sithen liittyvistd teknologioista. Tuolloin liiketoimintatiedon hallinta pohjautui
vahvasti tiedon hallintaan ja varastointiin. Samalla kehittyi moniulotteinen datan
analysointi. Tatd vaihetta kutsutaan tekniseksi liiketoimintatiedon hallinnaksi.
(Chen, Chiang & Storey, 2012)

Evoluution toinen vaihe alkoi 2000-luvun alussa Internetin yleistymisen
myotd. Internet tarjosi aivan uudet mahdollisuudet tiedon keruuseen ja loi paljon
uusia kehittymismahdollisuuksia. Uudet tyokalut kuten Google Analytics mah-
dollistivat aivan uudenlaisia ja tehokkaita tapoja keritd ja analysoida tietoa. Lii-
ketoimintatiedonhallinnasta tuli uusien tyokalujen myo6td entistd helpompaa
kayttad, eikd sen kdytto vaatinut endd yhtd syvdd asiantuntemusta, mistd johtuen
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yhd useammat yritykset omaksuivat liiketoimintatiedon hallinnan kayton. Tama
mahdollisesti sen, ettd itse loppukayttdjat pystyivit kayttamaan liiketoimintatie-
donhallinnan tyokaluja. Tdstd vaiheesta voidaankin kdyttdd nimitystd ”itsepal-
velu liiketoimintatiedon hallinta”. Télld hetkelld elamme evoluution murrosvai-
heessa ja olemme siirtymaéssé liiketoimintatiedon hallinnan evoluution kolman-
teen vaiheeseen. Tamd johtuu mobiili- ja muiden &dlylaitteiden rdjahdysmaisesta
kasvusta 2010-luvlla. (Chen, Chiang & Storey, 2012) Samalla my6s mobiiliappli-
kaatiot ovat kasvaneet rdjahdysmadisesti. Tamé luo uusia mahdollisuuksia liike-
toimintatiedon hallinnalle, jossa voidaan hyodynt&dd esimerkiksi paikka- ja kon-
tekstitietoja ja tuottaa aivan uudenlaista tietoa analytiikkaa varten. Mobiili liike-
toimintatiedon hallinta on kuitenkin vasta kehittymdssa oleva ala, jolla on var-
masti paljon potentiaalia tulevaisuudessa. Tulevaisuuden tavoite liiketoiminta-
tiedon hallinnassa on se, ettd yrityksen johto pystyy ndkeméddn suoraan mobiilisti,
miten heidédn yrityksellddn juuri silld hetkelld menee.

2.2 Liiketoiminnan analytiikka

Liiketoiminnan analytiikkaa kdytetdan hyvin usein kuvaamaan samoja asioita
kuin liiketoimintatiedon hallinta ja usein ne mielletddn jopa synonyymeiksi kes-
kendan. Ndilld kahdella termilld on kuitenkin eroja. Liiketoiminnan analytiikan
termid ei ole tarkkaan madritelty. Lisdksi termin médritelmé vaihtelee riippuen
kontekstista. Liiketoimintatiedon analytiikka voidaan maéritelld analytiikkatek-
niikkojen kdyttamiseksi, jonka kautta saadaan vastauksia esitettyihin kysymyk-
siin tai ongelmiin, jolloin liiketoiminnan analytiikkaa ndhd&én erityisesti ongel-
manratkaisun tydkaluna. (Trkman, McCormack, De Oliveira & Ladeira, 2010)
Liiketoiminan analytiikka ja liiketoimintatiedon hallinta voidaan ndhdd my®os li-
mittdisind kasitteind. Laursen & Thorlund (2010) mdéérittelevat liiketoiminnan
analytiikan kehittyneend osana liiketoimintatiedon hallinnan sis&lld, jolla viita-
taan juuri kdytettyihin analytiikan menetelmiin, joilla tietoa jalostetaan. Liiketoi-
mintatiedon analytiikassa keskeisintd on dataldhtoinen prosessi, jonka kautta
voidaan raportoida menneitd tapahtumia tai ennustaa tulevia tapahtumia. Téar-
kein tavoite on saada lisdd arvoa datasta analysoimalla data informaatioksi.
(Stubbs, 2013) Tyypillisimpid esimerkkejd analytiikasta ovat raportointi, kaavo-
jen tunnistaminen datasta, segmentointi ja ennustava mallintaminen. Liiketoi-
minnan analytiikassa on kyse matemaattisten tekniikoiden avulla raa’an tiedon
muuntaminen ja koostaminen informaatioksi ja lisdta sitd kautta tiedon arvoa ja
tietdmystd. (Stubbs, 2013)

Markkinoilta 16ytyy monia erilaisia liiketoiminnan analytiikkaohjelmistoja,
joilla on monipuolisia tapoja ilmaista tietoa. Tietoa ilmaistaan visuaalisesti ja mo-
nimuotoisesti. Lisdksi analytiikkaohjelmistojen kadyttdminen onnistuu joillakin
ohjelmistoilla jopa mobiilisti.
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2.3 Liiketoimintatiedon hallinnan maaritelma

Liiketoimintatiedon hallinta ndhdddn laajempana kasitteend kuin ylld esitelty
lilkketoiminnan analytiikka. Liiketoiminnan analytiikassa keskityttiin ainoastaan
analyyttisiin menetelmiin, joilla tietoa jalostetaan. Liiketoimintatiedon hallinta
sisdltdd laajemman kokonaisuuden, jossa tietoa kerdtddn, jalostetaan ja
hyodynnetdan paadtoksenteossa. Liiketoimintatiedon hallinta nojaa vahvasti
analytiikkaan, jonka avulla kerétty tieto prosessoidaan. Tastd vahvasta linkista
johtuen nditd kahta termid kdytetddn usein limittdin. Liiketoimintatiedon hallinta
voidaan ndhdé laajana kasitteend, jonka alle liitetddan kaikki alaan liittyvét termit,
joita ovat teknologiat, prosessit ja menetelmit tiedon keruuseen, analyysiin,
varastointiin, levittdmiseen ja hyodyntdmiseen p&adtoksen teossa. (Marjanovic,
2013)

Vaikka liiketoimintatiedon hallinta on m&aritelména laaja, ldhteissd ollaan
hyvin yksimielisid siitd, ettd liiketoiminta hallinnassa on kyse prosessista, jossa
kerdtddn ja analysoidaan tietoa, jota kédytetddn tukena paatoksenteossa. Chung,
Chen ja Nunamaker, (2003) madrittelevit liiketoimintatiedon hallinnan seuraa-
vasti: Liiketoimintatiedon hallinnan avulla organisaatiot ymmartavit sisdistd ja
ulkoista ympadristodan kerdaamailld, analysoimalla ja koostamalla tietoa syste-
maattisesti. Liiketoimintatiedon hallinta on prosessi, jossa data muunnetaan in-
formaatioksi ja siitd edelleen tiedoksi. (Golfarelli, Rizzi, & Cella, 2004) Liiketoi-
mintatiedon hallinta yhdistdd tiedonkeruun, varastoinnin ja tiedon hallinnan
analyyttisiin tyokaluihin joiden avulla esitetidn monimutkaista sisdistd ja ul-
koista informaatiota suunnittelijoille ja paatoksentekijoille. (Negash, 2004) Liike-
toimintatiedon hallinta sisdltdd prosessit, teknologiat ja tyokalut, joilla data
muunnetaan informaatioksi ja informaatio tietdmykseksi, joiden pohjalta laadi-
taan suunnitelmia, jotka edesauttavat menestyksekastd liiketoimintaa. (Loshin,
2012) Edell4 esitetyissd mddritelmissd on pienid eroja, mutta ydinmerkitys on kai-
killa hyvin samankaltainen.

Liiketoimintatiedon hallinta kédsitteend sisdltdd kaksi ydintekijdd, joita ovat
1. tieto ja 2. prosessi. Tieto kuvaa toimintaymparistod ja yritystd itsessadn. Tahan
sisdltyy myos yrityksen markkina-asema, asiakkaat, kilpailijat, taloudelliset
tekijdat ja muu tieto, jota yritykselld on hallussaan. Prosessilla tarkoitetaan sit4,
miten tieto jalostetaan yrityksen kannalta hyodylliseksi tietimykseksi
tietotekniikkaa hyddyntéden, jonka pohjalta laaditaan ehdotuksia, suosituksia.
Saatu tietdmys esitetddn esimerkiksi visuaalisessa helposti ja selkedsti
tulkittavassa muodossa tukemaan johtoa ja paatoksentekijoita.

Liiketoimintatiedon hallinnassa keréttdava lahdetieto voidaan jakaa kahteen
kategoriaan, jotka ova sisdinen tieto ja ulkoinen tieto. Sisdistd tietoa ovat
esimerksi asiakasuhteiden hallinta, resurssien hallinta, toimitusketjun hallinta,
suunnittelu, tuotekehitys ja tuotannon hallinta. Ulkoinen tieto puolestaan voi
liittyd esmerksi, kilpailijoihin, asiakkaisiin, toimittajiin, tilastoihin, kysyntdan ja
tarjontaan, teknologiaan tai ympaéristoon.
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2.3.1 Tiedon tasot

Suomen kielessd sanaa tieto kdytetddn hyvin laaja-alaisesti kuvaamaan hyvin
erilaisia tiedon osa-alueita. Tieto on hyvin keskeinen konsepti
liiketoimintatiedon hallinnassa ja on tarkedd ymmartad millaista erilaista tietoa
on olemassa ja mitkd ovat tiedon eri tasot. Liiketoimintatiedon hallinnassa
tiedolla on olemassa hierarkia, jossa tiedolla on kolme tasoa. Nama kolme tasoa
ovat data, informaatio ja tietdmys.

Ensimmidiselld tasolla on data. Data on kokoelma raakoja arvoja, joita
voidaan laskea, mitata, keritd, varastoida ja prosessoida, mutta datalla itselldan
ei voida ilmaista merkityksid. Data on esimerkiksi kuukauden asiakkaiden
lukumaéard, tdmén viikon ostojen mddrd tai jokin muu attribuutti, kuten nimi,
syntymdaika, toimipaikka tai mikd tahansa muu arvo, joka voidaan esittda
numeraalisessa muodossa. Yksittdisilld datan palasilla ei itsessddn ole paljon
arvoa, ennen kuin ne asetetaan kontekstiin ja koostetaan suuremmiksi
kokonaisuuksiksi. (Loshin, 2012)

Toisella tasolla on informaatio. Informaatiota syntyy kun kerittyd dataa
analysoidaan ja organisoidaan. Tédssd datan vilille syntyy suhteita ja se asetetaan
kontekstiin ja siten se saa merkityksen. Tdlloin data muuttuu informaatioksi.
(Loshin, 2012)

Tietdimys on tiedon korkein taso. Tietamykselld tarkoitetaan informaation
tulkitsemista ja ymmadrtamistd. Talloin analytiikkatyokaluilla tyostetty
informaatio muuttuu tietimykseksi jota voidaan hyddyntdd. (Loshin, 2012)

Liiketoimintatiedon hallinnassa on kyse tdstd tiedon transformaatiosta,
jossa raa’asta datasta jalostetaan informaatiota, jota tulkitsemalla se muuttuu
tietdimykseksi, jota voidaan hyodyntdd padtoksenteossa.

2.3.2 Liiketoimintatiedon hallinnan tavoite

Mikd on liiketoimintatiedon hallinnan tarkoitus ja tavoite? Liiketoimintatiedon
hallinnan keskeisin ja tdrkein tavoite on padtoksentekoprosessin ja strategisen
suunnittelun tukeminen tuottamalla toiminnan johtamisen kannalta hyodyllisa
tietoa. (Fahey, 2007) Tarkoituksena liiketoimintatiedon hallinassa on tunnistaa
tiedon tarpeet, prosessoida ja analysoida kerdtystd tiedostapddtoksentekoa
helpottavaa ja tukevaa tietoa. Tamdn avulla johto pystyy reagoimaan ja
havaitsemaan liiketoimintaympaéristossad tapahtuvat muutoksen nopeammin ja
reagoimaan niihin. (Pirttimaki, 2007) Liiketoimintatiedon hallinnan nelja
tarkeintd strategista kayttod ovat Negashin, 2004 mukaan:

e Yrityksen suorituskyvyn hallinta

e Asiakasuhteiden optimointi ja liiketoiminta aktiviteettien monitorointi ja
pddtoksenteon tukeminen

e Yksiloidyt Bl-applikaatiot tiettyjd operaatiota ja strategioita varten

e Liiketoimintatiedon hallinnan raportointi
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Muita liiketoimintatiedon hallinnalla tavoiteltavia asioita ovat yrityksen
toimintaympéristdon seuraaminen ja sen muutosten ennustaminen, strategisten
olettamusten haastaminen, heikkouksien tunnistaminen ja kompensointi sekéa
muutoksiin sopeutuminen. Taméan lisdksi liiketoimintatiedon hallinta mittaa
yrityksen suorituskykyd ja antaa tyokalut sen arviointiin. (Herring, 1992)

Loshin, (2012) mukaan liiketoimintatiedon hallinta tuottaa yritykselle arvoa
neljdlla tavalla. Nditd ovat taloudellinen arvo, tuottavuusarvo, luottamusarvo, ja
riskiarvo. Taloudellisella arvolla tarkoitetaan tuottavuuden parantumista suu-
rempien tuottojen ja alempien kustannusten ansiosta. Tuottavuusarvolla tarkoi-
tetaan tuottavuuden parantumista tehostuneiden prosessien ja suuremman vo-
lyymin kautta. Luottamusarvossa on kyse parantuneesta asiakastyytyvdisyy-
destd. Riskiarvolla tarkoitetaan parempaa asiakkaiden ja markkinoiden ymmar-
rysta.

2.3.3 Big data

Tiedon hallinta ja analysointi tarjoaa yrityksille suuria hyotyjd ja asettaa haasteita.
Tietoteknisen kehityksen myo6td datan mé&ddrd on kasvanut rdjahdysmadisesti.
Datan maédran lisdksi ongelmallista on se, ettd dataa saattaa olla hyvin
monelaisissa muodoissa. Osa on hyvin strukturoitua dataa tietokannoissa, kun
osa puolestaan saattaa olla jopa kuvien tai videoiden muodossa. Big data liitetdan
kasitteend liiketoiminnan analytiikkaan ja siten se liittyy oleellisesti
liikketoimintateidon hallintaan. Big data maééritellddn kolmella pddpiirteelld.
Dataa on erittdin paljon (volume), sitd syntyy erittdin suurella nopeudella
(velocity) ja data on erittdin vaihtelevaa (variety). (Hurwitz, 2013)

Maééra on big datan tédrkein piirre. Big datasta puhuttaessa on kyse tera- tai
petabiteistd. Joskus tiedon méaara kuvataan ajalla, esimerkiksi niin, ettd yritys séi-
lyttdd kaiken tiedon seitsemdn vuoden ajan. Toinen big datan piirre on nopeus,
silld tarkoitetaan sitd, kuinka nopeasti uutta tietoa syntyy tai kuinka nopeasti tie-
toa valitetddn. Nykypdivanad yritykset pyrkivit analysoimaan tulevaa tietovirtaa
jatkuvasti reaaliajassa ja tekemédan sitd kautta esimerkiksi ostovinkkeja verkko-
kaupassa asioiville perustuen asiakkaiden klikkauksiin. Kolmas big datan omi-
naisuus on tiedon vaihtelevuus. Tietoa kerédtdan valtavia maarid yha useammista
lahteistd. Kerétty tieto voi olla strukturoitua tai ei-strukturoitua, kuten tekstid,
ddntd tai videoita. Tdatd moniulotteista tietoa on hankalaa kategorioida. Etenkin
web-ldhteiden mddrd on kasvanut rdjahdysmadisesti. Yritykset ovat jo useiden
vuosien ajan kerdnneet tietoa web-ldhteistd, mutta tietoa on vain hamstrattu il-
man, ettd sitd jatkojalostetaan. Nykyddn titd tietoa jalostetaan ja tutkitaan paljon
enemman. (Russom, 2011)

Big Datan historia ulottuu 1960-luvulle, jolloin data alettiin varastoida lit-
teisiin tiedostoihin. Relational Data Base Management System (RDBMS) muutti
tiedon hallintaa 1970-luvulla ja teki siitd huomattavasti paremmin strukturoitua.
Relaatiomalli lisdsi uuden abstraktion tason SQL:n (Structured Query Lanquage)
myo6td. Relaatiomalli loi aivan uudenlaisen tavan hallita tietoa ja tuottaa hyodyl-
listd informaatiota. Jatkuvasti kasvavan tiedon mé&drd aiheutti kuitenkin
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ongelmia ja samaa tietoa oli useammissa ldhteissa. Tdstd johtuen tiedon todellista
lilkketoiminnallista arvoa oli hyvin vaikea mitata. (Hurwitz, 2013)

Seuraava kehitysaskel oli Entity-relationship-malli (ER), joka paransi huo-
mattavasti tiedon kaytettavyyttd. Talld pystyttiin muun muassa hallitsemaan ja
luomaan suhteita eri tietoldhteiden vilille ilman monimutkaista ohjelmointia,
mistd oli valtavasti hyotyad. (Hurwitz, 2013)

Tiedon valtava mddré loi tarpeen tietovarastoille. Tietovarastojen tarkoitus
oli varastoida suuria méérid strukturoitua tietoa, josta yrityksen analysoivat ja
suodattivat tietoa pienempiin ja heitd erityisesti kiinnostaviin osiin. Tietovaras-
tojen ongelmana oli se, ettd ne olivat liian monimutkaisia ja suuria, jolloin liike-
toiminnan vaatima tiedon nopea ja ketterd hyodyntdminen ei ollut mahdollista.
(Hurwitz, 2013

2.3.4 Liiketoimintatiedon hallinnan prosessi

Tyypillisesti liiketoimintatiedon hallinta n&hdddan jatkuvana prosessina eli
syklind, jossa yritys,mddrittdd ja tunnistaa tarpeet, kerdd analysoi, varastoi,
levittdd ja hyodyntdd informaatiota. Liiketoimintatiedon hallinta voidaan ndhda
myos kertaluontoisena prosessina, jossa raaka data jalostetaan informaatioksi,
joka on organisaation hyodynnettdvissd, ja tuloksena syntyy esimerkiksi
tarvekohtainen selvitys.

Pirttiméki, (2007) kuvaa liiketoimintatiedon hallinnan viisivaiheisessa
prosessissa. Ensimdisessd vaiheessa tunnisteteaan paatoksentekijoiden tarpeet ja
keskeisimmadt aiheet, kysymykset ja ongelmat. Tarpeiden tunnistaminen on
kriittinen koko liiketoimitatiedon hallinnan prosessin onnistumisen kannalta.
Talloin varmistetaan se, ettd tarkastellaan juuri oikeaa tietoa. Oikea tarpeiden
tunnistaminen ei ole kuitenkaan helppoa, johtuen monista pddtoksen teon
tasoista ja asemista, joilla on vaihteleva informaation tarve. Tarpeiden
tunnistamisessa epdonnistuminen johtaa tyypillisimmin epdonnistumiseen koko
liikketoimintatiedon hallinnassa. (Pirttiméki, 2007)

Toinen vaihe koostuu tiedon kerddmisestd. Tietoa kerdtddn aiemmin
mainituista sisdisistd ja ulkoisista ldahteistd riippuen ensimmadisessd vaiheessa
maddritelyistd tarpeista. Ulkoista tietoa tarkastellessa on erityisesti huomioitava,
ettd tieto on tarkasti strukturoitu ja yhdistetty sisdiseen tietoon ja omien
kvalitatiivisia raportteja.

Kolmas vaihe on tiedon prosessointivaihe. Tédssd vaiheessa keréttya tietoa
arvioidaan, analysoidaan ja prosessoidaan kaytettdvéksi informaatioksi ja
muiksi liiketoimitatiedon hallinnan tuotteiksi, joita ovat esimerkiski strategiset
tutkimusraportit, teollisuusanalyysi, kuukausittaiset liiketoiminta-arviot ja
tiedotteet. Taméan vaiheen tarkoitus on arvioida, tulkita ja selittdd meneilldan
olevia tapahtumia liiketoiminnassa ja tuoda sitd kautta paremman nidkemyksen
johdolle ja padtoksentekijoille yrityksen ja toimintaympériston tilasta. Taméa on
erittdin kriittinen vaihe, silld hyva paatoksenteko, kilpailukyky ja menestyminen
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nojaavat vahvasti analyysissa saatuihin tuloksiin. Téstd johtuen tdmd on yksi
liikketoimitatiedon hallinnan avainprosesseista.

Neljis vaihe on informaation levittiminen, jossa saatu tieto
kommunikoidaan sitd tarvitseville pdatoksentekijoille oikealla hetkelld kdyttden
sithen parhaiten sopivimpia tyokaluja, kuten uutiskirjettd, tapaamisia, yrityksen
omaa infraa, tietokantoja tai portaalia.

Viides ja viimeinen vaihe on tiedon hyddyntdminen. T&ssd vaiheessa
yhdistyvit tiedon analysoijat ja ne, jotka lopulta hyodyntavit ja kayttavit tietoa.
Tassa vaiheessa tuotettu tieto varastoidaan turvallisesti, mutta niin, ettd se on
kuitenkin helposti hyodynnettdvissd tarvittaessa. Taméa vaihe saattaa herattda
myo6s uusia tarpeita, kysymyksid tai ongelmia, ja ndin liiketoimintaprosessin
sykli saavuttaa jdlleen alkupisteensd. (kuvio 1)

— T

1. Tunnistaminen |

| 2. Keraaminen

3. Prosessointi |

KUVIO 1: Liiketoimintatiedon hallinnan prosessin sykli (Pirttiméki, 2007)

Liiketoimintatiedon = hallinnan = prosessi  johtaa  yritystd entista
systemaattisempaan ja tehokkaampaan tapaan analysoida informaatiotarpeita ja
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tatd kautta nopeuttaa ja tehostaa pddatoksen tekoa ja parantaa kilpailukykyka.
Tamén avulla yritys myos laajentaa ymmarrystddn omasta toiminnastaan ja
toimialastaan ja  tulee tietoisemmaksi  mahdollisista = muutoksista
liikketoimintaymparistossd. Tamd nopeuttaa yrityksen reagointikykya
toimintaympariston muutoksiin.
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3 PELILLISTAMINEN

Téssd luvussa perehdytddn pelillistamiseen. Luvussa tarkastellaan pelin mééri-
telmad, pelillistaimisen kasitettd ja tavoitetta sekd tutustaan pelillistamiseen liike-
toiminnassa. Jotta voidaan tarkastella pelillistamistd, on ensin méériteltdava peli
késitteend. Pelillistiminen on termind melko nuori. Ensimmadisen kerran termia
kaytti Nick Pelling 2000-luvun alussa. Pellingin kdyttaméan termi yleistyi ja nousi
suosioon mm. Zichermannin & Cunninghamin kirjan “Gamification by design”
myotd (Walter, 2013). Nykypdivand termin pelillistdiminen kdytto kulkee nouse-
vaa trendid, eikd sen nousulle ole ndkyvissd merkkejd hiipumisesta. Suurin syy
kasvuun on se, ettd pelaamisesta on tullut kaikkien ihmisten harrastus. Tana péi-
vdnd keskivertopelaaja on pelannut videopelejd yli 12 vuoden ajan. Pelaamisen
yleistyminen on johtanut my®s pelillistdamisen yleistymiseen.

Vuonna 2010 jopa kolme neljdstd (74%) 16 - 19 vuotiaista eurooppalaisnuo-
rista luokitteli itsensd videopelien pelaajaksi (Minhua, 2011). Pelillistimiselle en-
nustetaan varsin valoisaa tulevaisuutta etenkin liiketoiminnan saralla. Kapp,
(2012) ennakoi, ettd viidenkymmenen vuoden kuluttua jopa 70 prosentilla yri-
tyksistd on kdytdssd jonkin pelillistetty sovellus.

3.1 Pelin miiritelma

Tyypillinen vadarinymmarrys pelillistimisestd puhuttaessa on, ettd peli ja pelillis-
taminen mielletddn samaksi asiaksi tai ettd pelillistamiselld tarkoitetaan jonkin
asian muuttamista peliksi. Tdstd ei kuitenkaan ole suoranaisesti kyse. Tarkastel-
laan ensin pelin méaaritelmaés yleisesti. Salem ja Zimmerman (2003) méérittelevét
pelin jarjestelméksi, jossa pelaajat kohtaavat konfliktin, jota maarittavat siannot,
josta seuraa mitattavissa oleva tulos. Peli tapahtuu ennalta mééritellyssd ympa-
ristossd tiettyjen sddantojen puitteissa, jossa pelaajat pyrkivit ratkaisemaan vallit-
sevan konfliktin ja padatyméaan lopputulokseen. Pelin voidaan katsoa koostuvan
kahdeksasta eri elementeistd joita ovat Kappin, 2012 mukaan.

o Jdrjestelmd

e Pelaajat
e Abstraktio
e Haaste

e Sdannot

e Vuorovaikutus
e Palaute

e Lopputulos

Jarjestelmd on pelin “tila”, ymparisto, jonka sisdlld kaikki peliin liittyva toiminta
tapahtuu. Tyypillisesti jarjestelmén sisédlld ilmenevidt tapahtumat vaikuttavat
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toisiinsa. Pelaajat ovat pelin sisdlld vaikuttavia toimijoita, jotka ovat vuorovaiku-
tuksessa joko keskenddn tai itse pelin sisdllon kanssa. Pelit sisdltavat usein abst-
raktion todellisuudesta, rajatun alueen, jonka sisdlld peli tapahtuu. Pelin abstrak-
tio voi kasittdd jonkin todellisuuden tilanteen tai ilmion. Esimerkiksi lautapeli
Monopolissa abstraktion kohteena ovat kiinteist6t ja kaupankaynti (Kapp, 2012).
Jokaisessa pelissa on haaste, mutta haaste ilmenee pelistd riippuen hyvin erilai-
silla tavoilla. Esimerkiksi Tetriksessd haasteena on saada erimuotoiset palikat
mahtumaan pieneen rajattuun alueeseen. Haaste on keskeinen késite pelin mie-
lenkiinnon ja koko pelin idean kannalta. Jokaisella pelilli on omat sdantonsd,
jotka madrittelevat pelin kulun, tavoitteen ja muodostavat pelille kehykset ja
asettavat haasteen. Saannot madrittavat sen, mitd pelissd pitdd tai voi tehda.
Mitkd asiat on sallittuja ja mitka eivdt. Vuorovaikutuksella on keskeinen rooli
peleissd. Pelaajat voivat olla vuorovaikutuksessa joko keskendin tai pelin sisél-
16n kanssa riippuen pelin luonteesta. Palaute on pelin keino olla vuorovaikutuk-
sessa pelaajien kanssa. Palaute voi olla joko positiivista tai negatiivista. Pelaajaa
voidaan joko palkita, rangaista tai ohjata hdnen tekemiensa valintojen perusteella.
Jokaisella pelilld on yleensd jokin lopputulos tai paadtdspiste. Yleisimmin peli voi-
daan joko voittaa tai hdvitd. Tulos on konkreettinen tekijd, joka erottaa pelin lei-
kista. (Kapp, 2012.) Leikilld ei yleensd ole maalia tai tavoitetta johon leikki paat-
tyy. Peleilld puolestaan on selked tavoite ja maali, jonka pelaajat pyrkivit saavut-
tamaan. Kappin, (2012) méaédritelmédd pelistd voidaan soveltaa myos tietokonepe-
leihin, mutta joillain elementeilld on hieman muuttunut rooli. Esimerkiksi jarjes-
telmé on pelilaudan sijaan sovellus, jossa peli tapahtuu. Abstraktio on pelimaa-
ilma, jossa pelaaja toimii. Lisdksi tietokonepeleissd vuorovaikutukseen osallistuu
ihmispelaajien lisdksi tekodly, jonka rooli vaihtelee riippuen pelin tarkoituksesta.
Tekodly saattaa imitoida toista pelaajaa, tai toimia vain aktiivisena osana peli-
maailmaa.

3.2 Pelillistiminen kisitteeni

Pelillistamisessd hyddynnetddn pelillisid elementteja. Pelillistimisen maaritelma
vaihtelee hiukan, mutta tyypillisesti pelillistiminen maddritellidn seuraa-
vasti. ”Pelillistiminen on pelisuunnitelmallisten elementtien kayttoa ei-pelilli-
sessd kontekstissa” (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Hamari & Huo-
tari, 2012, puolestaan maédrittelevéat pelillistamisen prosessina, jonka avulla luo-

Kaikki ndma edelld esitetyt maaritelmét jokseenkin sivuavat toisiaan. Voi-
daan todeta, ettd pelillistamisessd otetaan peleille tyypillisid elementtejd ja kdy-
tetddn niitd ei-pelillisessd ympaéristossd motivoimaan ihmisid oppimaan uusia
asioita, ratkaisemaan ongelmia ja tuottamaan sitd kautta arvoa kayttgjille. Tyy-
pillinen esimerkki pelillistamisestd on vuoden 2016 suuri mobiilipeli hitti Poke-
mon Gol! jossa on pelillistetty karttapalvelu ja sijaintitiedot ja tuloksena on saatu
aikaan koukuttava peli, joka motivoi ihmisid liikkumaan.
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Pelillistaminen on prosessi, jonka tarkoitus on parantaa palvelua pelillisilld
kokemuksilla, jotka tukevat kayttdjan kokonaista arvonluontia. (taulukko 1) Pe-
lillistamistd hyodynnetddan monissa erilaisissa konteksteissa, kuten verkkosivus-
tojen kdytettdvyyden parantamisessa, asioiden oppimisessa tai kayttdjakoke-
muksessa. (Hamari & Huotari, 2012).

Kappin (2012) mukaan pelillistamisessd kdytetddn ongelmanratkaisun tyo-
kaluna hyddyntden pelillisid mekaniikoita, peliajattelua ja estetiikkaa. Peliajatte-
lussa on kyse tavallisen aktiviteetin, kuten lenkkeilyn muuntamisesta koke-
mukseksi, joka sisdltdd kilpailua, yhteisty6td, tutkailua ja tarinan kerrontaa. tal-
16in esimerkiksi lenkkeily voi muuntautua sosiaaliseksi prosessiksi jossa pelaajat
kamppailevat keskenddn paremmista suorituksista, tai juoksevat karkuun zom-
beja. (Kapp, 2012) Estetiikalla tarkoitetaan kdyttoliittymén ja grafiikan kayttod,
jolla kdyttokokemus saadaan tuntumaan pelilliseltd. Tdlld on suuri vaikutus pe-
lillistdmisen onnistumiseen. (Kapp, 2012)

Erés keino pelillistdad sovellusta on esimerkiksi pistejdrjestelmén lisddminen.
Télloin pelin elementeistd on hyddynnetty haastetta ja sdantojd. Esimerkiksi
hampurilaisketjulla voi olla mobiilisovellus, jossa tarkoitus on kerétd pisteitd ja
madrdtyn pistemddran ylitettyd asiakas voi lunastaa esimerkiksi ilmaisen juoman
tai ranskalaiset. Edistymispalkki on toinen pelillistimisen keino.
Edistymispalkilla voidaan kuvata kdyttdjan edistystd esimerkiksi palautekyselyn
tayttamisessd ja motivoida kayttdjad jatkamaan loppuun saakka. Tassa
tapauksessa pelillistiminen on palautteen antamista kayttdjalle.

TAULUKKO 1: Erilaisia tapoja pelillistiad palvelua (Hamari & Huotari 2012)

Ydinpalvelu Parannettu Pelillistetty Pelillistimisen
palvelu palvelu tuottaja

Vaatekauppa uskollisuusohjelma Facebook sovel- Vaatekauppa &
facebook tarjousten lukseen sddnnolli- Facebook
kautta sesti  kirjautuvat

saavat etuja

Ravintola Paikalliset kunniamer- Foursquareen ra- Foursquare
(esim Starbucks) kit Foursquaresta vintolassa kirjau-
tuvat saavat kun-
niamerkin
Urheilubaari Juomapeli Juomapelin jarjes- Asiakkaat itse
taminen jadkiek-
kopelid katsellessa
Kahvila Vinkki Foursquaressa  Lisdtddn tehtdvd Toinen asiakas &
muille asiakkalle Foursquare
foursquaressa

Peleissd edistymispalkkeja kadytetddn yleensd osoittamaan pelaajan kehitystd
seuraavalle tasolle. Pistejdrjestelmid, edistymispalkkeja, ranking-listoja ym.
vilineitd on my0s kritisoitu pelillistdimisen valineing, silld pelkdt kunniamerkit,
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edistymispalkit, palkintojen ja pisteiden antaminen ei ole pelin konkreettista
sisdltdd, vaan pelin ndkokulmasta epdolennaisin ja vahiten mielenkiintoinen osa.
Ne ovat vain pistejdrjestelmid ja mittareita (Nicholson, 2012).

Pelillistdmisen olennaisimpia elementtejda ovat pelaajien sitoutus (enga-
gement), tarinan kerronta ja ongelmanratkaisu. (Kapp, 2012.). Pelillistimisen
kautta voidaan luoda lisdsisédltod sivuston tai yrityksen ydinpalveluun ja ndin
pelillistdd palvelua (taulukko 1). Pelillistimisessd on erityisen tdrkedd se, miten
lisédtyt pelilliset elementit ja toiminnallisuudet tukevat alkuperdistd ydinsisaltod
ja tuovat sille lisdarvoa eivatkd pdinvastoin. Esimerkiksi vaatekaupan uskolli-
suusohjelma antaa kéyttdjille tarjouksia ja alennuksia Facebook-sovelluksen
kautta, jolloin sadannollisesti sovellukseen kirjautuvat saavat etuja vaatekaupasta.
Tdlloin sovelluksen kdyttamisen tarkoitus on tuottaa lisdarvoa kayttdjdlle ja mo-
tivoi kayttdjad kdyttdmaan juuri samaa vaatekauppaa.

3.2.1 Pelillistimisen tavoite

Pelillistdmisen tavoitteena on lisitd kéayttdjien tyytyvdisyyttd, valittad
optimisima, helpottaa sosiaalista vuorovaikutusta, sitouttaa tyontekijoitd,
vaikuttaa kdyttdytyniseen ja tuoda lisdd merkityksellisyyttd. Nédiden avulla
voidaan tuottaa lisdarvoa pelillistetylle tuotteelle tai palvelulle. Tavoitteena on
saada aikaan haluttuja kayttdytymismalleja motivoimalla kayttdjad.( Robson,
Plangger, Kietzmann, McCarthy& Pitt, 2015) Pelillistimalld voidaan lisdta
kayttdjatyytyvdisyyttd esimerkiksi siten, ettd kdyttdja pystyy seuraamaan omaa
edistymistddn, saavuttamaan asetettuja tavoitteita. Kdyttdjd saa onnistumisen
kokemuksia ja saavutuksen tunnetta, mikd lisdd pdattavdisyyttd. Nain
pelillistdmiselld saadaan aikaan positiivinen palaute, joka parantaaa
kayttdgjakokemusta. Téalld voidaan saada aikaan muutoksia Kkayttdjien
kayttaytymisessd. Toinen yksi keskeisimmistd tavoitteista pelillistimisessd on
kédyttdjien motivointi ja motivaation ylldpito. Pelaamisen avainkonsepti on moti-
vaatio. Motivaatiota on kahdenlaista: sisdinen motivaatio (intrinsic motivation)
ja ulkoinen motivaatio (extrinsic motivation). Sisdinen motivaatio kumpuaa hen-
kilon itsensad siséltd, jolloin pelaaminen tapahtuu henkilon omasta tahdostaan he-
donistisessa tarkoitusmielessa. Ulkoisessa motivaatiossa on jokin ulkoinen tekija,
jolla motivoidaan kayttdjdd. Tallaisia ulkoisia tekijoitd ovat houkutin, palkinto tai
kehu, jonka vuoksi aktiviteettia harjoitetaan. N&itd ovat esimerkiksi erilaiset pis-
tejarjestelmét ja leaderboardit. (Kapp, 2012). Pelillistdmiselld voidaan tuoda
yritykselle lisdarvoa ja parantaa asiakasuskollisuutta. (Blohm & Leimeister, 2013)
Luvussa 3.4 perhedytddn esimerkkien kautta, kuinka pelillistdimistd hyodyntden
on pyritty pddsemédan ndihin tavoitteisiin.
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3.2.2 Kayttdjaldhtoinen suunnittelu

Pelillistamisestd puhuttaessa keskitytddn yleensd erilaisiin pelimekaniikoihin,
piste- ja palkitsemisjdrjestelmiin, edistyspalkkeihin ja muihin pelillisiin
ominaisuuksiin.  T&llsin  pelillisyys vain liimataan olemassa olevan
toiminallisuuden pédlle.

Kayttdjalahtoisessd suunnittelussa asetetetaan kayttdjd ja tdméan tavoitteet
suunnitteluprosessin keskipisteeseen. Kayttdjaldhtoinen suunnittelu on ollut
trendi-ilmi6  kuluttajasovelluksia suunniteltaessa, Yksi tunnetuimmista
esimerkeistd tdssd on teknologiayhtio Apple, mutta samaa ldhtokohtaa voidaan
soveltaa liiketoiminnan sovelluksiin. Tyypillisesti sovellukset ovat data-tai
teknologiakeskeisid, jotka on helppo tuottaa teknisesti ja tédllainen suunnitelu
vastaa insindorien ajatelutapaa, mutta ovatko ne loppukayttdjdlle hyva ratkaisuja?
(Kumar, 2013)
suunnittelu. Pelaajakeskeisesessd suunnittelussa aloitetaan pelaajasta. Mika
hénen roolinsa on yrityksessd ? Mitkd ovat hdnen tehtdvénsd ja tavoitteensa?
Tarkoituksena on ymmartdd kayttdjad motivoivat tekijit, ennen kuin ldhdetddn
lisamé&an pelillisia mekaniikoita sovellukseen. Kun on saatu selked kuvaus
pelaajasta, tehtdvastd ja motivaatiosta, voidaaan ldhted suunnittelemaan pelillisia
ominaisuuksia, joita ovat esimerkiksi kayttoliittymdn elementit joita pelaaja
kayttdad. Kun ldhdetddn pelillistimddn tuotetta tai palvelua, on syytd miettia
pelillisyyttd nimenomaan pelaajakeskeisen suunnittelun kautta. (Kumar, 2013)

3.3 Pelillistiminen liiketoiminnassa

Pelillistamistd on sovellettu ja hyddynnetty oppimisessa jo useita vuosikymme-
nid, mutta sen kdyttdminen osana liiketoimintaa on vasta alkutekijoissdan. Pelil-
listimiselld voidaan parantaa kdytettdvyyttd tai motivoida, mutta toinen tarked
syy on siind, ettd diginatiivi sukupolvi, jolle pelaaminen on tullut tutuksi lapsuu-
desta asti, on tullut mukaan tyoeldméaan. Pelillistdmiselld liiketoiminnassa pyri-
tddn saamaan kayttdjat mukaan toivottuun kayttdytymiseen ja kartuttaa heidan
tietotaitoaan. Pelillistimisen avulla voidaan motivoida tyontekijoitd tai sitouttaa
asiakkaita. (Kumar, 2013) Pelilliset applikaatiot liiketoiminnassa ovat tdhdn men-
nessd olleet pddasiassa pienid yksinkertaisia pelillisid elementtejd kuten ”kunnia-
merkkejd” (badges) tai tulostauluja (leaderboards). (Kumar, 2013) Pelillistamisen
soveltaminen liiketoimintaan ei ole sujunut tdysin ongelmitta. Gartnerin tutki-
musjohtaja Brian Burke kuvaa pelillistimista seuraavasti:

Suurin osa pelillistamisyrityksistd epdonnistuu johtuen huonosta suunnittelusta,
mutta onnistuneet sovellutukset voivat muuntaa asiakkaista faneja, ja tehda tyosta tai
oppimisesta hauskaa ja motivoivaa. Tastd johtuen pelillistamiselld on valtava poten-
tiaali.
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Pelillistamisen kayttoon liittyy useita myytteja: Pelit ovat teini-ikdisille,
yritysohjelmistot ovat aikuisille. Pelaajat ovat laiskoja. Liiketoiminnassa
tyontekijoiden tulee olla motivoituneita, ty6 ja hupi eivat sovi yhteen. Nama ovat
tyypillisimpid pelaamiseen ja pelillistimiseen usein liittyvid negatiivisia
mielikuvia, jotka eivédt kuitenkaan pidd paikkaansa. Nykypdivand valtaosa
pelaajista on aikuisia diginatiiveja, jotka ovat syntyneet 1960-luvun jilkeen ja
ovat siten adoptoineet digitaalisen toimintaympaériston jo nuorena ja tutustuneet
nuorena videopeleihin ja heilldi on samankaltaisia odotuksia myos
yritysohjelmistoista. (Kumar, 2013)

Yleinen stereotypia on, ettd videopelien pelaajat ovat laiskoja, eikéd
videopelikulttuuri sovi tydelamédan. Hyva todiste tdtd véditettd vastaan on Jane
McGonigalin puhe TED Talk ohjelmassa, jossa hdn késittelee World of Warcraft
(WoW) nettiroolipelin pelaajia. Keskimddrin pelaaja kdyttda pelin parissa 22
tuntia aikaa viikoittain. Peli vaatii pelaajalta paljon strategista ymmarrystd ja
ongelmanratkaisutaitoja. Lisdksi peliin liittyvd sivusto WoW wiki jda
massiivisuudellaan toiseksi ainoastaan Wikipedialle. Taméa vaatii pelaajilta
todella paljon energiaa, motivaatiota ja luovuutta, joka voidaan yhtd hyvin
valjastaa tosieldiman ongelmien ratkaisuun. Esimerkiksi, jos ongelma tai haaste
esitetddn hyvin suunnitellun pelin muodossa, ongelmanratkaisu voisi tehostua
huomattavasti. (Kumar, 2013)

Tyon ja huvin vastakkainasettelu on vanha uskomus. Huvin vastakohta ei
ole ty6 vaan masennus. Hyvéd tyo voi olla hauskaa ja tydstd nauttiminen on
kaikkien etu. Huvin liittdiminen tyohon ei automaattisesti tarkoita sitd, etta
tyontekijan huomio siirtyisi tyonteosta muualle. Tarkedd on kuitenkin muistaa,
ettd pelillistiminen ei ole maaginen ratkaisu, jolla liiketoimintakonseptia
parannetaan. Liiketoimintamallin itsessddn on oltava kunnossa, ennen kuin sita
kannattaa ldhted pelillistaimdan. (Kumar, 2013)

Pelillistamistd on kdytetty liiketoiminnassa tehostamaan tuotetta tai palve-
lua, seuraavassa luvussa tutustutaan muutamaan esimerkkiin, jossa pelillista-
mistd on hyodynnetty tekemédn palvelusta visuaalisempi, helpommin ymmar-
rettdvad ja tehostettu palvelun kdytettavyyttd sekd lisatty kayttdjien motivaatiota.
Yksi varhaisimmista pelillistimisen esimerkeistd on sddannollisten lentojen oh-
jelma, jotka ilmaantuivat jo 1972. Niissd saannollisesti lentoyhtiota kayttavit asi-
akkaat saivat erilaisia etuja ja bonuksia.

Pelillistamisestd 16ytyy useita esimerkkeja erityisesti palvelualoilta, mutta
teollisuudessa pelillistamistd ei ole juurikaan sovellettu. Tdma johtuu osittain te-
ollisuuteen liittyvistd korkeista turvallisuus-, ja luotettavuusvaatimuksista, jol-
suudessa on vditetty olleen kdytossd pistejdrjestelmd tehtaan tyontekijoille, jol-
loin tyontekijat saivat etuja, mikéli he saavuttivat heille asetetut pisterajat. (Korn
& Schmidt, 2015)
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3.3.1 LinkedIn ja pelillistiminen

LinkedIn on hyddyntanyt pelillistamistd profiilin statistiikassa, jossa kayttdjad na-
kee katevasti, kuinka monta kertaa profiilia on katsottu viikon aikana, kuinka
monta kertaa olet esiintynyt hakutuloksissa, kuinka monta yhteyttd ja kontaktia
sinulla on ja kuinka moni on liittynyt verkkoosi. Luvut ilmaistaan selkeésti pelil-
lisen kaltaisessa kayttoliittymdssd. LinkedIn hyodyntad pelillistdmistd myos lis-
tatessaan ihmisten taitoja ja osaamista. Lista ndyttdd hyvin pelilliseltd, jossa hen-
kilolld on erilaisia taitoja ja osaamisalueita. Kadyttoliittymd on yksinkertainen,
helppokéayttoinen ja hauska kayttdad. Kayttoliittyméa kertoo, kuinka moni on an-
tanut suosituksen kyseille taidolle. Lisdksi listassa ndkyvit suositusten madran
mukaan jarjestyksessd henkilon eri taidot. (Kumar, 2013)

Namad yksinkertaiset ja pienet pelilliset elementit ovat varmasti edesauttaneet
LinkedInin menestyksessd. Taméd on hyva esimerkki siitd, ettd pelillistaminen ei
tarkoita sitd, ettd muunnetaan liiketoiminnan sovellus peliksi, vaan kédytetddan pe-
lillisid elementtejd tekemé&dn sovelluksesta houkutteleva kayttaa.

3.3.2 Pelillisyys Garmin Connectissa

Toinen esimerkki pelillistdimisestd ovat erilaiset fitness-rannekkeet ja dlykellot,
jotka laskevat kayttdjan askelia, mittaavat unta ja litkkuntasuorituksia. Ndissd pe-
lillistamistd on kdytetty asettamalla kdyttdjdlle pdivan askel- ja unitavoitteet,
jotka ilmaistaan hyvin pelinomaisella kdyttoliittymalld. Lisdksi ne kannustavat
ilmoittaa, mikali kédyttdjd saavuttaa enndtysmddran askelia tai tekee uuden vauh-
tienndtyksen juoksulenkillddn. Lisdksi kdyttdjd voi verrata itseddn muihin kayt-
tdjiin ja heiddn suorituksiinsa. Nama motivoivat ja kannustajat kayttdjaad aivan
uudella tavalla verrattaessa tavanomaisiin sykemittareihin, jotka vain mittaavat
sykettd ja matkaa. Garmin Connectin kayttoliittyma (ks. kuvio 2) osoittaa uni- ja
askeltavoitteet ympyrdan muotoisessa edistymispalkissa.

jdlle kuvataan saavutetut tavoitteet oranssilla vlilld ja muut suoritukset siniselld
varilla. Kayttdjat pystyvit vertailemaan omia suorituksiaan muiden kéayttédjien
suoritukseen, mika luo my®os kilpailuasetelmaa kayttdjien valille:
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KUVIO 2 : Pelillisyys Garmin Connectissa
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4 LIIKETOIMINTATIEDON HALLINNAN PELILLIS-
TAMINEN

Luvuissa 2 ja 3 perehdyttiin liiketoiminta tiedon hallintaan ja pelillistamiseen.
Tdssd luvussa on tarkoitus pohtia, kuinka liiketoimintatiedon hallintaa voitaisiin
pelillistdd pohjautuen tehtyyn kirjallisuuskatsaukseen. Luvussa esitetddn kirjal-
lisuudessa esiin tulleet tulokset siitd, mitd on pelillistiminen ja kuinka sitd voi-
daan soveltaa liiketoiminnassa.

Kirjallisuuskatsauksessa 16ytyi huomattavasti ldhteitd ja tutkimustietoa lii-
ketoimintatiedon hallinnasta ja pelillistimisestd. Liiketoimintatiedon hallinasta
kaytettiin hiukan vaihtelevia termejd kuten liiketoiminnan analytiikka (Business
analytics) ja liiketoimintatiedon hallinta (Business Intelligence). Kirjallisuuskat-
sauksessa huomattiin ettd, ndama termit ovat hyvin ldhelld toisiaan, mutta liike-
toimintatiedon hallinta mielletddn wusein hieman laajemmaksi kaisitteeksi.
(Marjanovic, 2013) Kuitenkin on huomattava, ettd kirjallisuuskatsaus ei antanut
kovin laajaa kuvaa siitd, millaisia liiketoiminnan analytiikkaohjelmistot ovat kay-
tannossd. Ndiden ohjelmistojen tuntemus on tdrkedd mietittdessd, kuinka niita
voidaan pelillist&a.

Motivointi on yksi avaintekijd sithen, miksi pelillisyyttd sovelletaan mo-
nille aloille. Pelaamisessa motivointi on yksi tirkeimmistd konsepteista. Motivaa-
tio voidaan jakaa sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon. Sisdinen motivaatio kum-
puaa henkilon itsensa siséltd. Pelaamisen motiivi on pelin tuottama ilo ja mieli-
hyva. Ulkoisessa motivaatiossa on jokin ulkoinen tekij, jolla pyritddn motivoi-
maan pelaaja. Tallaisia ulkoisia tekijoitd ovat houkutin, palkinto tai kehu, jonka
vuoksi aktiviteettia harjoitetaan (Kapp, 2012).

4.1 Pelillistaimisen hyodyt liiketoimintatiedon hallinnassa

Luvussa 3.3.1 esiteltiin muutamia keinoja, miten pelillistdimistd on hyodynnetty
lilketoiminnassa. Samankaltaista pelillisyyttd voitaisiin kédyttdd liiketoimintatie-
don hallinnassa. Kirjallisuuskatsauksen pohjalta voidaan paitelld, ettd pelillista-
mistd kayttamalla liiketoimintatiedon hallinnassa voitaisiin saavuttaa seuraavia

hyotyja:

e Parantunut asiakaskokemus

e Parempi kéytettdavyys

e Matalampi kdayttoonottokynnys
e Motivoida

e Sitouttaa

e Parantaa tuottavuutta

e Tehostaa toimintaa

e Tukea innovointia
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e Saada aikaan toivottua kdyttaytymistd
e Muuntaa negatiiviset asiat positiivisiksi

Hamari & Huotari, (2012) Nakeviét pelillistimisen prosessina, jolla pyritdan tuot-
tamaan palvelulle lisdarvoa parantamalla asiakaskokemusta ja kdytettdavyytta.
Parempi kdytettdvyys ja asiakaskokemus madaltavat kédyttoonottokynnysta ja si-
touttavat kayttdjida. Kapp, (2012) puolestaan nikee pelillistdimisen keskeiseni kei-
nona motivoida ja sitouttaa kayttdjid. Gartner, (2012) puolestaan tuo esille halu-
tun kdyttaytymisen aikaansaamisen pelillistdimisen avulla. N4itd havaittuja hyo-
tyjd voidaan tavoitella myos liiketoimintatiedon hallinnan pelillistdmisessa.
Kun tarkastellaan pelillistimisestd saatavia hyotyjd yrityksen ndkdkulmasta, voi-
daan kategorisoida hyodyt neljaédn eri kategoriaan (kuvio 3), joita ovat tyonteki-
joiden sitouttamien, tuottavuuden parantaminen, tehokkuuden parantuminen ja
innovoinnin edistiminen (Maan, 2013).

Tyontekijoide
n
sitouttaminen

Pelillistimisen

hyodyt ‘w
liikketoiminnas
sa

Tuottavuuden
parantaminen

Tehokkuuden
parantuminen

KUVIO 3: Liiketoiminnan pelillistdmisen hyotyjen neljd kategoriaa (Maan, 2013)

Tyontekijoiden sitouttamisella tarkoitetaan sitd, ettd pelillistamisen avulla roh-
kaistaan tyontekijoitd haluttuun kdyttdaytymiseen. Esimerkiksi antamalla myyn-
tihenkilolle pisteitd suorittamistaan aktiviteeteista asiakashallintajadrjestelmaéssad,
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jotka motivoivat tyontekijdd suoriutumaan tyostddn paremmin. Tuottavuuden
tehostamisessa puolestaan on kyse esimerkiksi tyontekijoiden suorituskyvyn
monitoroinnista KPI -mittareilla (Key Performance Indicator) ja laatimalla listoja
tehokkaimmista tyontekijoistd. Tehokkuutta voidaan parantaa samankaltaisella
hén kuluttaa kunkin aktiviteetin parissa ollessaan tdissd. Ndin tyontekija huomaa,
missd hédnelld on parannettavaa, ja milld osa-alueilla han toimii tehokkaasti. In-
novointi on yksi avainkilpailutekijd kansanvélisessa kilpailussa. Pelillisid meka-
niikoita voidaan hyodyntdd ajamaan uusia aloitteita eteenpdin. (Maan, 2013)

Kirjallisuuskatsauksen pohjalta voidaan todeta, ettd pelillistiminen on hyo-
dyllistd liiketoiminnassa ja voidaan olettaa, ettd pelillistamalla liiketoimintatie-
don hallintaa, voidaan saavuttaa samankaltaisia hyotyjd, kuin muun liiketoimin-
nan pelillistdmisessd. Huomioitavaa on, ettd kirjallisuudesta ei 16ytynyt aiempaa
tutkimusta juuri tastd aihealueesta.

4.2 Kirjallisuuskatsauksen yhteenveto

Tdamdn tyon luvut kaksi, kolme ja neljd koostuivat kirjallisuuskatsauksesta, jossa
kaytiin ldpi liiketoimintatiedon hallintaa ja pelillistamistd. Tamaén jdlkeen tarkas-
teltiin liiketoimintatiedon hallintaa pelillistimisen ndkokulmasta. Lopuksi tar-
kasteltiin, millaisia hyotyd saadaan kayttamalld pelillistamistd keinona tehostaa
ja parantaa liiketoimintaa.

Kirjallisuuskatsaus antoi vastauksia siihen, mista liiketoimintatiedon hal-
linnassa on kyse, mitkad ovat siihen liittyvét keskeiset kasitteet. Kirjallisuuskat-
sauksen perusteella liiketoimintatiedon hallinnassa on kyse datan kerddamisesta
ja sen jalostamisesta informaatioksi ja edelleen tietdimykseksi, jota yritys voi hyo-
dyntdd paatoksenteon tukena. Liséksi selvisi, mitkd ovat liiketoimintatiedon hal-
linnan prosessin keskeiset vaiheet, ja millaisia ongelmia liiketoimintatiedon hal-
lintaan liittyy. Kirjallisuuskatsaus selvitti myos, mistd pelillistimisestd on kyse,
kuinka pelillistamistd on hyodynnetty liiketoiminnassa ja mitd hyotya liiketoi-
minnan pelillistdimisestd. Pelillistiminen maédériteltiin kirjallisuudessa tyypilli-
sesti pelillisten elementtien kaytoksi ei-pelillisessd kontekstissa.

Kirjallisuuskatsaus pyrki selvittimaan, miksi liiketoimintatiedon hallintaa
kannattaisi pelillistda? Kirjallisuuskatsauksen antamien tuloksien mukaan liike-
kdytettavyyttd, madaltaa kdyttoonottokynnystd, motivoida, tehostaa toimintaa,
parantaa tuottavuutta ja edistdd innovointia. Liiketoimintatiedon hallinnan kan-
nalta ndistd esiin tulleista hyodyistd tarkeimmiksi nousevat kdyttdjien sitoutta-
minen, motivointi, tuotettavuuden ja tehokkuuden parantaminen.

Kirjallisuuteen perehdyttdessa kavi ilmi, ettd pelillistaimistda on tutkittu
huomattavan paljon viimeisen vuosikymmenen aikana. Erityisen paljon tutki-
musta 10ytyi pelillistamisen kadytostd opetuksessa ja motivointikeinona erilaisissa
liikketoiminnan palveluissa. Tdmé&n pohjalta huomattiin, ettd pelillistdminen on
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noussut suosituksi ilmicksi ja sitd on tehty monia erilaisia kaupallisia sovelluksia,
joita on kdytetty motivointikeinona my6s oppimisessa ja lilkunnassa.
Keskeisimpéana tutkimuskysymyksend kirjallisuuskatsauksessa pyrittiin selvitta-
mé&dn, kuina liiketoimintatiedonhallintaa voidaan pelillistdd? Kirjallisuuskat-
sauksessa ei 1oytynyt aiempaa tutkimusta pelillistdimisen kaytostd liiketoiminta-
tiedon hallinnassa, joka asetti haasteita johtopddtoksien tekemiselle. Tutkimusta
16ytyi kuitenkin pelillistamisen kédytostd muussa liiketoiminnassa, jonka tuloksia
voidaan soveltaa liiketoimintatiedon hallintaan. Kirjallisuuskatsaus 16ysi erilai-
sia keinoja, jolla liiketoimintaa voidaan pelillistdd. Nditd pelillistimisen keinoja
olivat mekaniikat, kuten pistejdrjestelmét, kunniamerkit, edistymispalkit, tulos-
taulut ja saavutukset. Muita keinoja olivat estetiikka ja peliajattelu. Kirjallisuus-
katsauksessa tarkasteltiin myos pelillistimisestd saatavia hyotyjd liiketoiminta-
tiedon hallinnassa. Koska kirjallisuudesta ei 16ytynyt liiketoimintatiedon hallin-
nan pelillistamistd koskevaa tutkimusta, tutustuttiin muun liiketoiminnan pelil-
listdimiseen ja siitd saatuihin hyotyihin. T&lloin havaittiin, ettd pelillistamisen
avulla voidaan parantaa asiakaskokemusta ja kdytettdvyyttd, madaltaa kayttoon-
ottokynnystd, motivoida ja sitouttaa kayttdjid, parantaa tuottavuutta, tehostaa
toimintaa ja tukea innovointia.

4.2.1 Pelillistimiseen liittyvit haasteet

Aiheesta ei ole kovin paljon kirjallisuutta, vaikkakin liiketoimintatiedon hallintaa
ja pelillistamistd on tutkittu paljon. Pelillistamisen kayttod liiketoimintatiedon
hallinnan yhteydessa ei ole kuitenkaan aiemmin tutkittu. Kyseessa on kaksi erit-
tdin keskeistd ilmiota IT-alalla, joiden lisdtutkimukselle on ehdottomasti tarvetta.
On tarve pohtia sitd, mitd liiketoimintahallinnan vaihetta halutaan pelillistaa?
Luvussa kaksi on kuvattu liiketoimintatiedon hallinnan prosessin viisi vaihetta,
joita ovat, tunnistaminen, kerddminen, prosessointi, levittiminen ja hyodyntami-
nen. Pelillistamistd voitaisiin hyodyntdd useammassakin vaiheessa, mutta alueen
tarkempi rajaus on tarpeen. Tiedon prosessointi on liiketoimintatiedon hallinnan
onnistumisen kannalta kriittisin vaihe. Tieto saattaa olla jakautunut eri analytiik-
kaohjelmistoihin, ja tieto saattaa olla osittain paallekkdista eri jarjestelmien valilla.
Téstd johtuen tiedon analysointi ja muuntaminen hyodylliseen muotoon saattaa
tuottaa ongelmia. Taman vaiheen pelillistiminen vaatisi analytiikkaohjelmisto-
jen tarkempaa tuntemusta.

Pelillistaminen ei kuitenkaan ole yksinkertainen prosessi. On ratkaistava
monta ongelmaa, ennen kuin liiketoimintatiedon hallintaa voidaan ldhted pelil-
listamaan. Pelillisyyttd voitaisiin luoda lisddmélld ohjelmistoon pienid pelillisid
elementtejd, sen sijaan ettd ldhdettdisiin luomaan kokonaan uutta sovellusta. Mil-
lainen olisi hyva ja selked tapa visualisoida ja esittdd analytiikasta saatua tietoa?
Kuinka moni oikeasti hyotyisi esitetyn kaltaisesta pelillisyydestd? Ongelmallista
kirjallisuuskatsauksessa oli se, ettd sieltd ei saatu vastausta ndihin kysymyksiin.
Kirjallisuuskatsauksen pohjalta voidaan kuitenkin paitelld, ettd pelillistiminen
on sovellettavissa liiketoimintatiedon hallintaan.
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Tatda varten tarvitaan kdaytdnnon tutkimusta aiheesta. Mobilisoituneessa
maailmassa olisi tdrkedd, ettd lilketoiminnan hallinta toimisi sujuvasti my6s mo-
biilialustalla. Tdima on otettava huomioon pelillisyyttd ja pelillisid ominaisuuksia
pohdittaessa. On myos tarkasteltava sitd, mitd pelillisid elementtejd on jo otettu
kayttoon liiketoiminnan analytiikka ohjelmistoissa, esimerkiksi tiedon visuaali-
sessa esittdmisessa.

4.2.2 Viitekehys liiketoimintatiedon hallinnan pelillistimiselle

Kirjallisuuskatsaus toi esille muutamia keinoja pelillistdd liiketoimintaa. Naita
pelillistimisen keinoja voidaan kédyttdd luomaan viitekehys liiketoimintatiedon
hallinnan pelillistamiselle. (Taulukko 2)

TAULUKKO 2: Liiketoimintatiedon hallinnan pelillistimisen viitekehys

Pelillistimisen keino Potentiaaliset hyodyt
Mekaniikat Motivointi

Piste- ja palkitsemisjirjestelmdt Toiminnan tehostaminen
Listat

Pelaajien vilinen kilpailu

Estetiikka Parantunut kdytettavyys
Ulkoasu(abstraktio) Madaltunut kayttoonottokynnys
Vuorovaikutus Parantunut asiakaskokemus
Peliajattelu Sitouttaminen

Haaste Motivointi

Palaute

Jérjestelmd

Tama viitekehys pyrkii vastaamaan esitettyyn tutkimuskysymykseen, kuinka lii-
ketoimintatiedon hallintaa voidaan pelillistdd? Lisdksi viitekehys esittdd, mitd
potentiaalisia hyotyjd voidaan saavuttaa pelillistdmalld liiketoimintatiedon hal-
linta. Tdlld pyritdadan havainnollistamaan, millaisia hyotyjd voidaan saavuttaa eri-
laisilla pelillistamisen keinolla.

Kirjallisuuskatsauksesta l6ydettyja pelillistimisen keinoja ovat mekaniikat,
estetiikka ja peliajattelu. (Kapp 2012)( Deterding et al. 2011) Mekaniikoita ovat
piste- palkitsemis- ja saavutusjdrjestelmait, edistymispalkit ja erilaiset listat joissa
voidaan vertailla pelaajien paremmuutta. Estetiikkaan liittyvit oleellisesti Kap-
pin, (2012) madrittelemét pelin kasitteet abstraktio ja vuorovaikutus. Niitad voi-
daan hyodyntaa grafiikan ja ulkoasun rakentamisessa niin, ettd kdyttokokemus
tuntuu pelilliseltd. Peliajattelu on aktiviteetin muuntamista laajemmaksi sosiaa-
liseksi prosessiksi, joka sisdltdd pelaajan sitouttamista esimerkiksi tarinan ker-
ronnan, haasteen ja abstraktion kautta.

Liiketoimintatiedon hallinnan pelillistamisen viitekehyksessa on otettu kir-
jallisuudesta loydetyt pelillistimisen keinot, ja sijoitettu niihin Maanin, (2013)
esittamat pelillistaimisen hyodyt. Viitekehys jaetaan pelillistamisen keinoihin ja
niistd saataviin hyotyihin liiketoimintatiedon hallinnassa. Kukin pelillistamisen
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kategoria toteuttaa yhtd tai useampaa luvussa 2. esille tuotua Kappin, (2012)
maédrittelemad pelillistd elementtid. Lisdksi kullakin eri pelillistdimisen keinolla
voidaan saavuttaa erilaisia hyotyjd, joita kaytiin lapi luvussa 4.1.

Mekaniikoiden, kuten piste- ja palkitsemisjdrjestelmid voidaan kayttdd mo-
tivoimaan tyontekijoitd. Niiden avulla tyontekijat pystyvat esimerkiksi seuraa-
maan omaa suoritustaan ja vertailemaan itseddn muihin. Vertailun ja kilpailun
avulla voidaan pyrkid tehostamaan toimintaa, huomaamalla esimerkiksi tehot-
tomat tai hitaat prosessit. Estetiikassa keskitytdan erityisesti ulkoasuun ja vuoro-
vaikutukseen. Pelillinen ulkoasu ja jdrjestelmén vuorovaikutus kayttdjan kanssa
parantavat kdytettdvyyttd ja tekevit siitd mielekkddmpéd, jopa hauskaa. Tama
madaltaa kdyttoonottokynnystd ja parantaa asiakaskokemusta. Peliajattelu moti-
voi ja sitouttaa kdyttdjia tekemalld kayttdjakokemuksesta pelillisen haasteen ja
palautteen avulla. Haaste voi haastaa kayttdjad esimerkiksi saavuttamaan jonkin
tietyn tunnusluvun ja antaa palautetta kadyttdjan suorituksesta.

Pelillistdmisen keinojen on tarkoitus tuottaa lisdarvoa ydinsisdltoon, joka
on tdssd tapauksessa liiketoimintatiedon hallinta. Tuotettu lisdarvo konkretisoi-
tuu hyotying, joita ovat motivointi, toiminnan tehostaminen, parantunut kaytet-
tavyys ja asiakaskokemus, madaltunut kidyttoonottokynnys ja kayttdjien sitout-
taminen.
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5 EMPIIRINEN TUTKIMUS JA SEN MENETELMAT

Tutkimuksen empiirisessd osuudessa tarkastellaan kolmea liiketoimintatiedon
hallinnan jdrjestelmdd ja selvitetddn, onko niissa kdytetty kirjallisuuden pohjalta
luokiteltuja pelillistdimisen keinoja ja savutetaanko niilld kirjallisuudessa esiin
tulleita potentiaalisia hyotyjd. Tutkimusaineistossa keskitytddn erityisesti datan
visuaaliseen esittamiseen, ja sithen kuinka tdimén yhteydessd on hyddynnetty, tai
voitaisiin hyodyntda pellillisid keinoja. Tdassd luvussa kasitellddan tutkimusmene-
telmd, tutkimusaineisto ja sen analysointi.

5.1 Tutkimuksen tarkoitus

Tdamad tutkimus tehd&an, koska kyseisestd aiheesta ei ole aiempaa tutkimusta. Lii-
ketoimintatiedon hallinta on oleellinen osa liiketoimintaa nykypdivéni, ja sen te-
hokas hyddyntdminen on erittdin tarkedd yrityksen menestymisen kannalta. Pe-
lillistiminen on ajankohtainen ilmio, jonka kdyttod liiketoimintatiedonhallin-
nassa ei ole vield toistaiseksi tutkittu. Tutkimus kartoittaa onko pelillistamista
hyodynnetty liiketoimintatiedonhallinnassa, ja miten sitd voitaisiin hyodyntaa.
Tdlld pyritddn vastaamaan esitettyyn tutkimuskysymykseen:

o Kuinka liiketoimintatiedon hallintaa voidaan pelillistaa?

Tutkimuskysymyksen lisdksi empiirisessd osuudessa kartoitetaan myos, millai-
sia hyotyjad pelillistimisen avulla voidaan saavuttaa. Tutkimuksessa tarkastel-
laan liiketoimintatiedon hallinnan ohjelmistoja ja selvitetddn, onko niissd kay-
tetty luvussa 4.2 madritellyn viitekehyksen pelillistimisen keinoja ja saavute-
taanko niilld mahdollisesti esitettyjd potentiaalisia hyotyjd. Tutkimus hyodyntaa
laadittua pelillistdimisen viitekehystd, jonka avulla etsitddn aineistosta viiteke-
hyksessi esitettyja pelillistimisen keinoja. Tutkimustuloksena saadaan uutta tie-
toa siitd, miten pelillistamistd on jo mahdollisesti kaytetty liiketoimintatiedon
hallinnassa hyodyntéden pelillisid keinoja, kuten mekaniikoita, estetiikkaa ja pe-
liajattelua. Mikadli pelillisid keinoja ei 16ydy aineistosta, tutkimuksen on tarkoitus
myo6s pohtia, kuinka pelillisid keinoja voitaisiin implementoida tutkittaviin ta-
pauksiin.

Lisdksi tutkimus arvioi, realisoituvatko pelillistamisestd mahdollisesti saa-
tavat hyodyt tutkittavissa tapauksissa. Tutkimuksessa pyritddn luokittelemaan
litkketoimintatiedonhallinnan ohjelmistoja siten, ettd niistd 1oydetdan pelillistami-
sen viitekehyksen esittdmid pelillisid keinoja.
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5.2 Tutkimusmenetelmai

Koska aihetta ei ole aiemmin tutkittu, tavoitteena on saada mahdollisimman pal-
jon monimuotoista informaatiota liiketoimintatiedon hallinnasta ja siitd, kuinka
siind voidaan hyodyntédd pelillistamistd. Tamdnkaltaisen tiedon hankkimiseen
paras vaihtoehto tutkimusotteeksi on laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus,
joka mahdollistaa monimuotoisen tiedonhankinnan jatkokysymysten esittami-
sen. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa on tarkoitus tutkia tutkimuskohdetta koko-
naisvaltaisesti ja tavoitteena on 10ytdd ratkaisuja tutkimuskysymykseen. (Hirs-
jarvi, Remes & Sajavaara, 2009) Laadullisessa tutkimuksessa keskeisintd on ym-
marryksen hankkiminen tarkan hypoteesin puuttuessa. Laadullinen tutkimus on
subjektiivisempi kuin madrallinen tutkimus, ja tutkijan persoonallisuus saattaa
vaikuttaa enemman tuloksiin. Tdmad on huomioitava tehdessd laadullista tutki-
musta ja tuloksia arvioidessa. (Hirsjarvi et al. 2009)

Tdhan tyohon valittu menetelmd on vertaileva tapaustutkimus. Vertaile-
vassa tutkimuksessa tarkastellaan valittujen tapausten ominaisuuksia ja pyritdan
loytamadn yhteisid piirteitd tapausten valilld. (Routio, 2018) Tassa tutkimuksessa
etsitddn pelillistamisen viitekehyksen elementtejd kolmesta liiketoimintatiedon-
hallinnan ohjelmistosta ja pyritddn luokittelemaan niitd. Tutkimus vertailee tut-
kittavia ohjelmistoja hyddyntden pelillistimisen viitekehysta. Lisdksi pohditaan,
kuinka nditd viitekehyksen pelillistimisen keinoja voitaisiin implementoida ky-
seisiin jdrjestelmiin.

5.2.1 Tapaustutkimus

Tutkimusmenetelmaksi tadssa tyossa valittiin tapaustutkimus (case study), jonka
avulla voidaan saada yksityiskohtaista tietoa juuri tietystd tilanteesta, kohteesta
tai joukosta. Tapaustutkimus pyrkii erityisesti hankkimaan vastuksia kysymyk-
siin “kuinka?” ja “miksi?” (Hirsjarvi et al. 2009) Tyypillisesti tapaustutkimus on
kontekstuaalista eli tutkittavaa kohdetta pyritddan ymmaértaméaan tietyn ymparis-
ton osana. Konteksti voi muodostua esimerkiksi toimialasta tai kulttuuriympa-
ristostd. (Erikson & Koistinen, 2014) Tapaustutkimus voidaan jakaa neljaan paa-
tyyppiin, joita ovat, kartoittava, selittdva, kuvaileva ja ennustava tapaustutkimus.
(Yin, 2003) Tassa tutkimuksessa tutkimustyypiksi valittiin kartoittava tapaustut-
kimus. Kartoittavan tapaustutkimuksen tarkoituksena on katsoa mitd tapahtuu,
1oytdd uusia ndkokulmia ja tarkastella vahan tunnettua ilmiotd ja laatia hypo-
teeseja (Hirsjarvi et al. 2009) Kartoittava tapaustutkimus on hyva tutkimustyyppi
silloin, kun tarkasteltavasta ilmiostd on vdhan tietoa, eikd lopputuloksesta olla
varmoja. Tdssd tutkimuksessa pyritddan kartoittamaan, kuinka liiketoimintatie-
don hallinnan ohjelmistoja on mahdollisesti jo pelillistetty. Loytyyko niistd lu-
vussa 4 esitettyjd pelillistdmisen keinoja ja pohditaan, kuinka nditd keinoja voi-
taisiin kdyttdd osana liiketoimintatiedon hallinnan ohjelmistoa.

Tapaustutkimus voidaan jaotella myos intensiiviseen ja ekstensiiviseen ta-
paustutkimukseen. Intensiivinen tapaustutkimus tarkastelee yhtd tai muutamaa
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tapausta ja pyrkii ymmartdméaan juuri kyseessd olevaa ainutlaatuista tapausta
eikd laatia yleistyksid. Ekstensiivisessd tapaustutkimuksessa tarkastellaan use-
ampia tapauksia ja tarkoituksena on 16ytdd yhteisid malleja prosesseja, ilmicit ja
ominaisuuksia, joiden pohjalta voidaan laatia teorioita, ideoita ja késitteitd. Eks-
tensiivisessd tapaustutkimuksessa tarkoituksena voi olla aiempien teorioiden
testausta tai tdydentdaminen uudessa ymparistossa tai uuden selitysmallin luomi-
nen. Ekstensiivinen tapaustutkimus vertailee tutkittavia tapauksia keskenddn,
jolloin kyseessd on vertaileva tutkimusasetelma. (Erikson & Koistinen, 2014)

Tamad tutkimus tarkastelee kolmea tapausta liiketoimintatiedon hallinnasta
ja vertailee, kuinka pelillistamisen keinoja on ndissda hyodynnetty tai onko niita
ylipddtdaan hyddynnetty. Taméan pohjalta laaditaan paatelmis siitd, kuinka liike-
toimintatiedon hallintaa voidaan pelillistdd, ja mitd hyotyd siitd voidaan saada
yrityksen nakokulmasta.

5.2.2 Aineistonkeruu

Aineistonkeruu menetelmdnd tutkimuksessa on havainnointi. Havainnointi on
menetelmd, jonka avulla saadaan tietoa siitd, mitd tutkittavassa kohteessa todella
tapahtuu, toisin kuin kyselyssd tai haastattelussa, jotka perustuvat tutkittavien
omaan kokemukseen. Havainnointi perustuu tutkijan omiin havaintoihin tutkit-
tavasta kohteesta, tdstd syystd tutkijalla itsellddn on suuri merkitys tutkimuksen
reliabiliteetin ja validiteetin kannalta. (Hirsjdrvi et al. 2009)

Havainnointi voidaan jakaa kahteen muotoon, systemaattiseen havainnoin-
tiin ja osallistuvaan havainnointiin. Systemaattisessa eli suorassa havainnoin-
nissa havainnointi suoritetaan tarkasti maaritellyssd kontekstissa. Systemaatti-
seen havainnointiin kuuluu tyypillisesti luokitteluskeemojen laatiminen. Ha-
vainnointi tehd&ddn systemaattisesti hyodyntden esimerkiksi tarkistuslistoja,
joissa on lueteltu ne piirteet, ominaisuudet ja kohteet, joita aineistosta pyritddn
havaitsemaan. Systemaattisessa havainnoinnissa voidaan hyédyntda myos arvi-
ointiskaalaa, jonka avulla voidaan hankkia laadullisia kuvauksia tutkituista omi-
naisuuksista (Hirsjdrvi et al. 2009) Vapaa havainnointi on hyva menetelmad silloin,
kun tutkittavasta kohteesta ei ole paljon tietoa entuudestaan. Vapaassa havain-
noinnissa tutkija méaarittelee tapaukset yleisluontoisesti, ja havainnoinnin aikana
on mahdollista lis&ta tutkittavia tapauksia tai niihin liittyvié lisétietoja tutkinnan
harkinnan mukaan. (Routio, 2018)

Tassd tutkimuksessa havainnoinnin kohteena ovat kolme liiketoimintatie-
don hallinnan ohjelmistoa: Microsoft Power Bl desktop, IBM Cognos Analytics
ja Tableau Desktop. Ndistd pyritddan loytamaan-pelillistdimisen viitekehyksessa
kuvattuja pelillistdmisen keinoja (luku 4.2). Aineistossa kaytettavét liiketoimin-
tatiedon hallinnan ohjelmistot ovat laajassa kadytossd, ja niistd on saatavilla ko-
keiluversiot. Tdstd syystd juuri ndmd ohjelmistot valittiin aineistoon. Havain-
noinnin avulla on tarkoitus tutkia, esiintyyko aineistossa kirjallisuuskatsauk-
sessa esitettyjd pelillistamisen keinoja ja pohtia havainnoinnin perusteella, saa-
vutetaanko aineistossa mahdollisesti esiintyvillad pelillistdimisen keinoilla luvussa
4 esitettyja pelillistimisen hyotyjd. Taman lisdksi havainnoinnissa arvioidaan
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mahdollisuutta lisdtd kirjallisuuden esittdmid pelillisid keinoja tutkittuihin ta-
pauksiin.

Aineistoa keradtddn tarkastelemalla yksittdisid kdyttotapauksia kussakin oh-
jelmistossa ja havainnoimalla, 16ytyyko ndissd kdyttotapauksissa esitettyjd pelil-
listdmisen keinoja. Havainnoimalla nditd tekijoitd, pyritddn 1oytamddn vastaus
tutkimuskysymykseen.

Aineistonkeruu toteutetaan kayttamalld kaikissa tutkittavissa kohteissa sa-
maa Excel-tiedostoa mallina. Tama tiedosto sisdltdd esimerkkidatan, joka koos-
tuu tuotteista, myyntiméaéaristd, tuotoista, maista, alennuksista ja segmenteista.
Aineistoa kaytetddn tutkittavissa ohjelmistoissa datan visualisointiin. Datan vi-
sualisointia tarkastellaan pelillistimisen viitekehyksen avulla. Viitekehykselld
etsitddn, onko datan visualisoinnissa kaytetty viitekehyksen esittamid pelillista-
misen keinoja, ja saavutetaanko ndilld keinoilla esitettyjd potentiaalisia hyotyja.
Tutkimus tarkastelee ohjelmistossa ainoastaan datan visualisointia, ja miten pe-
lillistaminen siind ilmenee ja miten pelillistiminen olisi mahdollista liittdd datan
visualisointiin.

5.3 Aineiston analysointi

Kun kyseessda on tapaustutkimus, jossa pyritddn 1oytdmdan vertailun avulla
yhtdldisyyksid ja eroja tutkimustapauksista, paras keino analysoida aineistoa on
laadullinen analyysi, analysointi menetelmdnd kadytetddn luokittelua.
Luokittelun avulla pyritddan loytam&ddn aineistosta piilevd systemaattinen
rakenne, jonka perusteella tapauksia voidaan jakaa luokkiin. (Routio, 2018)
Luokittelu voidaan jakaa useisiin eri tyyppeihin, Nditd ovat sumea luokittelu,
typologia ja uutta Kkartoittava luokitus. Sumeassa luokittelussa tapaukset
sijoitetaan luokkaan, vaikka ne eivit tdysin vastaisi luokan kuvausta. T&lloin
otetaan huomioon useita samanaikaisia luokitusperusteita, joiden avulla tapaus
sijoitetaan luokkaan. Tapaus voi tdyttdd useamman luokitusperusteen, mutta ei
kaikkia. Esimerkkejd sumeasta luokituksesta ovat klusterianalyysi ja luokitus
tyylisuuntiin. Typologiassa luokat maaritellddn tyyppimalleilla, jolloin tapaukset
sijoitetaan niitd vastaaviin tyyppimalleihin. Ndméa tyyppimallit voivat olla
maédritelty aiemmassa tutkimuksessa, mutta tyyppimallit voidaan rakentaa myos
suoraan aineiston perusteella. Uutta kartoittavassa luokittelussa tutkija itse
joutuu maddrittelemddn luokat havaintojensa pohjalta. Talloin pyritddan
loytdm&dan ominaisuuksia, joiden pohjalta tapauksia voidaan jakaa luokkiin.
Uutta kartoittavaa luokitusta kdytetddn erityisesti silloin, kun aineistosta ei ole
saatavilla aiempaa tutkimustietoa. Tavoitteena on loytdd aineistosta jokin
sytemaattinen rakenne, jonka pohjalta tapauksia voidaan luokitella. (Routio,
2018)

Téassd tutkielmassa pyritddan luokittelemaan sumean luokittelun kautta
aineistoa kayttamadlld pelillistaimisen viitekehystd. Tapauksista pyritddan
loytaméaan pelillistdmisen viitekehyksen (taulukko 3) esittamid pelillistamisen
keinoja. Vaikka tutkittavissa tapaukissa ei ole tietoisesti kadytetty pelillisid
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elementtejd, pyritddn luokittelun avulla etsimddn, onko nditd kaytetty
esimerkiksi visuaalisuuden kautta. Lisdksi pohditaan, kuinka nditd pelillisid
keinoja voitaisiin lis4t4 liiketoimintatiedon hallintajédrjestelmiin.

Aineiston analysoinnissa hyodynnetdan luvussa 4.2.2 luotua pelillistamisen
viitekehystd. Aineiston analysoinnissa kdydddn ldpi vuorollaan jokainen
pelillistdmisen keino ja tarkastellaan, 16ytyyko kyseistd keinoa havaitusta
ainestosta.

TAULUKKO 3: Aineiston analysointi pelillistimisen viitekehyksen avulla

Pelillistimisen keino Analyysi

Mekaniikat Onko datan visualisoinnissa kaytetty pelil-

Piste- ja palkitsemisjirjestelmdt lisid mekaniikoita?

listat Kuinka mekaniikat toimivat?

Pelaajien vilinen kilpailu Loytyyko kayttdjien valistd kilpailua?

Estetiikka Milla tavoin estetiikka ilmenee datan visu-

Ulkoasu (abstraktio) alisoinnissa?

Vuorovaikutus Mitka keinot ulkoasussa ovat pelillisia?
Toimiiko ulkoasu vuorovaikutuksessa
kayttdjan kanssa?

Peliajattelu Esittadko jarjestelma kayttdjalle haasteita tai

Haaste palautetta? Ilmeneeko peliajattelua tarinan

Palaute kerronnan tai ongelmanratkaisun kautta?

Jarjestelmi Onko peliajattelua hyodynnetty jdrjestel-
massd tekemalld kdyttokokemuksesta pe-
linomaista?

Aineiston analyysissd tarkastellaan yhtd tapausta kerrallaan ja sijoitetaan
havaitut pelilliset keinot pelillistimisen viitekehykseen. Mekaniikoita etsitdan
jarjestelmdsta tutkimalla, onko datan visualisoinnissa hyddynnetty erilaisia
piste- tai palkitsemisjdrjestelmis, listauksia, tai ilmeneekd jdrjestelméssa
jonkinlaista kilpailua kayttdjaien vélilld. Estetiikkaa analysoidaan tutkimalla
ulkoasua. Loytyyko ulkoasusta estetiikan keinoja, jotka voidaan mieltdd
pelillisiksi. Kuinka nditd keinoja hyodynnetddn ohjelmistossa, ja mitd hyotya
niden avulla saavutetaan. Taméan lisdksi estetiikkaa tarkastellessa etsitdan
merkkejd vuorovaikutuksesta, jossa ohjelmisto toimii vuorovaiktuksessa
kdyttdjan kanssa reagoimalla kédyttdjan tekemiin ratkaisuihin. Peliajattelua
pyritddn 16ytamaan tutkittavista ohjelmistoista etsimailld, esittddkd ohjelmisto
kayttdjdlle erilaisia haasteita tai antaako se kayttdjdlle palautetta jollakin tavalla.
Tdamdn lisdksi tutkitaan, onko ohjelmistossa kdytetty peliajattelua tekemalla
jarjestelmdn kayttokokemuksesta pelillinen hyodyntamaélld ongelmanratkaisua
tai tarinankerrontaa. Havaitut pelillistamisen keinot tai niiden puuttuminen
kuvataan ja sijoitetaan pelillistimisen viitekehykseen.
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6 TULOKSET

Téssd luvussa kdydaan lapi tutkitut tapaukset ja esitetddn analysoinnin tulokset.
Tama tutkimus koostui kolmesta tutkittavasta tapauksesta, joita olivat Microsoft
Power BI Desktop, Tableau desktop ja Cognos Analytics. Aineiston analyysissa
ndistd tapauksista etsittiin pelillistimisen viitekehyksen avulla pelillistamisen
keinoja ja tutkittiin, millaisia hyotyjd ndilld keinoilla saavutetaan.

6.1 Microsoft Power BI desktop

Ensimmdisessd tapauksessa kisitellddn Microsoft Bower Bl-ohjelmistoa.
Kyseessda on liiketoiminnan analytiikkaan ja liiketoimintatiedon hallintaan
keskittyva ohjelmisto, joka pyrkii interaktiivisen visualisoinnin avulla luomaan
selkeitd ja helposti tulkittavia raportteja. Tédssd tapauksessa keskitytddan
jarjestelmddn kuuluvaan Microsoft Power BI desktop -komponenttiin, joka on
ohjelmiston PC-alustan kayttoliittymd. Ohjelmistoon voidaan tuoda dataa
monista eri ldhteistd, kuten Excelistd, sql, oracle, ibm - sekd muista tietokannoista.
Tyypillisimmin jdrjestelmédssd hyddynnetddn pilvipalveluita, jolloin data
muuttuu reaaliaikaisesti my0s jarjestelmén visuaalisiin esityksiin.

Tapauksessa on kaytetty esimerkkidatana Excel-tiedostoa, joka koostuu
monipuolisesta informaatiosta, joka koostuu segementeistd, maista, tuotteista,
allennuksista, myyntimdaristd, valmistuskustannuksissa, ristymyynnistd,
tuotoista ja pdivamaddristd. Tatd dataa kédytetddn erilaisten visualisointien
ldhtokohtana. Koska tdssd tutkimuksessa on tarkoitus tarkastella datan
visuaalista esittamistd, ja sitd kuinka siind on hyodynnetty pelillisid keinoja, ei
ole tarpeen tarkastella jédrjestelmén pilviominaisuuksia.

6.1.1 Datan visualisointi

Tapauksessa keskitytddn nimenomaan datan visuaaliseen esittdmiseen, ja siihen,
l6ytyyko datan esittamisestd ja visualisoinnista pelillstamisen keinoja. Datan
lataaminen ohjelmistoon on helppoa ja yksinkertaista. Ohjelmisto luo
valittomasti excel-tiedoston pohjalta kenttid, joiden pohjalta dataa voidaan lahted
organisoimaan erilaisiin visuaalisiin esitystapoihin.

Datan visualisointi aloitetaan valitsemalla sopiva visuaalinen esitystapa.
Visualisointiin liittyvat tyokalut loytyvat kayttoliittymén oikeasta laidasta
omasta ”Visualizations”-palkistaan. Samaisessa palkissa on mahdollisuus
asettaa erilaisia suodattimia datalle ja muokata haettavan datan yksityiskohtia.
Palkista 16ytyy myos kohta “Fields”, josta voidaan suoraan rastittamalla valita
halutut kentét, joiden tarkastelusta ollaan kiinnostuneita. Esitystapoja on tarjolla
runsaasti. Vaihtoehtoina on lukuisia perinteisid pylvés- ja palkkidiagrammeja,
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valitsee ne kentdt, mitd haluaa tarkastella. Esimerkiksi myynnin, tuotteen ja
maan. Tdamdn jdlkeen ohjelmisto luo pyydetyn rakenteen, ja ndyttdd myynnin
diagrammejaan raporttiin ja esittimddn kussakin erikseen valittua dataa.
Kuviossa 4 on esitetty myyntid tuotteittain ja maittain perinteiselld
palkkikaaviolla sekd kuvattu myyntid maittain kartan avulla. Kayttdja voi
halutessaan lisdtd kenttid kaavioihin milloin tahansa oikean yldlaidan ”Fields”-
palkista. Lisdksi kadyttdja voi halutessaan lisdtd uusia kaavioita raporttiin. Yksi
mielenkiintoisimmista datan visualisoinneista on kartta, jonka avulla voidaan si-
joittaa kartalle myynnit maittain, ja kuvata myyntimé&drid ympyralld. Mitd suu-
rempi ympyré, sitd suuremmat myyntimaarat
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KUVIO 4 : Datan visualisointi Microsoft Power BI :ssa

6.1.2 Visuaalisuus ja interaktiivisuus Microsoft Power BI :ssa

Visuaalisuus ja datan visuaalinen esittdminen itsessdédn ei liity pelillisyyteen, sen
sijaan interaktiivisuus on yksi pelillistimisen keino. Power Bl hyodyntaa
interaktiivisuutta luomissaan raporteissa ja visuaalisissa kaavioissa. Lahes kaikki
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raportissa esitetettivdat kaaviot, diagrammit, luvut ja muuttujat ovat
interaktiivisia. Tdamd interaktiivisuus toimii kaikkien raportissa esityttyjen
kaavioiden kesken. Mikali kayttdja klikkaa esimerkiksi Amarilla-tuotteen
myyntimédarid piirakkakaaviossa, samalla muuttuvat myos pylvdsdiagrammi
esittdmddn vain kyseisen tuotteen myyntid. Samalla kartta siirtyy esittimdan
Amarillan myynnin maittain. Tdmédn avulla kéyttdja pystyy helposti
tarkastelemaan haluamiaan yksityiskohtia raportissa. Tdméd interaktiivisuus
sdilyy my®os, mikaili raporttia tarkastellaan toisen kayttdjan toimesta esimerkiksi
verkkoselaimella. Toinen interaktiivisuus Microsoft Power BI :ssa on “Mobile
alerts” -ominaisuus, jonka avulla ohjelmisto ldhettdd kayttdjan matkapuhelimeen
ilmoituksia, mikali datassa tapahtuu muutoksia. Tamd onnistuu puhelin appli-
kaation avulla, jossa kadyttdjd pystyy asettamaan ehtoja, joiden perusteella ohjel-
misto ldhettdd kayttdjdlle ilmoituksia. Téllainen ehto voi olla esimerkiksi, kun
myynti ylittaa tietyn raja-arvon.

6.1.3 Pelillistimisen keinot Microsoft Power Bl:ssa

Pelillistamisen keinoja etsittiin Microsoft Power Bl:sta pelillistamisen viitekehyk-
sen avulla. (taulukko 4) T4ll6in havaittiin, ettd jarjestelmdssa ei ollut hyodynnetty
pelillistdmistd suoraan viitekehyksessd mainituilla keinoilla, mutta pelillisia ele-
menttejd esiintyi estetiikan ja vuorovaikutuksen kautta.

TAULUKKO 4: Pelillistimisen keinot Microsoft Power Bl:ssa

Pelillistimisen keino Microsoft Power BI

Mekaniikat Ei kaytetty

Piste- ja palkitsemisjirjestelmiit Mahdollista hyodyntaa

Listat

Pelaajien vilinen kilpailu

Estetiikka Interaktiivinen visuaalinen esitys
Ulkoasu(abstraktio) Puhelin ilmoitukset vuorovaikuttavat kéyt-
Vuorovaikutus tdjan kanssa

Peliajattelu Ei kaytetty

Haaste Puhelin ilmoitukset antavat palautetta
Palaute

Jiirjestelmii

Luvussa 4.2 madritellyssa pelillistimisen viitekehyksessd pelillistimisen keinot
jaettiin kolmeen kategoriaan joita ovat mekaniikat, estetiikka ja peliajattelu. Tar-
kastellaan ensimmaiseksi estetiikkaa, silld se on ominaisuus, joka selvimmin 16y-
tyi Microsoft Power Bl:ssa. Estetiikan kaksi keinoa ovat jdrjestelman ulkoasu ja
vuorovaikutus. Ulkoasu ei ole suunniteltu pelillisestd ndkokulmasta, vaan se on
vdrimaailmaltaan ja perusilmeeltddn samankaltainen muiden Microsoftin tuote-
perheen ohjelmistojen kanssa. Ulkoasussa on huomioitu kdytettdvyys hyvin ja
esimerkiksi visualisointivaihtoehtoja kuvataan hyvin selkeilld ja niitd hyvin ku-
vaavilla ikoneilla, mikd tekee halutun kaavion valinnasta helppoa ja selkedd,
mutta pelillisessd mielessd ulkoasua ja visuaalisuutta ei ole kaytetty.
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Vuorovaikutusta Microsoft Power Bl:std 16ytyy sekd sen visuaalisesta esi-
tyksestd ettd puhelinapplikaation ilmoituksista. Tallainen vuorovaikutus voi-
daan mieltdd pelilliseksi keinoksi, vaikka sitd tuskin on tietoisesti kdytetty nimen-
omaan pelillisend keinona. Interaktiivisuus parantaa kdytettavyyttd monella ta-
paa. Se helpottaa halutun tiedon esiin saamista, ilman ettd kdyttdja joutuu joka
kerta luomaan uusia kaavioita. Samalla se tehostaa ohjelmiston kadytettavyyttd,
silld oikea tieto 16ytyy tdmédn ansiosta nopeammin. Yhdessa selked ulkoasu ja in-
teraktiiviset kaaviot tekevat ohjelmistosta hyvin kdytettdvan, madaltavat kayt-
toonottokynnystd, parantavat asiakaskokemusta sekd tehostavat kdytettavyytta
kuten luvun 5.2 viitekehityksessa esitettiin.

Puhelinapplikaation ilmoitukset voidaan ndhda peliajattelun kautta, jossa
jarjestelmd ilmoittaa kayttdjille esimerkiksi halutun tavoitteen saavuttamisesta,
tai kriittisestd muutoksesta jossakin toisessa tunnusluvussa, joka laukaisee kayt-
tdjan taholta tiettyjd toimenpiteitd. Puhelinapplikaation ilmoitukset antavat
konkreettista palautetta kdyttdjdlle muutoksista datassa. Tama palaute voi toimia
motivointikeinona kayttdjalle.

Pelillisid mekaniikoita ei Microsoft Power Bl:sta 16ydy. Nditd mekaniikoita
ovat erilaiset piste- ja saavutusjdrjestelmdt ja pelaajien vélinen kilpailu. Ndiden
implementointi liiketoimintatiedonhallinnan jdrjestelméddn vaikuttaa erittdin
haasteelliselta. Nditd voitaisiin kuitenkin hyodyntdd datan visuaalisessa esittd-
misessd. Pelilliset mekaniikat voitaisiin implementoida lisddmaélld “haasteet”-
kenttd, jossa kayttdja voisi mddritelld erilaisia haasteita ja tavoitteita, jotka esitet-
tdisiin visuaalisissa kaavioissa. Esimerkiksi tuotteiden myyntipalkissa nikyisi li-
sdksi tavoitemyynti palkki. Toinen keino lisdtd pelillisid mekaniikoita olisi laatia
uusi visuaalinen esitystapa esimerkiksi nopeusmittarin muodossa, jolla olisi
mahdollista kuvata haluttua tunnuslukua pelinomaisesti. Karttapohjaiseen esi-
tykseen voitaisiin ottaa vaikutteita strategiapeleistd, lisdidmalld karttaan “valloi-
tusalueita”, joissa ei ole vield pddsty myyntitavoitteisiin.

Pelillistdmisen keinoja ei ole tarkoituksellisesti kadytetty Microsoft Power
Bl:ssa, mutta pelillisyyden kaltaisia elementteja 10ytyy jarjestelmén estetiikasta ja
interaktiivisuudesta. Ndiden saralla on mahdollista hyodyntdd pelillistamista
laajemmin. Peliajattelun ja pelimekaniikoiden lisdédminen jdrjestelméddn on huo-
mattavasti haastavampaa, mutta mahdollista. Voidaan todeta, ettd Microsoft Po-
wer Bl:sta 16ytyi pelillistimisen keinoista ainoastaan estetiikkaa, ja jossain maa-
rin peliajattelua palautteen muodossa. Muuten pelillistamisté ei ole hyodynnetty
Microsoft Power Bl:ssa. Mekaniikoita ja peliajattelua on mahdollista kuitenkin
implementoida jarjestelmddn, joskin on pohdittava sen tarpeellisuutta tai hyo-
dyllisyyttd kdytettdavyyden kannalta.

6.2 Tableau Desktop

Toinen tutkittava tapaus on Tableau Desktop. Tableau Software kuuluu maail-
man johtaviin yrityksiin liiketoimintatiedon hallinnassa. Yritys keskittyy tuot-
teissaan erityisesti datan visualisointiin ja datan interaktiivisiin esitystapoihin.
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Tableau tarjoaa kolme tuotetta, joita ovat Tableau Desktop, server ja Online.
Tassd tapauksesa keskitytdan Tableau Desktop ohjelmistoon, jonka avulla voi-
daan laatia monipuolisia datan visualisointeja. Jarjestelmad hyodyntdda Microsoft
Power BI:n tavoin dataa lukuisista eri tietoldhteistd. Data voidaan ladata paikal-
lisesta tiedostosta tai verkossa olevilta palvelimilta. Tassd tapauksessa hyodyn-
netddn samaa malli Excel tiedostoa kuin Microsoft Power Bl:n tapauksessa.

6.2.1 Visuaalisuus ja interaktiivisuus Tableau Desktopissa

Datan visuaalisiin esitystapoihin on selkedsti panostettu Tableaussa. Verrattuna
Microsoft Power Bl:hin se tarjoaa monipuolisemmat tydkalut muokata datan esi-
tystapaa. Monipuolisuus samalla lisdd kuitenkin jarjestelmdn monimutkaisuutta,
mikd vaikuttaa negatiivisesti jarjestelman kdytettavyyteen. Jarjestelmd automaat-
tisesti luokittelee dataa perustuen datan ominaisuuksiin. Dataa luokitellaan kah-
teen kenttddn, joita ovat “Dimensions” ja “Measures”. Dimensions-kenttd koos-
tuu diskreeteistd muuttujista, kuten maa, pdivamaard, tuote, segmentti ja vuosi.
Measures-kenttd koostuu muuttujista, joille voidaan sijoitta numereellisia arvoja,
kuten myynti, hinta, tuoteméérd, alennukset ja tuotto. Kentat 16ytyvét kayttoliit-
tymdn vasemmasta laidasta (ks. kuvio 5).

Datan visualisointi aloitetaan sijoittamalla haluttuja muuttujia raahaamalla
ne rivi- ja sarakekenttiin, jotka loytyvat kayttoliittymaéstd keskeltd ylhaalla. Tal-
16in jarjestelmd automaattisesti luo kaavion halutuista muuttujista. Raahaa ja pu-
dota toimii my6s keinona valita halutuille muuttujille merkint6jd, kuten vari,
koko tai muita yksityiskohtia. Ruudun oikeassa laidassa on ”“show me”-painike.
Téasta painikkeesta avautuu joukko vaihtoehtoisia datan visuaalisia esitystapoja,
jotka osoitetaan havainnollistavilla ikoneilla. Saatavilla olevat visualisoinnit na-
kyvit korostettuna perustuen valittuihin muuttujiin. Muut vaihtoehdot néyte-
tddn haaleammilla véareilld. Visualisoinnit esitetddn kojelautandkymdssd, johon
on koottu kaikki halutut visualisoinnit. Nama visualisoinnit toimivat interaktii-
visesti, kuten Microsoft Power Bl:ssa, mutta interaktiivisuus toimii kerrallaan
vain yhden kaavion sisalla.
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KUVIO 5: Tableau Desktopin kayttoliittyma
6.2.2 Pelillistimisen keinot Tableau Desktopissa

Kun tarkastellaan Tableau Desktopia pelillistimisen viitekehyksen kautta (tau-
lukko 5), huomataan, ettd Tableaussa ei ole tarkoituksellisesti hyodynnetty pelil-
listamistd. Pelillisyys kuitenkin on ndhtdvissd samaan tapaan kuin Microsoft Po-
wer Bl:ssa visuallisoinnin interaktiivisuuden kautta. Interaktiiviset visualisoinnit
helpottavat kayttdjad tarkastelemaan haluttuja muuttujia ja tehostavat kaytetta-
vyyttd ja tiedonhakua. Toisin kuin Microsoft Power Bl:ssa, Tableaussa ei ole kay-
tossd puhelinilmoituksia, jotka ilmoittavat muutoksista tunnusluvuissa.

TAULUKKKO 5: Pelillistimisen keinot Tableau Desktopissa

listat
Pelaajien vilinen kilpailu

Pelillistimisen keino Tableau Desktop
Mekaniikat Ei kaytetty
Piste- ja palkitsemisjirjestelmiit Mahdollista hyodyntaa

Estetiikka

Interaktiivinen visuaalinen esitys

Jérjestelmd

Ulkoasu (abstraktio)

Vuorovaikutus

Peliajattelu Story-ominaisuus

Haaste muokattavissa pellillisemmaksi
Palaute




45

Visuaalisuus ja interaktiivisuus liittyvét pelillistimisen keinona estetiikkaan ja
vuorovaikutukseen. Datan visualisoinnissa kdyttdja pystyy vaikuttamaan visu-
alisointien ulkoasuun ja luomaan todella varikkiitd ja visuaalisesti hyvin naytta-
vid esityksid, mutta kadyttoliittyma itsessddn on ilmeeltddan hyvin perinteinen.

Pelillisid mekaniikoita ei ole kédytetty Tableau Desktopissa, mutta Microsoft
Power Bl:n tapaan niiden implementointi olisi mahdollista. Tamé& voitaisiin
tehdéd erilaisilla haaste- ja tavoitejdrjestelmilld. Tableausta 16ytyy samanlainen
karttatyylinen datan visualisointi, jossa on mahdollista hyodyntdd pelillisid me-
kaniikoita ottamalla vaikutteita strategiapeleista.

Tableaussa on mielenkiintoinen Story-ominaisuus (ks kuvio 6), jolla voi-
daan luoda tarinoita kojelauta esityksiin. Tamén avulla voidaan kertoa tietoa tie-
tyistd yksityiskohdista, joista ollaan erityisesti kiinnostuneita. Story-ominaisuu-
dessa valitaan kojelauta ndkymd tarinaan, jolle valitaan otsikko, esimer-
kiksi “myynti kokonaisuudessaan ndyttdd hyvaltd”, jolloin ndytetddn kojelau-
dassa kokonaismyynti. Tamdn jdlkeen voidaan lisdtd toinen otsikko, esimer-
kiksi ”“myynti elokuussa on alhaisempi kuin muulloin” ja liittdd otsikkoon koje-
lauta kuukausittaisista myynneistd, joissa elokuu on korostettuna. Kayttdja liik-
kuu tarinassa otsikosta toiseen, jolloin ohjelma ndyttdd otsikkoon liitetyn datan
visualisoinnin. Tdmé on hyvé keino havainnollistaa kayttdjille tarinan kerronnan
keinoin tdrkedd tietoa. Tarinan kerronta on yksi peliajatteluun kuuluvista pelil-
listdmisen keinoista. Téllainen tarinan kerronta tdyttdd teoriassa pelillisyyden
kriteerit, mutta se on hyvin yksinkertaistettu esimerkki tarinankerronnasta. Tata
ominaisuutta on mahdollista pelillistdad edelleen. Tarinan kerronta voitaisiin lait-
taa keskustelemaan kéayttdjan kanssa ja esimerkiksi laittaa kysymaéan kayttajalta,
ettd mistd tiedoista hdn on kiinnostunut, ja siten esittdd hanelle juuri hanta kiin-

kanssa.
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KUVIO 6: Story-ominaisuus Tableau Desktopissa

6.3 IBM Cognos Analytics

Kolmas késiteltdva tapaus on IBM Cognos Analytics. Kyseessd on IBM:n tuote-
perheeseen kuuluva verkkoselaimessa kdytettdvad liiketoimintatiedon hallinta
ohjelmisto. My0s tdssd tapauksessa on kédytetty esimerkkiaineistona samaa Ex-
cel-tiedostoa kuin kahdessa aiemmassa esimerkissd. Kilpailijoidensa tavoin
myds IBM Cognos Analytics voi hyddyntdd useita erilaisia tietoldhteitd, sekd pai-
kallisia tiedostoja. Ohjelmisto tarjoaa datan jdsentelyyn monenlaisia tyokaluja,
mutta tdssd tapauksessa keskitytdan nimenomaan Datan visualisointiin. Datan
visualisoinnista pyritddan 1oytamaan pelillistimisen viitekehyksen pelillisid kei-
noja.

6.3.1 Kayttoliittyma ja datan visualisointi Cognos Analyticsissa

Kayttoliittymad tarkastellessa ei voi olla huomaamatta sen samankaltaisuuksia
Tableau Desktopin kanssa. Kayttoliittymadn vasemmasta laidasta 16ytyvéat Excel-
tiedostona viety data, joka on luokiteltu numeerisiin ja laadullisiin muuttujiin.
Muuttujan tyyppid selittdd nimen lisdksi sen edessa oleva ikoni, joka kuvaa sitd,
onko kyseessd numeerinen data vai laadullinen ominaisuus (ks. kuvio 7)
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Datan visualisointi aloitetaan yksinkertaisesti raahaamalla haluttu muut-
tuja ruudun keskelld olevaan vililehteen. Taméan on selked ero kahteen muuhun
tapaukseen, joissa molemmissa 16ytyy selkd ikoni kayttoliittymaéstd, josta datan
visualisointi voitiin aloittaa. Tamé&n vuoksi kdyttdjadlld saattaa olla aluksi vaikeuk-
sia loytdd, mistd datan visualisointiin padstdan kasiksi. Kun muuttuja pudotetaan
vililehteen, sen sisdltdma data ndytetddn aluksi listana tai taulukkona, jonka yla-
reunasta 16ytyy ikoni, josta pddstdaan datan visualisointiin. Tamén jalkeen muut-
tujalle voidaan valita haluttu visualisointityyppi. Ohjelmisto automaattisesti esit-
tad suositeltavia vaihtoehtoja perustuen muuttujan tyypille. Taman jalkeen kayt-
tdja pystyy muuttujan ominaisuuksia, kuten virid, esitystapaa, lisddmddn muita
muuttujia ja erilaisia suodattimia. Ominaisuuksia muokatessa datan visualisointi
muuttuu jatkuvasti perustuen kayttdjan tekemiin muokkauksiin. Tamé helpottaa
kayttdjad asettamaan datan esille juuri hantd miellyttavassa muodossa. IBM Cog-
nos Analyticsistd 16ytyy Cognos stories-ominaisuus, joka on peruspiirteiltdan hy-
vin samankaltainen Tableau desktopin Story-ominaisuuden kanssa.

GREENLAND

mexico.

cusa

KUVIO 7: IBM Cognos Analyticsin kayttoliittyma ja eri visualisointikeinoja

6.3.2 Visuaalisuus ja interaktiivisuus IBM Cognos Analyticsissa

IBM Cognos Analyticsin visualisointikeinot ovat paapiirteittdin hyvin samankal-
taisia kuin kahdessa aiemmassa tapauksessa. Visualisointikeinoista 16ytyy perin-
teiset pylvas- ja piirakkadiagrammit, viivakaaviot ja kartta. Kaikki visualisoinnit
ovat myos interaktiivisia. Mikali kdytossd on useita visualisointeja yhtd aikaa, ne
kaikki toimivat interaktiivisesti. Esimerkiksi jos halutaan tarkastella myyntid Yh-
dysvalloissa, ohjelmisto korostaa Yhdysvallat kaikissa visualisoinneissa ja siirtyy
kuvaamaan Yhdysvaltoja koskevaa dataa. Tama ineraktiivisuus parantaa ja te-
hostaa kaytettavyyttd. Se nopeuttaa erityisesti tiedonhakuprosessia, jossa pyri-
taan esimerkiksi 16ytamaan niitd alueita, joilla tuottavuus on heikentynyt.
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6.3.3 Pelillistimisen keinot IBM Cognos Analyticissd

Kun tarkastellaan IBM Cognos Analyticsia pelillistamisen viitekehyksen
avulla(Taulukko 6), huomataan, ettd pelillistamisté ei ole suoraan kdytetty osana
ohjelmistoa. Pelillisid ominaisuuksia on kuitenkin havaittavissa estetiikan ja pe-
liajattelun kautta. Pelillisid mekaniikoita ei havaittu ohjelmistossa lainkaan. Pe-
lillisid mekaniikoita olisi kuitenkin mahdollista hyodyntdad osana datan visuali-
sointia. Pelillisyys on nédhtdvissd ohjelmiston interaktiivisuudessa. Estetiikkaa ja
vuorovaikutusta on kadytetty kdytettdvyyden parantamiseksi datan visualisoin-
nissa. Ndin ollen voidaan sanoa, ettd estetiikkaa on kaytetty IBM Cognos Analy-
ticsissa parantamaan asiakaskokemusta, kdytettdvyyttd ja madaltamaan kayt-
toonottokynnysta.

TAULUKKO 6: Pelillistimisen keinot IBM Cognos Analyticissa

Pelillistimisen keino IBM Cognos Analytics
Mekaniikat Ei kiytetty

Piste- ja palkitsemisjirjestelmiit Mahdollista hyodynt&a

listat

Pelaajien vilinen kilpailu

Estetiikka Interaktiivinen visuaalinen esitys
Ulkoasu (abstraktio)

Vuorovaikutus

Peliajattelu Cognos Stories: tarinankerronta ja eldva
Haaste esitystapa

Palaute muokattavissa pellillisemmaksi
Jiirjestelmii

Erityisen mielenkiintoinen ominaisuus ohjelmistossa on Cognos Stories. Tama
voidaan mieltdd sisdltavan peliajattelua. Cognos Stories ominaisuuden avulla
voidaan kertoa interaktiivisia “tarinoita” ja laatia visuaalisia esityksid, jotka
koostuvat useista datan visualisoinneista. Kaytdnnossda Cognos Stories toimii sa-
maan tapaan kuin perinteiset diaesitykset. Se mika tekee Cognos Stories ominai-
suudesta erilaisen, on esityksen interaktiivisuus. Visualisointeihin voidaan liittaa
tekstid ja animaatioita, jotka tekevit tarinan seuraamisesta miellyttavad. Taméan
liséksi animaatioiden ja tarinan kerronnan avulla voidaan vélittdad informaatiota
tehokkaasti myos sellaisille kayttédjille, jotka eivit ole liiketoimintatiedonhallin-
nan ammattilaisia. Tarinan interaktiivisuus tarkoittaa sitd, ettd kaikki tarinassa
esitettdvat datan visualisoinnit toimivat interaktiivisesti, ja niitd on mahdollista
tarkastella ja saada nékyville yksityiskohtaisempaa informaatiota. Cognos stories
- ominaisuudessa on jo valmiiksi ndhtdvissa pelillisid keinoja, mutta sitd voidaan
edelleen jalostaa pelillisemp&ddn suuntaan.
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7 POHDINTA

Téssd pohditaan tulosten merkitystd ja laaditaan johtopaatoksia tutkimustulok-
sista. Luvussa pohditaan mahdollisuutta implementoida pelillistimisen viiteke-
hyksen pelillisid keinoja tutkimuskohteina olleisiin jdrjestelmiin. Lisdksi pohdi-
taan, saavutetaanko jdrjestelmissd havaituilla pelillistimisen keinoilla kirjalli-
suuskatsauksen luvussa 4.1 esitettyjd hyotyjd pelillistamisestd ja pohditaan, mil-
laisia hyotyjd voitaisiin saavuttaa niilld pelillistamisen keinoilla, joita ei tutki-
muksessa havaittu. Luvun lopuksi arvioidaan tutkimuksen merkittdavyyttd ja
luotettavuutta sekd esitetddn kritiikkid tutkimustuloksiin.

Tutkimuksen empiirisessd osuudessa tarkasteltiin tapaustutkimuksen
avulla havainnoimalla kolmea liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmistoa. Tutki-
mukseen valitut ohjelmistot olivat Microsoft Power Bi, Tableau Desktop ja IBM
Cognos Analytics. Namad ohjelmistot ovat suosittuja ja laajasti kdytettyjd liiketoi-
mintatiedonhallinnan ratkaisuja, joista oli saatavilla ilmainen kokeiluversio.

Tutkimuksessa kaytettiin samaa malliaineistoa kaikissa kolmessa tapauk-
sessa. Malliaineisto on yleisesti saatavilla oleva Excel-tiedosto, joka on tarkoitettu
harjoittelumalliksi liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmistoja varten.

7.1 Liiketoimintatiedon hallinnan pelillistiminen

Tutkimuksessa tarkasteltiin kolmea tapausta pelillistaimisen viitekehyksen
kautta. Télla viitekehykselld pyrittiin hakemaan vastausta esitettyyn tutkimus-
kysymykseen:

e Kuinka liiketoimintatiedon hallintaa voidaan pelillistad?

Viitekehyksen avulla pyrittiin [6ytdmadn pelillistdimisen keinoja tutkituista liike-
toimintatiedonhallinnan ohjelmistoista. Tutkimuksessa huomattiin, ettd missdan
tutkittavassa ohjelmistossa ei ollut ole hyodynnetty pelillistamisen viitekehyksen
pelillisid mekaniikoita. Sen sijaan estetiikkaa oli hyodynnetty kaikissa kolmessa
tapauksessa. Estetiikka oli kdytetty erityisesti interaktiivisuuden muodossa da-
tan visualisoinnissa. Estetiikan lisdksi Tableau Desktopissa ja IBM Cognos ana-
lytics - ohjelmistoissa oli kdytetty tarinan kerrontaa tehokeinona viestid datan
visualisoinnin esittdmé&a informaatiota. Tarinankerronta voidaan ndhdéa pelilli-
send keinona osana peliajattelua.

Tutkimuksessa huomattiin, ettd 16ydettyja pelillistimisen keinoja ei ole tie-
toisesti kdytetty pelillisessd merkityksessd. Sen sijaan 16oydetyt pelilliset keinot
toimivat pelinomaisesti ja parantavat siten kadytettavyyttd ja kdyttdjakokemusta.
Tutkimuksesta voidaan pédtelld, ettd pelillistamistd voidaan hyodyntaa liiketoi-
mintatiedon hallinnassa. Pelillistdimisen keinoja on jo kdytetty estetiikan ja pe-
liajattelun osalta, mutta niistd on mahdollista tehdd entistdi enemmain
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pelinomaisempia. Tutkimustuloksena voidaan todeta, ettd pelillistdmistd voi-
daan soveltaa liiketoimintatiedon hallinnassa kayttamalla pelillistamisen viiteke-
hyksen pelillistimisen keinoja, joita ovat pelilliset mekaniikat, estetiikka ja pe-
liajattelu.

7.1.1 Pelilliset mekaniikat liiketoimintatiedonhallinnassa

Tutkimuksessa ei havaittu pelillisid mekaniikoita lainkaan tutkittavissa liiketoi-
mintatiedonhallinnan jarjestelmissa. Pelillisid mekaniikoita olisi kuitenkin mah-
dollista soveltaa liiketoimintatiedonhallinnassa. Pelillisid mekaniikoita ovat eri-
laiset piste- ja palkitsemisjdrjestelmét sekd pelaajien vilinen kilpailu. Tama voi-
taisiin implementoida liiketoimintatiedonhallinnan jarjestelmiin erilaisten saa-
vutus, tavoite- ja haastemekaniikkojen kautta. Kaikissa tutkittavissa ohjelmis-
toissa oli kdytossddn kartta datan visualisoinnin keinona. Téhédn karttaan voitai-
siin lisdtd erilaisia ”valloitusalueita”, jotka ndkyisivit kayttdjille haasteellisina
alueina. Namad alueet voisivat olla esimerkiksi alueita, joilla tuotteita on myyty
vdhemman tai alueita, joiden tuottavuus on ollut heikompi. Jédrjestelma voisi kan-

Pelillisid mekaniikoita voitaisiin hyodyntdd myos leikkimielisend kilpailu-
keinona kayttdjien kesken. Kayttdjille voitaisiin luoda saavutuspistejdrjestelmd,
joka antaisi kdyttdjille pisteitd perustuen timéan tekemiin toimintoihin. Kaytta-
jdlle voitaisiin laatia esimerkiksi haasteita tai tehtdvid, kuten “Loydad datasta
kolme heikoiten myyvéad sektoria” tai “Loydéd ne tuotteet, joiden myynti on kor-
keinta joulukuussa”. Téllainen haaste- tai tehtdvéjarjestelma voisi toimia esimer-
kiksi johdon tyokaluna tehtdvien jakamiseen. Sen avulla voitaisiin myos pyrkia
loytaméaan ongelmakohtia yrityksen liiketoiminnasta ja saada tarkeda tietoa siitd,
teitd suorittamalla jarjestelmén esittdmid tehtdvid ja haasteita. Ndin kayttdjat voi-
sivat kilpailla keskenddn esimerkiksi siitd, kuka on tehokkain tyontekija.

7.1.2 Estetiikka pelillistimisen keinona ja interaktiivisuus

Tutkimuksessa havaittiin, ettd kaikissa kolmessa tapauksessa esiin nousi este-
tiikka pelillistimisen keinoista. Estetiikka oli hyodynnetty kaikissa kolmessa tut-
kittavassa tapauksessa. Estetiikkaa hyodynnettiin hyvin samankaltaisilla kei-
noilla. Oleellisin keino estetiikan kadyttdmisessd oli datan visualisoinnin interak-
tiivisuus. Datan visualisoinnin interaktiivisuudessa on kyse siitd, ettd luodut da-
tan visualisoinnit ovat interaktiivisia, jolloin kéyttdja saa jarjestelmaltd palautetta
toimistaan. Microsoft Power Bl:n tapauksessa datan visualisoinnin interaktiivi-
suuden lisdksi jarjestelméd vuorovaikutti kdyttdjan kanssa myos puhelinapplikaa-
tion ilmoituksilla.

Estetiikan pelillistdminen pidemmadlle on kuitenkin ongelmallista. Tama
tarkoittaisi kdyttoliittymdn muuttamista pelillisempddn suuntaan. Tadssd esiin
nousee kysymys kaytettdavyydestd. Parantuuko kaytettdvyys, jos graafista
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kayttoliittymad ldhdetddn pelillistimdan? Hamari & Huotari, (2012) esittavit,
ettd pelillistdimisen tarkoituksena on oleellisesti parantaa tuotteen tai palvelun
kaytettavyyttd. Tama tarkoittaa sitd, ettd mikali pelillisyys ei paranna kaytetta-
vyyttd, ei pelillistaiminen ole kannattavaa. Tutkittavissa liiketoimintatiedonhal-
linnan jdrjestelmisséd estetiikka on kaytetty kaytettdvyys ndakokulmasta ja se toi-
mii hyvin. Lisddmalld estetiikka pelillisessd mielessd saattaa vaikuttaa negatiivi-
sesti tuotteen kdytettdvyyteen.

7.1.3 Peliajattelu liiketoimintatiedonhallinnassa

Peliajattelua havaittiin tutkimuksessa Tableau Desktopissa ja IBM Cognos analy-
ticsisssa. Molemmissa tapaukissa peliajattelua oli hyodynnetty tarinakerronnan
muodossa hyvin samaan tapaan. Tableau Desktopilla on kdytossdan story-omi-
naisuus, jonka avulla datan visualisointeja linkitetddn toisiinsa. Jokaiseen visu-
alisointiin voidaan liittdd mukaan tekstid selittdmé&dn esitettdvad visualisointi.
Tamén avulla pyritddn valittdimaan selkedd, mutta yksityiskohtaista informaa-
tiota kdyttdjdlle. Tamdn avulla voidaan esimerkiksi kertoa myyntiluvuista ylei-
sesti, mutta osoittaa myos ne alueet, joiden kanssa on havaittu ongelmia. IBM
Cognos Analyticsin Stories-ominaisuus on hyvin samankaltainen kuin Tableaun
tarinaominaisuus. IBM:n Stories-ominaisuus on hieman enemmain perinteisen
diaesityksen kaltainen, joka sisdltdd myos animaatioita, kun taas Tableaussa esi-
tysndkyma toimii ennemminkin osana datan visualisointia. Molemmat ominai-
suudet toimivat myos interaktiivisesti. Molempien ominaisuuksien tarkoitus on
valittdd tehokkaasti informaatiota laajemmalle kayttdjakunnalle, jotka eivit
kaytd liiketoimintatiedon hallintaa itse pdivittdin. Tarinoiden avulla informaa-
nalle.

Kappin, (2012) mukaan peliajattelussa ydinajatus on tavallisen aktiviteetin
muuttaminen kokemukseksi, esimerkiksi tarinankerronnan avulla. Vaikka tidssd
tapauksessa tarkoituksena ei ole muuntaa datan visualisointi pelilliseksi koke-
mukseksi, tarinankerronnan avulla pystytdan tehostamaan organisaatioviestin-
tdad. Visuaaliset tarinat ovat myos kokemuksena huomattavasti miellyttavampid,
kuin Excel-taulukot tai muu datan numeerinen esittaminen. Visuaalisen tarinan
kerronnan avulla kdyttdjien on paljon helpompi muodostaa kasitys tulkittavasta
informaatiosta.

Peliajatteluun liittyvat myos pelin elementit haaste ja palaute. (Kapp, 2012)
Naditd peliajatteluun kuuluvia pelillistimisen keinoja ei tutkittavista liiketoimin-
nanhallintajdrjestelmista 16ytynyt. Haaste ja palaute liitty vt oleellisesti my0s toi-
seen pelillistimisen keinoon, mekaniikkoihin. Haaste ja palaute voitaisiin pelil-
listdmisen keinoina implementoida mekaniikkojen yhteydessd. Erilaiset piste-ja
saavutusjdrjestelmdt luovat kilpailuasetelmaa kayttdjien vélilld ja samalla ne luo-
vat my0s haasteen.
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7.2 Pelillistimisen hyodyt liiketoimintatiedonhallinnassa

Pelillistamisen avulla pyritddn saavuttamaan erilaisia hyotyjd, tdssa luvussa tuo-
daaan esille, millaisia hyotyjd voidaan saavuttaa hyodyntamalld pelillistamistd
lilketoimintatiedon hallinnassa. Kirjallisuuskatsauksen perusteella laadittiin vii-
tekehys liiketoimintatiedonhallinnan pelillistdmiselld, jossa kuvattiin pelillista-
misen keinot ja niihin liittyvit potentiaaliset hyodyt. Tutkimuksessa tarkasteltiin
kolmea liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmistoa pelillistimisen viitekehyksen
avulla ja etsittiin niistd viitekehyksen luokittelemia pelillistamisen keinoja (tau-
lukko 6).

TAULUKKO 7: Pelillistimisen hyodyt liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmistoissa

Ohjelmisto

Pelillistimisen keino

Potentiaaliset hyodyt

Ei kiytetty

Mekaniikat

Piste-ja palkitsemisjdrjestelmdt
listat

Pelaajien vilinen kilpailu

Motivointi
Toiminnan tehosta-
minen

Microsoft Power BI

Estetiikka

Parantunut kaytetta-

Tableau Desktop Ulkoasu (abstraktio) vyys
IBM Cognos analytics Vuorovaikutus Madaltunut kayt-
toonottokynnys
Parantunut asiakas-
kokemus
Tableau Desktop Peliajattelu Sitouttaminen
IBM Cognos analytics Haaste Motivointi
Palaute
Jérjestelmd

Tutkimuksessa havaittiin, ettd missdan tutkittavassa ohjelmistossa ei ollut hyo-
dynnetty pelillisia mekaniikoita pelillistamisen keinona. Néin ollen ei voida
myoskddn saavuttaa pelillisiin mekaniikkoihin liitettdvid potentiaalisia hyotyja.
Mekaniikkojen implementointi on kuitenkin mahdollista liiketoimintatiedonhal-
linnassa (luku 6.1.2). Tahan liittyy kuitenkin monia haasteita, joiden ratkaise-
miseksi on tehtdva jatkotutkimusta.

Estetiikkaa oli kédytetty kaikissa kolmessa tutkittavassa liiketoimintatiedon-
hallinnan ohjelmistossa. Estetiikan keskeisin ominaisuus oli datan visualisoinnin
interaktiivisuus. Toinen estetiikan keino oli ulkoasu. Vaikka ulkoasua ei oltu mis-
sddn tutkittavassa ohjelmistossa laadittu pelillisestd ndkokulmasta, oli siind kui-
tenkin kiinnitetty paljon huomiota kdytettdvyyteen. Ulkoasuissa oli kdytetty pal-
jon erilaisia ikoneja kuvaamaan erilaisia ominaisuuksia. Téllainen ikonien kaytto
on ottanut vaikutteita pelimaailmasta, vaikka sen kdyttotarkoitus itsessédan ei ole
pelillinen. Interaktiivisuus nédkyi ohjelmistoissa siten, ettd kayttdja pystyi vuoro-
vaikuttamaan datan visualisointeihin, ja ne reagoivat kayttdjan toimiin. Micro-
soft Power Bl:ssa vuorovaikutus ndkyi myos puhelinilmoitusten muodossa, jossa
jarjestelmad ilmoitti kayttdjille esimerkiksi tunnuslukujen ylittdessd asetetun raja-
arvon.
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Estetiikan kdyttaminen liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmistossa vaikutti
positiivisesti erityisesti jarjestelméan kadytettavyyteen. Interaktiivisuus paransi jar-
jestelmdn kaytettavyyttd ja kdyttdjan tyytyvdisyyttd. Interaktiivinen kayttoliit-
tyma tekee kayttdjakokemuksesta pelinomaisen ja tekee datan tutkimisesta jopa
hauskaa. Ndiden ominaisuuksien kautta estetiikan voidaan todeta saavuttavan
seuraavia hyotyja: parempi kdytettdvyys, parantunut asiakaskokemus ja mata-
lampi kdyttoonottokynnys.

Peliajattelua oli hyodynnetty sekd Tableau Desktopissa ettd IBM Cognos
Analytics-ohjelmistoissa. Molemmissa tapaukissa peliajattelua hyodynnettiin
kayttamalld tarinankerrontaa. Tarinankerronnan avulla pystyttiin viestima&n in-
formaatiota tehokkaasti sellaisille kayttgjille, jotka eivit ole liiketoimintatiedon-
hallinnan ammattilaisia. Vaikka tarinankerrontaa ei hyodynnetty tarkoitukselli-
sesti pelillisessd mielessd, on sill4 silti vaikutusta kayttdjakokemukseen. Tarinan-
kerronnan avulla datan visualisoinnista tulee selkedmpéé ja mielenkiintoista, Ta-
nankerrontaa olisi mahdollista pelillistdd pidemmaiille, esimerkiksi tekemalld siitd
interaktiivinen, jolloin jdrjestelmd keskustelisi kdyttdjan kanssa kysymallad esi-
merkiksi, millaista informaatio hdn datasta etsii. Sen pohjalta jdrjestelma voisi
esittdd haluttua informaatioita visualisoinnin avulla.

Tutkimuksen tuloksena voidaan todeta, ettd pelillistimisen keinoilla voi-
daan saavuttaa seuraavia hyotyja:

e Parantunut kdytettavyys

e Madaltunut kdyttoonottokynnys
e Parantunut asiakaskokemus

e Motivoida ja sitouttaa kayttdjid

Naiden lisdksi implementoimalla pellillisid mekaniikkoja voitaisiin tehostaa toi-
mintaa ja edistdd jo edelld mainittuja hyotyja. Johtopaatoksid tehdessa on huomi-
oitava, ettd havaitut hyddyt ovat kayttdjan itsensd kokemia, mistd johtuen ne ovat
myds osittain subjektiivisia. Namd hyodyt ovat kuitenkin samoja, mitd aiemmat
tutkimukset kirjallisuuskatsauksessa ovat esittdneet.

7.3 Tulosten vertailu aiempaan tutkimukseen

Tutkimuksessa havaittiin, ettd pelillistamistd on hyodynnetty estetiikan ja pe-
liajattelun osalta liiketoimintatiedon hallinnan ohjelmistoissa. Sen sijaan pelillisia
mekaniikoita ei havaittu tutkittavassa aineistossa. Kirjallisuuskatsauksen poh-
jalta laadittiin pelillistdimisen viitekehys, joka koostui kolmesta pelillistamisen
keinosta. Nditd keinoja olivat mekaniikat, estetiikka ja peliajattelu. Tassa luvussa
vertaillaan tutkimustuloksia kirjallisuuskatsaukseen (taulukko 8). Mekaniikoita
ei havaittu tutkitussa aineistossa, mutta niiden kaytto olisi kuitenkin mahdollista
liikketoimintatiedon hallinnassa. Sen sijaan estetiikkaa ja peliajattelua havaittiin
tutkittavissa ohjelmistoissa. Estetiikkaa oli hyodynnetty interaktiivisen ulkoasun
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kautta kaikissa tutkittavissa ohjelmistoissa. Peliajattelua oli hyddynnetty kah-
dessa ohjelmistossa tarinan kerronnan avulla. Tarinankerrontaa kéytettiin vies-
tinndn keinona, jonka avulla pystyttiin tehokkaasti valittamé&dn informaatiota.
Johtopddtoksid tehdessd on huomioitava, ettd estetiikkaa ja peliajattelua ei ollut
tutkittavissa tapauksissa suoraan tarkoitettu pelillisiksi keinoiksi ohjelmistoihin,
vaan ne ovat elementtejd, jotka toimivat pelinomaisesti, ja joista on ndhtdvissa
pelillisid keinoja.

TAULUKKO 8: Tulosten vertailu aiempaan tutkimukseen

Keinot Kirjallisuuskatsauksen | Havainto Johtopaitos
esittimit keinot
Mekaniikat Piste- ja palkitsemisjdr- | Mekaniikoita ei ol- | Mekaniikoiden im-
jestelmdt, saavutukset, | lut hyodynnetty | plementointi mah-
listat(Kapp, 2012) | tutkittavassa ai- | dollista
(Nicholson, 2012) neistossa
Estetiikka Kayttoliittyméan ja gra- | Interaktiivinen ul- | Estetiikkaa on hyo-
fiikan kaytto(Kapp, | koasu toimii pelin- | dynnetty tutkituissa
2012)(Kumar, 2012)(Ha- | omaisesti oh-jelmistoissa
mari & Huotari, 2012)
Peliajattelu Tarinan kerronta ja on- | Story-ominaisuu- | Tarinankerrontaa on
gelmanratkaisu(Kapp, | det Tableau | kdytetty viestinndn
2012) Desktopissa ja | keinona
IBM Cognos ana-
lyticissa.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd pelillistamisen keinoilla saavutettiin erilaisia hyo-
tyjd. Estetiikan kdytto paransi ohjelmiston kdytettdvyyttd ja asiakaskokemusta,
sekd selvésti teki ohjelmistosta helpommin ldhestyttavan myos sellaisten kaytta-
jien toimesta, joille numeraalisen datan tulkitseminen olisi hankalaa den sitout-
taminen. Nama linkittyvat hyvin vahvasti toisiinsa. parantunut kdytettavyys ja
kayttokokemus parantavat tuottavuutta ja siten tehostavat toimintaa.

Vaikka helppokaytttisyys ei suoraan tehosta toimintaa, parantunut kaytet-
tavyys nopeuttaa liiketoimintatiedon analysointia, ja sitd kautta nopeuttaa tiedon
prosessointia ja tehostaa yrityksen toimintaa. Naméa hyodyt havaittiin myos ana-
lysoiduissa ohjelmistoissa. (taulukko 9)

Kapp (2012) totesi motivoinnin olevan yksi merkittavimmistd pelillistamisen
hyodyistd. Kayttdjaa pyritdaan motivoimaan esimerkiksi piste- ja palkitsemisjar-
jestelmien avulla tai vuorovaikutuksen ja palautteen kautta. Tutkittavissa ohjel-
mistoissa motivointi ndkyi pddasiassa tarinan kerronnan kautta ohjelmistojen
story-ominaisuuksissa. Tamaén lisdksi motivointi ja sitouttaminen nakyiviat myos
puhelinapplikaation ilmoituksissa, jossa ohjelmisto ilmoitti kayttdjille avaintun-
nuslukujen muutoksista. Taman lisdksi interaktiivinen ulkoasu toimi motivoin-
tikeinona kayttdjille, silld sen avulla datan tutkiminen on huomattavasti haus-
kempaa ja helpompaa, kuin numeraalisten arvojen tutkiminen. Interaktiivinen
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omaksi ilokseen. Sen sijaan Kappin (2012) mainitsemia piste- ja palkitsemisjdrjes-
telmid ei havaittu tutkittavissa ohjelmistoissa, ndin ollen myos ndihin liittyvia

hyo6tyjd motivoinnin suhteen ei saavutettu.

TAULUKKO 9: Hyétyjen vertailu aiempaan tutkimukseen

Havaitut hyodyt Kirjallisuuskatsauksen esit- | Johtopditos

tamit hyodyt
Parantunut kéytet- | Lisdarvon tuottaminen, pa- | Tutkimustulokset vastaavat aiem-
tavyys rantunut kdytettdvyys, kdyt- | pia tutkimustuloksia
Madaltunut  kéyt- | tokokemus (Hamari & Huo-
toonottokynnys tari 2012)
Parantunut asiakas-
kokemus

Tehokkuuden  ja | Innovointi, tehokkuuden ja | Innovointia tai oppimista ei ha-
tuottavuuden  pa- | tuottavuuden parantuminen | vaittu tutkitussa aineistossa. Tehok-

rantuminen (Maan, 2013) kuus ja tuottavuus ndkyvat valilli-
Oppiminen (Hamari & Hu sesti parantuneen kaytettavyyden

Sitouttaminen Kayttdjien sitouttaminen ja | Tutkimustulokset ovat samansuun-

Motivointi motivointi (Kapp, | taisia aiemman tutkimuksen kanssa
2012)(Maan, 2012)

Tutkimuksessa havaitut tulokset vastaavat padosin aiemman tutkimuksen osoit-
tamia tuloksia pelillistimisen hyodyistd. Sekd tutkimuksen ettd kirjallisuuden
esittimaét keskeisimmat hyodyt liittyivat kaytettavyyteen, kéyttdjakokemukseen
ja motivointiin. Liiketoimintatiedon hallinnan ohjelmistoissa innovointi ja oppi-
minen eivét ole keskeisessd roolissa ja siten pelillistdimisen ei voitu havaita vai-
kuttavan ndihin. Aiemmassa tutkimuksessa pelillistamistd on tutkittu paljon op-
pimisen yhteydessd, jossa on tutkittu pelillistaimisen vaikutusta oppimisproses-
siin. Tastd johtuvat kirjallisuudessa esitetyt pelillistimisen hyodyt oppimisen
edistdmisessd. Aiemman tutkimuksen puute pelillistdimisen kdytosta liiketoimin-
tatiedon hallinnassa loivat oman haasteensa tutkimustulosten analysoinnissa.
Puutteelliseen aiemman tutkimustiedon takia tutkimustuloksia verrattiin pelil-
listdmisen hyotyjd koskeviin tutkimuksiin yleiselld tasolla. Pelillistimisen hyo-
itsestddn, tdssd tapauksessa tutkijasta. Tdstd johtuen tutkimustulokset ovat koet-
tujen hyotyjen osalta osittain subjektiivisia, ja niistd on vaikea laatia yleistavia
johtopaatoksia.
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7.4 Tulosten merkityksellisyys ja luotettavuus

Tama tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena kayttdmailld vapaata havain-
nointia. Tutkimus rajoittui vain kolmeen liiketoimintatiedon hallinnan jarjestel-
mddn. Laadullisessa tutkimuksessa otoskoko vaikuttaa mahdollisesti tulosten
yleistettdvyyteen ja timd on huomioitava tarkastellessa tutkimustuloksia sekd
johtopddtoksid tehtdessa (Hirsjarvi et al 2009). Tutkimuksessa perehdyttiin ni-
menomaan pelillistdmiseen ndissa jdrjestelmissa ja ndin ollen tuloksia on vaikea
yleistdd muihin liiketoimintatiedon hallinnan jadrjestelmiin. Koska aineistonke-
ruumenetelménd oli havainnointi ja havainnoitu aineisto oli pieni, tutkimustu-
lokset riippuvat pitkalti havainnoivasta tutkijasta ja timdn ominaisuuksista, ky-
vyistd, motivaatiosta ja asiantuntevuudesta. Tamé tyo on Pro gradu -tutkielma,
ja tutkijalla itsellddn ei ole aiempaa kokemusta empiirisestd tutkimuksesta. Tut-
kijan kokemattomuus tieteellisestd tutkimuksesta saattaa vaikuttaa tutkimustu-
loksiin. Tutkija perehtyi tutkimuksen aihealueeseen kirjallisuuskatsauksen
kautta ja tutkijalla ei ole aiempaa kokemusta liiketoimintatiedonhallinnan ohjel-
mistoista ennen tutkimuksen suorittamista. Kaikki ndmad tekijat toimivat tulosten
luotettavuutta laskevina tekijoind. Koska aineiston havainnointiin oli kadytdssa
rajallinen aika ohjelmistojen kokeiluversioista johtuen, osa ohjelmistojen ominai-
huomaamatta. Téstd johtuen tutkimustuloksiin kannattaa suhtautua kriittisesti.

Tutkimuksen havainnoinnissa pyrittiin objektiivisuuteen ja noudattamaan
tieteelliselle tutkimukselle ja havainnoille méériteltyjd periaatteita. Tutkimustu-
lokset ja johtopddtokset perustuvat tutkijan omiin pédatelmiin ja kokemuksiin.
Tutkimuksen aihe on uusi, ja siit4 ei ole olemassa aiempaa tieteellistd tutkimusta,
johon tutkimustuloksia voisi verrata. Liiketoiminnan pelillistamisesta 16y tyy kui-
tenkin tieteellistd tutkimusta, ja tdimén tutkimuksen tulokset peilaavat vahvasti
ndihin tutkimuksiin tdhan tutkimukseen.

Tutkimustulokset ovat merkittiavii siltd kannalta, ettd ne tuottavat uutta tie-
toa liiketoimintatiedon hallinnan pelillistamisestd. Tutkimuksessa pyrittiin vas-
taamaan kahteen tutkimuskysymykseen, joiden tarkoituksena oli selvittdd,
kuinka liiketoimintatiedon hallintaa voidaan pelillistdd ja mitd hyotyjd voidaan
saavuttaa pelillistamalld liiketoimintatiedon hallinta. Tutkimustuloksista kay
ilmi, ettd liiketoimintatiedon hallintaa on mahdollista pelillistdd, ja ettd pelillista-
malld liiketoimintatiedon hallinta voidaan saada erilaisia hyotyjd, jotka padasi-
assa parantavat kaytettavyyttd, kayttdjakokemusta ja kdyttdjien tyytyvdisyytta.

Tutkimustulosten varmentamiseksi on vilttdimatontd tehda jatkotutki-
musta tutkimuksen aihealueesta. Tutkimustuloksia ei voida verrata muihin ai-
heesta tehtyyn tutkimukseen, sill4 liiketoimintatiedon hallinnan pelillistamisesta
ei loydy aiempaa tutkimustietoa. Sen sijaan tuloksia on tarkastettu liiketoimin-
nan pelillistaimiseen perustuvaan tutkimukseen. On pohdittava, ovatko liiketoi-
minnan pelillistaimiseen kaytettdvit keinot todellisuudessa suoraan sovelletta-
vissa liiketoimintatiedon hallintaan. Tulosten vertailukohdan puute toimii myos
tutkimustulosten luotettavuutta heikentdvana tekijana.
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Jatkotutkimuksena tarvitaan myos tietoa kayttdjakokemuksesta. Koke-
vatko liiketoimintatiedon hallintajdrjestelmiad kayttavat tarvetta kdytettavyyden
parantamiselle? Tamaén liséksi on tarkedd tutkia myos, voitaisiinko pelillistamista
soveltaa myo6s muihin liiketoimintatiedonhallinnan osa-alueisiin, kuin datan ra-
portointiin ja visuaaliseen esittamiseen. Kuinka pelillistamistd voitaisiin hyodyn-
tad liiketoimintatiedonhallinnan prosessin muissa vaiheissa?
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8 YHTEENVETO

Téama luku on yhteenveto tehdystd tutkimuksessa. Luvussa kdyddan lapi tehty
tutkimus ja sen perusteella tehdyt johtopdatokset. Lisdksi luvussa kasitellddan
mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

8.1 Tutkielman yhteenveto

Tassd tyossd tarkasteltiin liiketoimintatiedon hallintaa pelillistamisen nakokul-
masta. Tyossd selvitettiin mahdollisuutta kayttda pelillistamista litketoimintatie-
don hallinnassa. Ty jakautui kahteen osaan, kirjallisuuskatsaukseen ja empiiri-
seen tutkimukseen, joka tehtiin laadullisena tapaustutkimuksena. Aineistonke-
ruumenetelmédnd empiirisessd osuudessa kdytettiin havainnointia. Aineiston
analysointimenetelmaéksi valittiin luokittelu.

Tutkielman luvut kaksi, kolme ja neljd koostuivat kirjallisuuskatsauksesta.
Kirjallisuuskatsauksessa perehdyttiin aihealueen kirjallisuuteen ja aiempaan tut-
kimustietoon aihealueesta. Kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena oli perehty4 lii-
ketoimintatiedon hallintaan ja sen sisdltamiin keskeisiin kasitteisiin. Taman tar-
koituksena oli rakentaa kasitystd siitd, mitd on liiketoimintatiedon hallinta, mil-
lainen on liiketoimintatiedon hallinnan prosessi ja mikd on liiketoimintatiedon
hallinnan tarkoitus. Kirjallisuuskatsauksessa perehdyttiin myos pelillistamisen
kéasitteeseen. Tatd kasitettd ldhdettiin avaamaan perehtymadlld ensin sithen, mitd
on peli ja mistd elementeistd peli koostuu. Taman jélkeen perehdyttiin pelillista-
miseen késitteend ja kerrottiin, mitka ovat pelillistdimisen keinoja. Lopuksi kirjal-
lisuuskatsauksessa tutkittiin pelillistamisestd saavutettuja hyotyja liiketoimin-
nassa. Kirjallisuuskatsauksen pohjalta laadittiin pelillistamisen viitekehys, jota
hyodynnettiin tutkimuksen empiirisessa osuudessa.

Luku viisi sisélsi tutkielman empiirisen osuuden. Téassd luvussa madriteltiin
tutkimusotteeksi laadullinen tutkimus. Tutkimus toteutettiin kartoittavana ta-
paustutkimuksena, jonka avulla pyrittiin selvittdméa&n, millaisia pelillistimisen
keinoja liiketoimintatiedon hallinnassa on jo sovellettu, ja millaisten keinojen im-
plementointi voisi olla mahdollista. Tutkimuksen empiirisessd osuudessa tarkas-
teltiin kolmea liiketoimintatiedon hallinnan ohjelmistoa pelillistimisen viiteke-
hyksen avulla. Viitekehyksen avulla tutkittavista ohjelmistoista etsittiin pelillis-
tamisen keinoja, joita olivat mekaniikat, estetiikka ja peliajattelu. Pelillistamisen
viitekehyksen kautta pohdittiin myos pelillisten keinojen tuottamia potentiaali-
sia hyotyjd. Aineiston analysointimenetelmaéksi valittiin luokittelu. Luokittelun
avulla aineistosta etsittiin pelillisid keinoja hyodyntden kirjallisuuskatsauksen
pohjalta luotua pelillistdmisen viitekehystd. Luvussa kuusi esiteltiin tutkimuk-
sen tulokset ja pyrittiin vastaamaan esitettyihin tutkimuskysymyksiin. Tamén li-
sdksi luvussa pohdittiin tutkimustulosten merkittavyyttd ja luotettavuutta. Lu-
vussa seitsemédn pohdittiin tutkimuksen tuloksia ja verrattiin tuloksia aiempaan
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kirjallisuuteen. Tédssd havaittiin, ettd tutkimustulokset vastasivat kirjallisuuskat-
sauksen esittamid tuloksia. Koska tutkimuksen aihepiiristd ei ole olemassa aiem-
paa tutkimustietoa ja tutkimusmenetelméksi valittiin laadullinen tapaustutki-
mus, tutkimustuloksia ei voida yleistdd laajempaan kontekstiin, vaan aiheesta on
tehtdva jatkotutkimusta. Taman lisdksi tutkijan kokemattomuus empiirisesta tut-
kimuksesta heikensi tutkimustulosten luotettavuutta.

8.2 Tutkimuksen johtopaatokset

Tdssd tutkielmassa pyrittiin vastaamaan esitettyyn tutkimuskysymykseen, johon
haettiin vastausta kirjallisuuskatsauksen ja empiirisen tutkimuksen kautta:

e Kuinka liiketoimintatiedon hallintaa voidaan pelillistad?

Tdhan haettiin ensiksi vastausta kirjallisuuskatsauksesta, jota varteen esitettiin
my0s apukysymyksid, joilla pyrittiin selvittdmaan:

e Mité tarkoitetaan liiketoimintatiedon hallinnalla?

e Mitkd ovat liiketoimintatiedon hallinnan keskeiset késitteet ja vai-
heet?

e Mitd on pelillistiminen?

e Mitkd ovat pelillistdimisen keinot?

e Kuinka pelillistamistd on hyodynnetty liiketoiminnassa?

e Miksi liiketoimintaa kannattaa pelillistda?

e Mitd hyotyd voidaan saavuttaa pelillistamalld liiketoimintatiedon
hallinta?

Kirjallisuuskatsauksen perusteella todettiin, ettd liiketoimintatiedon hallinnassa
on kyse datan transformoimista informaatioksi, joka jalostuu edelleen tieta-
mykseksi. Tétd tietdmystd hyddynnetddn padtoksenteon tukena. Kirjallisuuskat-
saus selvitti myos liiketoimintatiedon hallinnan prosessin vaiheet, ja millaisia on-
gelmia liiketoimintatiedon hallintaan liittyy. Kirjallisuuskatsauksen perusteella
todettiin, ettd pelillistimisessd on kyse pelillisten elementtien kayttod ei-pelilli-
sessd kontekstissa kdytettdvyyden ja kdyttdjakokemuksen parantamiseksi. Pelil-
listimisen keinot voidaan jakaa kolmeen p&dtyyppiin, joita ovat pelilliset meka-
niikat, estetiikka ja peliajattelu. Pelliset mekaniikat koostuvat erilaisista piste-ja
saavutusjdrjestelmistd ja edistymispalkeista, joiden avulla luodaan kilpailuase-
telmaa. Estetiikalla tarkoitetaan ulkoasun muuntamista pelilliseen muotoon. Téa-
hén liittyy my6s ulkoasun interaktiivisuus. T&lld tarkoitetaan sitd, ettd jarjestelma
toimii vuorovaikutuksessa kdyttdjan kanssa ja reagoi timén toimintaan. Peliajat-
telulla tarkoitetaan tavallisten aktiviteettien muuntamista pelilliseksi koke-
mukseksi esimerkiksi tarinankerronnan, vuorovaikutuksen ja kilpailun avulla.
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Pelillistamistd on hyodynnetty liiketoiminnassa aiemminkin, mutta sitd ei ollut
ennen sovellettu liiketoimintatiedon hallintaan. Tamén takia tarkasteltiin pelil-
listimisen esimerkkejd osana muuta liiketoimintaa. Pelillisid keinoja oli kaytetty
esimerkiksi Linkedinin kayttoliittymassd ja fitness-rannekkeiden kayttoliitty-
maéssd, jossa pelillistimisen kautta kannustettiin kayttdjid kilpailemaan itsensa
kanssa.

Lopuksi kirjallisuuskatsauksessa tutkittiin pelillistimisestd saatavia hyo-
tyjd. Kirjallisuuskatsauksen perusteella pelillistdmiselld voidaan vaikuttaa posi-
tiivisesti kédytettavyyteen. Pelillistimisen hyotyjd olivat parantunut kidytettavyys,
parantunut kayttdjakokemus, madaltunut kdyttoonottokynnys, kayttdjien moti-
vointi ja sitouttaminen, tuotannon tehostaminen ja innovoinnin edistdminen.
Kirjallisuuskatsauksen keskeisend johtopddtoksend todettiin, ettd pelillistamista
on mahdollista soveltaa liiketoimintatiedon hallintaan, ja ettd pelillistaimisellad
voidaan saavuttaa monenlaisia hyotyjd etenkin kdytettdvyyden ja kayttokoke-
muksen saralla.

Taman perusteella kirjallisuuskatsauksen tuloksena laadittiin pelillistami-
sen viitekehys, joka koostui kolmesta pelillistimisen keinosta, mekaniikat, este-
tiikkka ja peliajattelu. Viitekehyksessa kuvattiin, millaisia ominaisuuksia jokai-
seen pelillistimisen keinoon kuuluu. Taméan lisdksi kuhunkin keinoon sijoitettiin
niiden avulla saavutettavat potentiaaliset hyodyt.

Tutkielman empiirisessd osuudessa kaytettiin kirjallisuuskatsauksen poh-
jalta luotua pelillistamisen viitekehystd luokittelemaan pelillistdmisen keinoja
kolmessa liiketoimintatiedonhallinnan ohjelmistossa. Tarkasteltavia ohjelmistoja
olivat Microsoft Power BI, Tableau Desktop ja IBM Cognos Analytics. Tutkimuk-
sessa havaittiin, ettd pelillisid mekaniikoita ei ollut hyddynnetty missdan tutki-
tussa ohjelmistossa. Tutkimuksessa kuitenkin todettiin, ettd pelillisten mekanii-
koiden implementointi ndihin ohjelmistoihin olisi teoriassa mahdollista, mutta
se vaatii jatkotutkimusta aiheesta. Estetiikkaa sen sijaan oli kdytetty paljon kai-
kissa kolmessa tutkittavassa ohjelmistossa. Estetiikkaa kdytettiin pddasiassa in-
teraktiivisen datan visualisoinnin muodossa. Vaikka estetiikkaa ei ollut suunni-
teltu ohjelmistoihin pelillisestd ndkokulmasta, vaikutti se kayttokokemukseen te-
kemadlld siitd pelinomaisen. Télld tarkoitetaan sitd, ettd interaktiiviset visualisoin-
nit, tekivéat datan tutkimisesta hauskaa ja mielenkiintoista.

Peliajattelun hyodyntdmistd havaittiin kahdessa ohjelmistossa, Tableau
Desktopissa ja IBM Cognos Analyticsissa. Molemmissa ohjelmistoissa peliajatte-
lua oli kdytetty tarinankerronnan kautta. Tarinankerronnan avulla laadittiin in-
teraktiivisia datanvisualisointiesityksid, joiden avulla voitiin tehokkaasti valittaa
informaatiota myos sellaisille kayttdjille, jotka eivét ole liiketoimintatiedonhal-
linnan ammattilaisia.

Tutkimuksen lopuksi pohdittiin, millaisia hyotyjad saavutettiin néilld pelil-
kemukseen. Estetiikka paransi ohjelmiston kaytettdvyyttd, kayttokokemusta,
sekd madalsi kayttoonottokynnystd. Peliajattelu puolestaan motivoi ja sitoutti
kayttdjia. Koska pelillisida mekaniikoita ei ollut sovellettu tutkittavissa ohjelmis-
toissa, myoskddn niihin liitetyt potentiaaliset hyodyt eivit realisoituneet.
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Tutkimuksen johtopddtoksind voidaan todeta, ettd liiketoimintatiedon hal-
lintaa on mahdollista pelillistdd hyodyntéden pelillisid mekaniikoita, estetiikkaa ja
peliajattelua. Ndiden avulla voidaan parantaa ohjelmiston kdytettavyyttd, ma-
daltaa kdyttoonottokynnystd, tehostaa toimintaa ja sitouttaa kayttdjia. Tamaén li-
sdksi on kuitenkin tarkedd pohtia jatkotutkimusta ajatellen, parantaako suurempi
pelillistdmisen implementointi liiketoimintatiedonhallinnan kdytettdvyyttd, vai
lisddko se vain lisdd kompleksisuutta ja siten heikentdd kokonaiskaytettavyytta.

8.3 Tyon merkitys

Tdssd tyossd tutkittiin pelillistimisen kayttod liiketoimintatiedon hallinnassa.
Tutkimuksen aihealue on uusi, ja aiheesta on ehdottomasti tehtdva jatkotutki-
musta. Tamaén tyo toi esille sen, ettd pelillistaimistd on mahdollista hyodyntaa lii-
ketoimintatiedon hallinnassa. T4dlld on merkitysté erityisesti niille, jotka suunnit-
televat ja rakentavat liiketoimintatiedon hallintaan liittyvid ohjelmistoja. Heiddn
kannattaa pohtia, tulisiko heiddn hyodyntaa pelillistamistd heiddn ohjelmistois-
saan kdytettdavyyden ja kdyttokokemuksen parantamiseksi. Tamd voisi laajentaa
heidédn asiakaskuntaansa. Taman lisdksi pelillistiminen voisi mahdollisesti tuot-
taa lisdarvoa heidan tuotteilleen. Pelillistiminen on ehdottomasti harkittavan ar-
voinen keino liiketoimintatiedon hallinnan kayttdjien motivoinnin ja kdyttdjako-
kemuksen parantamiseksi.

Tutkijoille tdmd tutkimus esitti paljon kysymyksid mahdollisia jatkotutki-
muksia varten. Liiketoimintatiedon hallinnan pelillistamisesta ei ole juurikaan
aiempaa tutkimustietoa, mutta tdmén tutkimuksen valossa aiheen lisdtutkimuk-
selle on ehdottomasti tarvetta.

8.4 Mahdollisia jatkotutkimusaiheita

Liiketoimintatiedonhallinnan pelillistaiminen on laaja tutkimusaihe, ja siind on
paljon mahdollisuuksia jatkotutkimukselle. Jatkotutkimusta kaipaavat erityisesti
pelillisten mekaniikkojen implementointi liiketoimintatiedon hallintaan. Mita
pelillisid mekaniikoita voitaisiin implementoida? Millaisia hyttyjd voidaan saa-
vuttaa implementoimalla pelillisid mekaniikoita ja onko ylipddtdan mielekasta
implementoida pelillisid mekaniikoita liiketoiminatiedonhallintaan? Tama tutki-
mus herdtti paljon kysymyksid myos pelillistimisen soveltumisesta liiketoimin-
tatiedon hallintaan ylipdataan. Pelillistimisen keskeinen tavoite on kaytettavyy-
den ja kdyttdjakokemuksen parantaminen, mutta pelillisyyden lisddminen lisaa
helposti myos jarjestelméan kompleksisuutta, joka puolestaan vaikuttaa negatii-
visesti kdytettdvyyteen. Tamén takia on tarkedd tehdé jatkotutkimusta pelillista-
misen soveltuvuudesta liiketoimintatiedon hallintaan. Jatkotutkimuksena voitai-
siin tutkia esimerkiksi haastattelun avulla sitd, ettd saavutetaanko pelillistami-
selld potentiaalisia hyotyja liiketoimintatiedon hallinnassa interaktiivisen datan
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visualisoinnin avulla. Pelillistimisen viitekehys tarvitsee myos tarkempaa tar-
kastelua. Onko olemassa muita keinoja, kuin luvussa 4.2.2 esitetyt mekaniikat,
estetiikka ja peliajattelu?

Jatkotutkimusmahdollisuuksia 16ytyy myos pelillistamisen hyodyntami-
sestd liiketoimintatiedon hallinnan prosessin muissa vaiheissa. Olisiko pelillista-
mistd mahdollista kdyttda esimerkiksi tiedon prosessoinnissa tai kerddmisessa?
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