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1 JOHDANTO

1.1 Johdatus aiheeseen

Word-tiedostoa muokatessani valintapalkin oikeassa reunassa nakyy pistetilini. Minulla
on 552 pistetta ja olen tasolla kaksi. Kyseessd on Microsoft Officen Ribbon Hero 2 -
lisdsovellus, joka palkitsee minut pisteilla sitd mukaan kun teen haluttuja toimintoja
jossakin Microsoft Office -tyokalussa. Saan esimerkiksi kaksi pistettad kun lihavoin tai
kursivoin tekstid. Huomattavasti enemman pisteitd saan monimutkaisemmista toimin-
noista, kuten Power Point -animaatioista tai kaavojen ké&ytosta Excelissad. Mik& naiden
pisteiden ja tasojen ideana oikein on? Ne pyrkivat motivoimaan minua, k&yttdjaa, oppi-
maan Office-tyokalujen eri mahdollisuuksista, kehittdma&n taitojani ja siten kayttamaéan
Office-tyokaluja monipuolisemmin ja enemmé&n. Kun opin jotain uutta ja minut vield
palkitaan siitd, se tuntuu hyvélta ja haluni oppia lisd4 kasvaa. Minulta puuttuu viela yli
tuhat pistetta paastakseni seuraavalle tasolle. Jotta pad&sen sinne nopeammin, pitdd mi-
nun siis tehda vaikeampia toimintoja.

Videopelit ovat t&nd pdivana taloudellisesti tuottavin viihdetoimiala (Gonzélez
Sanchez, Gutiérrez Vela, Montero Simarro & Padilla-Zea 2012, 1033). Tuottoisat suo-
malaiset pelifirmat, kuten Supercell ja Rovio, ovat viime vuosien aikana olleet talouden
valonpilkahduksia muuten taloudellisesti vaikeana aikana. (Supercell takoi jarisyttavén -
-; Rovio takoi 152 miljoonan - -). Pelialan menestyminen ja maard, jonka ihmiset kéyt-
tavat pelaamiseen aikaa ja rahaa idsta ja sukupuolesta riippumatta (Simdes, Diaz Re-
dondo & Fernandez Vilas 2013, 345; Boyle, Connolly, Hainey & Boyle 2011, 776;
Dignan 2011, 15), kertoo jo jotain pelien koukuttavuudesta. Pelit ovat paitsi d&arimmaéi-
sen koukuttavia, niin myos viihdyttavié ja hauskoja. Miten tat4 hauskuutta ja viihdetta
saisi lisattyd muihinkin eldmén osa-alueisiin? Peleissa on tavoite, joka pyritddn saavut-
tamaan, ja tavoitteen saavuttamisesta palkitaan. Useammille meisté itsensé haastaminen
ja voittaminen, palkitseminen ja maineen saavuttaminen muiden edessa aiheuttavat hy-
van olon tunnetta. Pelillistamiselld saadaan ihminen kokemaan ndité tunteita elamdssaan
muutenkin kuin pelatessa.

Alussa kerroin esimerkin pelillistamisesta. Pelillistdmistd on hyédynnetty jo vuosi-
kymmenid muun muassa opetuksessa (DuBravac 2012, 68; Prensky 2002, 2), mutta
sanan nykyisessa merkityksessa se yleistyi vasta vuonna 2010 (Simdes, Diaz Redondo
& Fernandez Vilas 2013, 346). Voidaan siis my6s nahda, ettd kyseessa on uusi termi
vanhalle ilmio6lle. Joka tapauksessa pelillistimisen ké&site on vield suhteellisen uusi ja
saakin paljon huomiota talla hetkelld. 1lmioén tuoreudesta johtuen akateemista tutkimus-



ta aiheesta on tuotettu melko vahan, mika luokin haasteita tdmén tutkimuksen tekemi-
selle, mutta toisaalta antaa arvokasta uutuusarvoa. Lyhyesti pelillistamisella tarkoitetaan
pelielementtien lisddmisté palveluihin, jotka eivét itsessédén ole pelejd, ja sen tarkoituk-
sena on kéayttédjien sitouttaminen (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 2011, 2; Zicher-
mann & Cunningham 2011, 14).

Suomen sosiaalisen median ké&rkiasiantuntijat povaavat Kurion tekeméssa Some-
markkinoinnin trendit 2013 -raportissa kasvavaa tehokasta pelillistdimisen hyddyntamis-
ta. Pelillistaminen on monen h&tdhousun kohdalla epdonnistunut huonon toteutuksen
takia. (Somemarkkinoinnin trendit 2013.) Gartnerin tekemén tutkimuksen mukaan 80 %
pelillistdmisprojekteista epdonnistuu vaikka 70 % Global 2000 -yrityksista on hyddyn-
taméssa pelillistamista vuoteen 2015 mennessa. (Gartner 2012). Asiantuntija Karoliina
Harjanne Kurion raportissa toivookin, ettd vuosi 2013 olisi pelillistdmisen vuosi nimen-
omaan asiakkaiden sitouttamisen keinona (Somemarkkinoinnin trendit 2013). Deloitte
listasi my0s pelillistamisen yhdeksi vuoden 2012 teknologiatrendeiksi ja listaakin pelil-
listdmisen tarkeimmaéksi tarkoitukseksi sitouttamisen (Tech Trends 2012).

Kiinnostusta ilmion ymparilté siis 10ytyy ja useat asiantuntijat uskovat pelillistdmisen
kasvavan tulevaisuudessa, joten ilmion tutkiminen on arvokasta ja ajankohtaista. Yritys-
ten ja liike-eldman lisdksi aiheen ympérilld on my6s kasvavassa madrin akateemista
kiinnostusta. Hamarin, Koiviston ja Sarsan (2014, 1) tekemasta kirjallisuuskatsauksesta
kay ilmi, ettd vuodesta 2010 lahtien tutkimusartikkeleiden, joissa tutkitaan pelillistamis-
t4, mé&ara on noussut huomattavasti. Katsauksesta myds selviaa, ettd artikkeleiden méé-
rd, joiden otsikosta 16ytyy sana ”gamification”, on noussut jopa nopeammin kuin haussa
nakyvien tulosten méaré. Koska pelillistdmisen vastaanotto on ollut ristiriitaista ja tay-
dellista kasitysta sen tehokkuudesta ei ole saatavilla, on tarke&, ettd tieteellista tutki-
musaineistoa tuotetaan lisdd. Uudesta tutkimusaineistosta on siis selkedd hyotyéd seka
akateemisessa ettd liiketaloudellisessa mielessa.

Yritykset kilpailevat asiakkaiden huomiosta ja sitoutumisesta. Sitoutuminen on jo-
kaisen yrityksen kiinnostuksen kohteena ja uskollisten ja sitoutuneiden asiakkaiden ja
tyontekijoiden saavuttaminen on monen yrityksen haasteena (Reeves & Read 2009, 4).
McGonigal (2011, 227) puhuu sitoutumistaloudesta (engagement economy), jossa on
vahemman tarkeéa kilpailla huomiosta, vaan sen sijaan on tarkeéa kilpailla osallistumi-
sesta ja interaktiivisuudesta. Peleille olennainen ominaispiirre kautta aikain on ollut
niiden koukuttavuus (Jennett, Cox, Cairns, Dhoparee, Epps, Tijs & Walton 2008, 4) ja
pelaaminen vaatii ihmisen osallistumista (Kelley & Johnston 2012, 506) ja sitoutumista
(Calleja 2011, 8). Siten myos pelillistdmisen on todistettu tarjoavan tyokaluja kéayttajien
sitouttamiseen (Zichermann & Cunningham 2011, 14). On véarin kuitenkin ajatella, ett4
pelillistdmiselld saadaan helposti palvelusta viihdyttdvad, motivoivaa ja sitouttavaa. On



osattava tunnistaa oikea aika ja paikka myos pelillistamiselle. Lisaksi pelillistiminen on
tehtdva hyvin ja oikealla tavalla, jotta saavutetaan sitoutunut kayttaja. (Kelley & Johns-
ton 2012, 507.) Ihminen ei kauan jaksa pelata huonoa pelia (Sweetser & Wyeth 2005,
1). Sama patee pelillistdmisessd; ithminen ei jaksa kauan kayttdd huonosti pelillistettya
palvelua (Salcu & Acatrinei 2013, 772).

1.2  Tutkimuksen tarkoitus ja osaongelmat

Taman tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella pelillistdmistd keinona motivoida kéyt-
t4jaa jatkamaan palvelun kayttoa. Tarkoituksena on selvittdd, mitkd pelimekaniikat ja -
dynamiikat ovat oleellisimmat ja tdrkeimmat kayton eri vaiheissa sekéd kayttajatyypin
mukaan. Aihetta tutkitaan seuraavien osaongelmien kautta:

o Mita pelillistdminen on?

o Miten pelillistdminen motivoi kaytt4jaa jatkamaan palvelun kaytt6a?

o Mitkd pelimekaniikat ja -dynamiikat motivoivat kdyttdjaa jatkamaan palvelun
kayttoa kayton eri vaiheissa?

o Mitkd pelimekaniikat ja -dynamiikat motivoivat kayttdjaa jatkamaan palvelun

kayttoa kayttajatyypeittain?

Koska aihe on suhteellisen uusi ja vahan tutkittu, on oleellista méaaritelld ensin pelil-
listdmisen kasite. Késite mééritelladn pelimekaniikkojen ja -dynamiikkojen avulla. Pe-
lillistamiselld pystytédan vaikuttamaan ihmisen sisdisiin ja ulkoisiin motivaatioihin ja
lopulta kayttaytymiseen. Pelillistdmisen motivoivalla ominaispiirteelld on vaikutusta
sitoutumiseen eli palvelun kayton jatkamiseen. Tata vaikutussuhdetta tarkastellaan toi-
sena osaongelmana. Kolmas osaongelma pyrkii saamaan vastauksen siihen, mitka peli-
mekaniikat ja -dynamiikat motivoivat kaytt4jaa jatkamaan palvelun kayttod kayton eri
vaiheissa. Kayttajaryhmat, jotka ovat tutkimuksen kohteena, ovat aloittelevat ja edisty-
neet kayttajat. Neljds osaongelma puolestaan tarkastelee pelimekaniikkojen ja -
dynamiikkojen motivoivaa vaikutusta kayttajatyyppien mukaan.

Teoreettinen viitekehys on muodostettu koostamalla tietoa useasta eri lahteestd ja
useista eri tieteenaloista. Teoreettista viitekehystd muodostaessa on sovellettu teoriaa
kayttdjien sitoutumisesta virtuaaliseen palveluun ja sisaltoon, pelitutkimuksesta ja kayt-
taytymispsykologiasta. Tutkimusta tehdessd on sovellettu paljon teoriaa videopeleja
kasittelevasta Kirjallisuudesta ja tutkimuksesta, koska nahddén sen soveltuvan myos
pelillistdamisen ymmartamiseen. Pelien ulkopuolisessa kontekstissa, jota pelillistaminen
edustaa, on tarkedd myos ymmartda pelaajien motivaatioita jatkaa pelaamista ja keinoja
sitouttaa pelaaja (Yee 2012, 1), joten pelitutkimus teorian taustalla on perusteltua.



Tutkimusongelman taustalla ovat seuraavat kolme aihealuetta: kayttaytymispsykolo-
gia, suostutteleva teknologia (persuasive technology) ja pelitrendit. Naiden kolmen ai-
healueen keskidssé on tavoite muuttaa ihmisten kayttaytymistd haluttuun suuntaan. T&s-
s& tutkimuksessa tavoiteltu kayttaytymisen muutos on halu jatkaa palvelun kayttoa eli
sitoutuminen palveluun. Tutkimuksen kolme aihealuetta on esitelty kuviossa 1.

SUOSTUTTELEVA
TEKNOLOGIA

KAYTTAY-
TYMISEN
MUUTOS

KAYTTAYTYMIS-
PSYKOLOGIA

Kuvio 1 Tutkimuksen kolme aihealuetta

Tassa tutkimuksessa keskitytdan naistd kolmesta aihealueesta erityisesti pelitrendien
yleistymiseen ja sen tuomiin mahdollisuuksiin tehdd teknologiaan perustuvista palve-
luista entistd koukuttavampia ja kayttajista entista sitoutuneempia. Suostuttelevalla tek-
nologialla tarkoitetaan interaktiivisia tietokonejarjestelmid, jotka on luotu muuttamaan
ihmisten asenteita ja kayttaytymistd (Fogg 2003, 1). Pelillistamiselld vaikutetaan ihmi-
sen sisdisiin ja ulkoisiin motivaatioihin, joita puolestaan kayttaytymispsykologia tutkii.

1.3 Tutkimuksen rakenne
Ensimmaéisessé teorialuvussa, luvussa 2, pyritadn madrittelemadn perusteellisesti pelil-

listdmisen késite. Tdmé& on ilmidn uutuudesta johtuen relevanttia. Pelillistdmisen maari-
telmén jalkeen kdydaan l&pi eri pelimekaniikat ja -dynamiikat, jotka ovat oleellisia k&-



sitteen ymmartdmisen kannalta. Toisessa teorialuvussa, luvussa 3, méaritelldan ensin
mita tassd tutkimuksessa tarkoitetaan kayttajasitoutumisella ja miten pelillistamisell&
voidaan vaikuttaa motivaatioon. Sen jalkeen motivoivaa vaikutusta tarkastellaan k&yton
eri vaiheissa seka kayttajatyypeittéin, jotka ovat tdamén tutkimuksen kaksi viimeista osa-
ongelmaa. Né&iden teorialukujen pohjalta on muodostettu teoreettinen viitekehys, joka
on esitelty luvussa 3.5.

Luku 4 kasittelee empiirisen tutkimuksen suorittamista. Ensin avataan tutkimusstra-
tegiaa, jonka jalkeen tarkastellaan tutkimuksen kontekstia eli hyvinvointialaa, pelillis-
tdmisen soveltuvuutta juuri sille alalle sek& esitelldadn yhteistyoyritys eli tdman tutki-
muksen tapaus. Luvuissa 4.3—4.5 avataan empiirisen aineiston keruu- ja analysointime-
todeja seka arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta. Luvussa 5 esitetddn tulokset. Tulok-
set on jarjestetty pelimekaniikkojen ja -dynamiikkojen mukaan, joiden jalkeen tuloksia
tarkastellaan vield kayttajatyypeittdin. Luvussa 6 vedetddn tutkimuksen teoreettiset ja
kaytannolliset johtopdatokset ja esitelldadn jatkotutkimusehdotukset. Luku 7 on yhteen-
veto ja lopussa esitetddn tutkimuksessa kaytetyt lahteet.

1.4  Tutkimuksen rajaukset

Tutkimuksen alkuperéisend tarkoituksena oli tutkia pelillistamistd kayton kolmessa eri
vaiheessa: aloitteleva, tottunut ja edistynyt kayttaja. Tutkimuksen rajallisen ajan ja kay-
tdnnon esteiden vuoksi tutkimustuloksia kerattiin ainoastaan kahdesta kayttajaryhmasta:
aloittelevat ja edistyneet kayttajat. Aineistoa keratessa tuli esille huoli siitd, ettd vasta-
ukset eivét eroa tarpeeksi ndiden ryhmien valilla. Huomattiin myos, ettd kayttajatyyppi-
en vaikutus kayttajien vastauksiin oli voimakasta ja vaikuttivat vastauksiin yhta lailla
kuin kayton vaihekin. Ndama asiat huomioonottaen paéatettiin tutkimusongelmaa muoka-
ta sen verran, ettd kéayttajatyypit otettiin mukaan tutkimukseen yhten& osaongelmana.
Tutkija tiedostaa my6s sen, ettd tdman tutkimuksen tekemiseen on jouduttu kaytta-
maan paljon ei-tieteellista I4hdeaineistoa, kuten alan asiantuntijoiden julkaisemia kirjoja
ja blogikirjoituksia. On kuitenkin otettava huomioon, ettd aiheen uutuudesta johtuen,
siitd ei ole tehty paljoa tieteellista tutkimusta, joten ei-tieteellisen aineiston hyédyntami-
nen oli vélttamatonta. Pelillistdmisen ilmi6té ei ole tutkittu vield tarpeeksi, ett4 siité voi-
taisiin olla yht& mieltd, joten siksi teoria on muodostettu useampaa teoriaa hyvaksikayt-
tden. Tamé tukee myos laadullisen tutkimuksen valitsemista tutkimusmetodiksi, jonka
tavoitteena on tarkastella ilmiotd, eikd niinkdin vetad suoria johtopaatoksié. Lisaksi oli
my0s olennaista tutkia ilmiotad yhden tapauksen kautta, koska tulokset saattavat olla
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hyvin kontekstisidonnaisia. Tdma tutkimus antaa kuitenkin aineistoa ilmion ymmarta-
miseen ja ideoita jatkotutkimuksen tekemiseen.
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MITA PELILLISTAMINEN ON?

1.1 Pelillistamisen maaritelma

Koska tutkimuksen aihepiiri on melko uusi ja monelle vield tuntematon, on relevanttia
madritelld se ensin perusteellisesti. Aloitetaan madrittely tarkastelemalla pelin mé&ari-
telm&a. Dignan (2011, 3) maérittelee pelin jasennellyksi ja haastavaksi jéarjestelmaksi,
joka tekee oppimisprosessista palkitsevaa, mahdollistaa syvan sitoutumisen ja tarjoaa
tunteen hallittavuudesta. Mediana pelit muuttuvat siind miten ne kommunikoivat, moti-
voivat ja rohkaisevat haluttuun kayttdytymiseen ja palkitsevat osallistumisesta (Kelley
& Johnston 2012, 514). Teoriaa peleistd ja niiden vaikutuksista ihmisen kayttaytymi-
seen voidaan pitaa pelillistamisen taustalla. Pelillistdmisessé yhdistetddn pelimekaniik-
koja ja -dynamiikkoja nettisivuille, tydhon, opetukseen, palveluun, yhteisoon, kampan-
jaan, sovellukseen tai melkein mihin tahansa kontekstiin vaikuttaakseen ihmisen sisdi-
siin ja ulkoisiin motivaatioihin osallistumisen ja sitoutumisen muodostamiseksi
(Mackie-Mason 2011).

Vaikka pelillistdmisestd on tullut trendi vasta muutama vuosi sitten, on sen ideologia
ollut ndhtdvissa jo hyvinkin pitkaan esimerkiksi kanta-asiakasohjelmien ja niiden ker-
ryttdmien pisteiden ja tasojen muodossa (Dignan 2011, 3; Zichermann & Cunningham
2011). Liséksi pelillistamistd on hyddynnetty jo vuosikymmenid muun muassa opetuk-
sessa (DuBravac 2012, 68). Siksi onkin ristiriitaista, ettd puhutaanko ollenkaan uudesta
ilmiosta vai onko vanha ilmié saanut vain huomiota ympdrilleen. Vaikka kanta-
asiakasohjelmilla ja pelillistamisell& pyritd4n tavoittelemaan samoja tavoitteita — sitou-
tunut asiakas — on kanta-asiakasohjelmien ensisijaisena tarkoituksena tarjota asiakkaille
rahanarvoisia etuja, jotka toimivat ulkoisina motivaattoreina. Pelillistdmisella puoles-
taan pyritddn myos lisaédmaan palveluun lisdarvoa ja vaikuttamaan kayttdjan sisaisiin
motivaatioihin. (Huotari & Hamari 2012, 5.) Néisté syisté pelillistdminen voidaan nahda
uutena ilmidné.

“Pelillistiminen” (gamification) termid alettiin kdyttdd mediassa vasta vuonna 2010
(Radoff 2012). Deterding ym. (2011, 2) madrittelevéat pelillistamisen pelidesignelement-
tien kaytoksi konteksteissa, joita ei yleisesti ajatella peleiksi. Tamé& maaritelma on yksi
harvoista tieteellisistda maaritelmistd ja monet muut tutkijat ovatkin kaytténeet tat4d maa-
ritellessaéan pelillistamisen (esim. Hamari 2013, 236; Simdes ym. 2013, 346). Deterding
ym. (2011) maaritelméstd voidaan erottaa osat: peli, elementit, design ja konteksti, joka
ei ole itsesséén peli (non-game context).
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Pelillistaminen liittyy peleihin (game), ei leikkeihin (play). Leikkiminen on valjempi
termi. Peleille ominaista ovat s&annét, palaute, kilpailu pelaajien vélill4 ja tavoitteet,
joita pyritddn saavuttamaan. (McGonigal 2011, 21; Salen & Zimmerman 2004, 80.)
Pelillistettéessa ei haluta luoda pelid, vaan lisata pelielementteja johonkin tiettyyn kon-
tekstiin. Deterding ym. (2011, 4) rajoittavat pelillistdmisen maaritelmén elementteihin,
jotka ovat ominaisia peleille: elementteihin, jotka l16ytyvét useista peleisté (ei valttamét-
t4 kaikista), jotka assosioidaan jo peleihin ja joilla ndyttd4 olevan merkittava rooli pe-
laamisen kannalta. Pelillistamisen mé&érittelyssd puhutaan erityisesti pelidesignista, eika
esimerkiksi peliteknologiasta tai -kdytannoista. Lahestulkoon mitd vain voidaan pelillis-
taa: palveluita, tyotd, opetusta, verkkokauppaa jne. Kontekstia pelillistdmiselle ei kanna-
ta tarkkaan mééritelld tai rajata, koska mahdollisuuksia on niin paljon. Ainoa rajaus
kontekstiin on, ettd pelillistamisell& ei haluta muodostaa pelia. (Deterding ym. 2011, 4.)

Gabe Zichermann on yksi pelillistdmisen karkiasiantuntijoista ja Gamification Sum-
mitin puheenjohtaja (Gamification.co). Zichermann madrittelee pelillistamisen peli-
ajattelun ja pelimekaniikkojen prosessiksi kayttajien sitouttamiseksi ja ongelmanratkai-
semiseksi (Zichermann & Cunningham 2011, 14). Tam& maaritelm& tuo esille myo6s
pelillistamisen tarkoituksen — kayttéjien sitouttamisen ja ongelmanratkaisun. Pelillisté-
misen vaikutus sitoutumiseen onkin tdman tutkimuksen kohteena, joten tdssé tutkimuk-
sessa kaytetty pelillistdamisen maaritelma on yhdistelm& Deterdingin ym. (2011, 2) ja
Zichermannin (Zichermann & Cunningham 2011, 14) méaritelmisté: peliajattelun ja
pelidesignelementtien kayttoa konteksteissa, joita ei yleisesti ajatella peleiksi, kayttajien
sitouttamiseksi ja kayttaytymisen muuttamiseksi.

Alalla py6rii monia eri termejd, joilla enemmaén tai vahemman kuvataan samanlaista
ilmiota. Naiden termien madrittelyissa on paljon yhteistd, mutta ne eivét ole kuitenkaan
taysin rinnastettavissa. Muun muassa seuraavanlaisia termeja on kdytossa: vakavat pelit
(serious games) (Guillén-Nieto & Aleson-Carbonell 2012; Thompson, Baranowski, Bu-
day, Baranowski, Thompson, Jago & Juliano Griffith 2010), pelit, joilla on tarkoitus
(games with a purpose) (Von Ahn & Dabbish 2008), kayttaytymista ohjaavat pelit (be-
havioral games) (Dignan 2011) ja suostuttelevat pelit (persuasive games) (Bogost
2007).

Vakavia ja suostuttelevia peleja on kaytetty muuttamaan laajemmin pelaajan kéayttay-
tymistd ja asenteita erityisesti terveyden, politiikan ja mainonnan alueilla, kuten myds
koulutuksessa ja oppimisessa. Vakavat pelit eroavat pelillistimisestd kuitenkin siin,
ettd ne on tarkoitettu peleiksi (Bogost 2007, 54), kun taas pelillistdmisen tarkoituksena
ei ole luoda pelia (Deterding ym. 2011, 4). Dignan (2011, 81) mé&érittelee kayttaytymis-
ta ohjaavan pelin muuttavan todellisen maailman toimintoja taitoihin perustuvien pelien
avulla. Tama termi on erittain lahelld pelillistdmisen mééaritelmad, koska myos kayttay-
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tymista ohjaavien pelien tarkoituksena on tehda jokapaivaisista toiminnoista sitoutta-
vampia ja oppimista edistavid (Dignan 2011, 82). Pelit, joilla on tarkoitus, ovat pelej,
joiden avulla saadaan ihminen tekemaan jotain hyddyllista (Von Ahn & Dabbish 2008,
61). Esimerkiksi Nintendo Wii -urheilupeli saa ihmisen oikeasti liikkumaan ja urheile-
maan hauskalla tavalla.

Pelillistaminen on pelimekaniikkojen ja pelidynamiikkojen yhdistelmé. Lisaksi pelil-
listdminen lisad kontekstiin my0s peleille ominaista visuaalista ilmettd. Pelimekaniikko-
jen lisddminen ei riit4, vaan ne tulisi osata my6s yhdistella tehokkaasti siten, ettd ne
muodostavat kokemuksen ja saavat k&yttdjan tekemadn haluttuja toimintoja. Ei tulisi
myoskaan olla siind uskossa, ettd mistd tahansa saadaan hauskaa ja sitouttavaa lisdamaél-
I& pelielementtejd ilman tarkkaa strategiaa ja tavoitetta. (Salcu & Acatrinei 2013, 772.)
Pelielementteja tulee lisata systemaattisesti ja siten, ettd ne toimivat hyvin myos yhdes-
sé& ja muodostavat toimivan kokonaisuuden. Pelillistdmisstrategiaa luodessa, tulee tark-
kaan pitdd mielessa liiketoiminnan yleiset tavoitteet — mitd halutaan kéyttdjan tekevan?
Tavoitteiden ymmartdminen auttaa luomaan oikeanlaisen ja tehokkaan pelillistamisko-
kemuksen, jonka avulla kayttajan kayttaytymistd pystytddn muuttamaan haluttuun suun-
taan. Lisaksi tulee huomioida, ettd vaikka pelillistdiminen on erittdin hyvin sovellettavis-
sa moneen erilaiseen kontekstiin, ei se vélttdmétta sovi jokaisen yrityksen tavoitteisiin
tai toimialaan. Huonosti toteutettu pelillistiminen ei saa aikaan toivottuja tuloksia ja
saattaa tehd& yrityksen toiminnasta jopa sekavaa. (Salcu & Acatrinei 2013, 774.) Omien
lilketoiminta- ja pelillistdmistavoitteiden ymmartamisen lisaksi, on tunnettava kayttajat
eli asiakkaat — mika heitd motivoi? Eri kéyttdjdtyyppejé tarkastellaan yhtend tdmin tut-
kimuksen osaongelmana mydhemmin luvussa 3.4. Seuraavaksi tarkastellaan tarkemmin
eri pelimekaniikkoja ja -dynamiikkoja, jotka olennaisesti kuuluvat pelillistdmisen maa-
ritelmaan.

1.2 Pelimekaniikat

Pelien olennaisimpia elementtejd ovat tavoitteet, séannét ja palaute (McGonigal 2011,
21). Pelien on todistettu olevan nautittavampia, kun niissé on selkedt ja tdsmalliset ta-
voitteet (Malone 1981, 65.) Tavoitteet antavat kayttdjalle tunteen tarkoituksellisuudesta
(McGonigal 2011, 21). Kaytt4jan toiminnasta on annettava myos palautetta, jotta han
tietdd kuinka pitkalla han on tavoitteen saavuttamisessa ja, jotta han sitoutuisi saavutta-
maan tavoitteen ja jatkamaan pelaamista (McGonigal 2011, 21; Locke & Latham 2006,
265) tai pelillistamisen tapauksessa palvelun kéyttéa. Palaute nahdaan lupauksena siitd,
ettd tavoite on saavutettavissa ja liséksi se motivoi jatkamaan pelaamista tai kdyttoa.
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Palaute voidaan esittdd muun muassa pisteiden, tasojen, merkkien ja edistymispalkin
muodossa. (McGonigal 2011, 21.)

Pelimekaniikat ovat konkreettisia, ndkyvia elementtejd, jotka pelillistavat kokemuk-
sen tai toiminnan. Naitd pelielementteja hyodyntdmalla eri tavoin, voidaan luoda laaja
kirjo erilaisia kokemuksia. (Zichermann & Cunningham 2011, 36; Bunchball 2010.)
Pelimekaniikat voidaan néhdé siis ik&&n kuin tyokalupakkina, josta otetaan tydkaluja,
joiden avulla luodaan pelillistetty kokemus, joka vastaa omia tavoitteita. Paras peli ei
ole se, joka kayttdd mahdollisimman monia tytkaluja, vaan se, joka k&yttda niitd mah-
dollisimman tehokkaasti. (Salcu & Acatrinei 2013, 771.) Pelimekaniikkoja on monen-
laisia, mutta tdméan tutkimuksen kohteeksi on valittu seuraavat:

. pisteet

. tasot

. haasteet

. merkit

. tulostaulu

J edistymispalkki

o sosiaaliset elementit
o kustomointi

o avatarit

N&ma pelimekaniikat on valittu tarkasteluun sen vuoksi, ettd ne ovat yleisimmét pe-
limekaniikat, joita hyddynnetdan (Zichermann & Cunningham 2011, 36-76; Bunchball
2010, 2). Naiden lisaksi 16ytyy myos muitakin harvinaisempia pelimekaniikkoja, kuten
virtuaalisia hyodykkeitd, mutta tdssa tutkimuksessa késitelladn vain edelld mainittuja.
Néita kaikkia mekaniikkoja ja niiden ominaispiirteita kasitelladn kutakin erikseen seu-
raavaksi.

1.2.1 Pisteet

Pisteet ovat kenties kaikista tarkein pelimekaniikka pelid luodessa tai pelillistettaessa.
Kaikki pelillistetyt jarjestelmat vaativat pisteiden kéyttod. (Zichermann & Cunningham
2011, 36.) Kun pelaaja suorittaa halutun toiminnon, hanet palkitaan pisteilld, joten pis-
teet toimivat taten palautteena tehdyn toiminnon merkityksestd. Pelaaja ansaitsee sita
enemmaén pisteitd mitd merkityksellisempi toiminto on. (DuBravac 2012, 78.) Pisteiden
ansaintajarjestelma antaa palautetta seka pelaajalle etta pelin kehittdjélle pelaajan ete-
nemisesta ja tehdyista toiminnoista (Zichermann & Cunningham 2011, 36). Pistejérjes-
telmill& on seuraavia tarkeit4 tarkoituksia (DuBravac 2012, 78):
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o Aloitusvaiheessa pisteet auttavat kayttajada ymmaéartdméan pelin tai palvelun
saannot ja rutiinit ja ohjaa kohti oikeanlaista toimintaa.

o Ne toimivat oman toiminnan ja edistymisen arvioimisen mittareina.

o Ne yllyttavat kilpailemaan muita kayttajia vastaan.

o Ne rohkaisevat arvioimaan edistystd muihin kayttajiin ja yhteistydhon muiden
kayttajien kanssa.

o Ne motivoivat niita kayttdjia, jotka haluavat tutkia palvelua.

On olemassa erilaisia pistejarjestelmiad, mutta niihin ei t&ssé yhteydessa ole tarpeellis-
ta menn& tarkemmin. Pistejérjestelmé&a valitessa ja kehitettdessa on huomioitava myos
kayttajatyypit, koska erilaiset pistejarjestelmét sopivat erilaisille kayttajille (DuBravac
2012, 76). Tarkedd on muistaa, ettd pisteet palkitsevat halutusta toiminnosta. Toisin
sanoen kayttaja tulee palkita pisteilla siitd, mitd hédnen halutaan tekevan; mita arvok-
kaampi toiminto on sité isompi palkinto eli enemman ansaittuja pisteitd. N&in saadaan
muutettua kayttdjan kayttaytymista haluttuun suuntaan, mika on pelillistdmisen tavoit-
teena.

1.2.2 Tasot

Useissa peleissé tasot merkitsevat edistymistd. Tasot kertovat pelaajalle tai kayttajalle
missé vaiheessa he ovat ajan mukaan pelillistimiskokemuksessa. Tavoitteena on tieten-
kin luoda pidempié ja sitouttavampia peleja tai pelillistettyja palveluita, joten tasot on
suunniteltava helpoista ja yksinkertaisista, monimutkaisempiin ja vaikeampiin. Tasojen
haasteellisuus ei kuitenkaan tulisi menna lineaarisesti, vaan kunkin tason pitdisi vaatia
eri mééran pisteitd, taitoja ja aikaa. (Zichermann & Cunningham 2011, 45-46.) Edisty-
mispalkki on yksi elementti, jolla pystytddn osoittamaan kéyttdjélle kuinka kaukana han
on seuraavan tason saavuttamisesta ja taten toimii erinomaisena motivaattorina jatkaa
kayttoa ja siirtymaén seuraavalle tasolle (Zichermann & Cunningham 2011, 48; Locke
& Latham 2006, 265). Edistymispalkki on siis hyva mekaniikka yhdistéa tasoihin. Taso-
jen liséksi edistymispalkki esiintyy myds merkkien yhteydessa.

Uusien tasojen myota yleensa avautuu uutta sisaltoa kayttajélle ja haasteellisuus kas-
vaa. Haasteellisuuden tulee kasvaa uusien tasojen myo6td oikeassa suhteessa, jotta kédyt-
t4ja ei turhaudu tai kyllasty (Csikszentmihalyi 1975). Niin kuin mydhemmin tutkimuk-
sen tuloksistakin selviad, kéyttdja saattaa tavoitella seuraavaa tasoa sen myota avautu-
van uuden sisallon takia tai pelkén tason ja sen myo6td ansaitun statuksen takia. Hyvin
suunniteltujen tasojen kéyttdminen saa kayttajan etenemaan ldhes saumattomasti kerryt-
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tden matkan varrelta itseluottamusta ja kokemusta (Zichermann & Cunningham 2011,
46).

123 Haasteet

Vaikka haasteet eivat olekaan keskeinen osa pelillistettyd kokemusta, niiden kayttami-
nen k&yton jossain vaiheessa saattaa lisata palveluun syvyytta ja merkitysta kayttajalle.
Kayttajille pitaisi olla koko ajan tarjolla jotain uutta, kiinnostavaa ja merkittavéaa saavu-
tettavaa, jotta kokonaispalvelukokemus sdilyy. (Zichermann & Cunningham 2011, 64.)
Haasteiden vaikeustason on kasvettava kayton myoté ja haasteita muotoillessa on otet-
tava huomioon kayttdjan taitojen taso (Csikszentmihalyi 1975). Haasteille tulee olla
maéadritelty selked tavoite ja palkinto. Ihmisten on todettu olevan tehokkaampia, kun heil-
le on asetettu selked tavoite ja heidat palkitaan johdonmukaisesti (DuBravac 2012, 83).
Asetetut haasteet ja tavoitteet mahdollistavat itsehallinnon tunteen rohkaisemalla oman
toimintansa ja kykyjensa arvioimiseen ja siten kehittymiseen (DuBravac 2012, 80).
Haasteet voivat olla yksil6- tai ryhmahaasteita (DuBravac 2012, 83).

Haasteet saattavat vaikuttaa motivaatioon myos negatiivisesti. Jos haaste onkin kayt-
tajalle lilan suuri ja han ei toistuvasti paése tavoitteeseensa, han saattaa lannistua ja &r-
syyntya. Haasteiden asettamisessa tuleekin tarkasti noudattaa Csikszentmihalyin (1975)
flow-teoriaa, jonka mukaan haasteellisuuden tulee sopia yhteen kayttajan silloisten tai-
tojen kanssa. Kayttdjan taitoihin nahden liian vaikeiden haasteiden asettaminen saattaa
turhauttaa kayttdjan ja saada hénet lopettamaan palvelun kayton. Flow-teoriaa kasitel-
1&4&n mydhemmin tarkemmin luvussa 3.2. Ermi ja Mayra (2005, 8) puhuvat haasteisiin
perustuvasta syventymisesta (challenge-based immersion), jolla tarkoitetaan syventymi-
sen tunnetta, joka on vahvimmillaan silloin kun pelaaja saavuttaa tyydyttdvan haasteel-
lisuuden ja kykyjen tason. Vaikka kaikki eivét valttamattd pida kilpailusta, useimmat
meistd kuitenkin nauttivat haasteista, erityisesti jos saamme itse paattad haasteen luon-
teesta ja vaikeudesta (Prensky 2001, 14).

1.2.4 Merkit

Useat online-yhteisot ja sosiaaliset mediat ovat kasvavassa maarin ottaneet kéyttéonsa
merkkej& (badge). Foursquare on yksi tunnetuimmista esimerkeistd, joka kayttaa merk-
keja sek& muita pelimekaanikkoja. Jotkut jopa luulevat Foursquaren keksineen merkit,
mutta néin ei ole, vaan esimerkiksi jo partiolaiset ovat vuosikymmenia keranneet merk-
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keja paitansa hihaan merkking saavutuksistaan (Anderson, Huttenlocher, Kleinberg &
Leskovec 2013, 1). Tatd samaa ideaa on hyédynnetty muualla. On kayty keskustelua
siitd onko Foursquare peli, sosiaalinen media vai pelillistetty palvelu. Ndkemys riippuu
taysin kayttdjan omasta fokuksesta; jos kayttaja keskittyy taysin pisteiden kerdamiseen,
kilpailuun ja seuraavan tason saavuttamiseen, saattaa hén jopa tuntea pelaavansa pelia.
(Deterding ym. 2011, 3.) Seuraavassa kuvassa on esimerkki merkeista Foursquaressa.

@OQ

Ten Hundred Herbivore Mall Rat
Tannenbaum

R0 ®

Molto Buono Bento Ich bin ein Naan-Sense
Berliner

N0®e

Bookworm Flame Super Swarm Swimmies
Broiled
Great Players Club Wino 4sqDay 2013
Outdoors
Kuvio 2 Esimerkkikuva merkeista (Foursquare)

Merkkeja, palkintoja ja virtuaalihyodykkeitd halutaan haalia monesta eri syist4, joita
ovat muun muassa: tavoitteiden esittdminen, toiminnan ohjaaminen, maineen ilmaise-
minen ja statuksen luominen (Antin & Churchill 2011, 2-3). Joillekin k&yttajille keraily
saattaa olla voimakas ajuri. Jotkut kayttajat nauttivat yllatyksistd — kun ansaitsee esi-
merkiksi odottamattoman merkin. Hyvin visuaalisesti suunniteltu ja muotoiltu merkKki
voi olla myds mukava saada esteettisista syistd. Merkit eli badget yleensa sisaltavét saa-
vutukseen liittyvan kuvan, niilla on hauska nimi ja ne kertovat symbolein saavutuksesta.

Merkit ilmaisevat ensisijaisesti tavoitteisiin paasya ja edistymisestd. (Zichermann &
Cunningham 2011, 55.) Ansaittu merkki on osoitus jonkin tavoitteen saavuttamisesta ja
kayttdjat saattavat panostaa tosissaan saavuttaakseen tietyn merkin (Hamari & Eranti
2011, 2). Saavutettavat merkit haastavat kayttdjan saavuttamaan tietyn tavoitteen, joka
heille on asetettu. Tavoitteiden asettaminen on todistettu olevan tehokas motivaattori.
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Tarkead on huomata, ettd merkit tavoitteina eivét toimi yhta tehokkaasti, jos samalla ei
kerrota kuinka kaukana kaytt4ja on tavoitteen saavuttamisesta. Kun kéyttdja tietad ole-
vansa lahell& tavoitteen eli merkin saavuttamista, hén saattaa kasvattaa panostustansa eli
kayttoansa. (Antin & Churchill 2011, 2.)

Merkit tarjoavat myos informaatiota toiminnoista, joita kayttajat jarjestelmassa voi-
vat suorittaa. Tamé& on erityisesti hyodyllistd erityisesti k&yton alkuvaiheessa, jolloin
uusille kayttajille tulevat eri toiminnot tutuiksi. Myos jo tottuneet ké&yttajat voivat moni-
puolistaa toimintojaan. (Montola, Nummenmaa, Lucero, Boberg & Korhonen 2009, 4.)
Informaatiota vélittdvdn ominaisuutensa vuoksi, merkit voivat hyodyttéda jarjestelméas,
vaikka kayttajat eivat ikind merkkejé saavuttaisikaan. Nakemalla listan kaikista mahdol-
lisista merkeistd, kayttajat ymmartdvat kunkin toiminnon arvon. (Antin & Churchill
2011, 3.)

Merkit kertovat kayttdjan maineesta, koska ne tarjoavat informaatiota, jonka pohjalta
voidaan arvioida kayttajan menestystd. Merkit kertovat muun muassa onko kyseessa
sitoutunut ja lojaali vai aloitteleva kayttaja sekd kayttajan taidoista ja osaamisesta. (An-
tin & Churchill 2011, 3.) Merkit voivat motivoida kayttajad myos koska ne symboloivat
statusta (Zichermann & Cunningham 2011, 55). Merkit kertovat kéyttdjan saavutuksis-
ta, kuitenkaan tekemétta sita ylimielisesti. Merkit toimivat kayttajalle myds henkilokoh-
taisena muistutuksena aikaisemmista saavutuksista. (Antin & Churchill 2011, 3.) Esi-
merkiksi Foursquaressa kullekin paikalle nimetddn pormestari (mayor). Pormestari on
henkil®, joka on eniten kirjautunut sisdén kyseiseen paikkaan. Pormestari-merkki kertoo
kayttajan statuksesta.

Merkkien on todistettu toimivan hyvana kannustimena ja motivoivan kéyttdméaan
palvelua enemman (Anderson ym. 2013, 1; Hamari & Eranti 2011, 2). Vaikka merkit
ovat yksinkertaisia kannustimia, monet sosiaalisen median sivustot ovat nimenneet yh-
tend tarkedna osana kannustinjarjestelmadnsa (Anderson ym. 2013, 1). Merkit voivat
my0Os ohjata kayttaytymistd haluttuun suuntaan. Sivustot ovat yleensa tdynnd monia
erilaisia toimintoja, joita kayttdja voi tehdd. Merkkien avulla voidaan ohjata kayttajaa
tekemé&an haluttuja toimintoja. (Anderson ym. 2013, 1-2.) Esimerkiksi jos verkkokau-
passa halutaan kayttdjien jattdvdn enemman tuotearvosteluja, esittdmalla merkin, joka
palkitsee arvostelujen jattdmisestd, voi ohjata kayttajia jattdamadn enemman arvosteluja.

1.2.5  Tulostaulu

Tulostaulu on pelimekaniikka, joka tuo palveluun mukaan kilpailullisen elementin
(DuBravac 2012, 86) ja mahdollistaa vertailun (Zichermann & Cunningham 2011, 50).
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Tulostaulun tarkoituksena on ndyttad kayttajille, miten kdyttaja on sijoittunut suhteessa
muihin pelaajiin ja mahdollistaa helpon vertailun (Zichermann & Cunningham 2011,
50). Tdéman on todistettu my6ds motivoivan jatkamaan pelaamista. Tulostaulu on pistei-
den, tasojen ja merkkien liséksi yksi yleisimmistd pelimekaniikoista. Tulostaulu on Kil-
pailua ilmaiseva elementti. Tulostaulu toimii palautteena kilpailutilanteesta kayttéjien
valilla ja rohkaisee kayttdjad tavoittelemaan korkeampaa sijoitusta ja ansaitsemaan lis&é
pisteitd. (Salcu & Acatrinei 2013, 772.) Tulostaulu ei ole merkittdvd mekanismi kaikille
kayttajille. Se motivoi ainoastaan ké&yttdjia, jotka ovat kilpailuhenkisid. (DuBravac
2012, 86.) Joillekin kayttdjille tulostaulu saattaa jopa negatiivisesti vaikuttaa motivaati-
oon, joten on tarke&a tuntea kayttdjiensa motivaatiot (Zichermann & Cunningham 2011,
53).

Tulostaulun voi rakentaa monella eri tavalla ja yhden palvelun siséll& voi olla useita-
kin tulostauluja kuvaamassa eri asioita (esimerkiksi tilanne tietyn ajanjakson tai maan-
tieteellisen sijainnin sisalld). Yleisesti tulostaulussa, oli siind kuinka monta k&yttajaa
tahansa, naytetdan kayttdja keskella siten, ettd hanen edelld ja jéljessa olevat kéayttajat ja
heidan pistema&ransa nakyvat kayttajalle. Nain han nakee, kuinka paljon vaaditaan seu-
raavan Kkilpailijan ohittamiseen tai jos toinen kdyttdja on l&hella menn& ohi. (Zichermann
& Cunningham 2011, 51.) Tdman liséksi saatetaan ndyttdd myos kokonaistilanteen kér-
kipaassa olevat kayttajat, varsinkin jos kayttéja itse on listan karkipaassa.

1.2.6  Sosiaaliset elementit ja sosiaalisuus

Sosiaalisten medioiden suosion kasvun myo6td, myos peleistd on tullut sosiaalisia ja nii-
hin on lisatty sosiaalista interaktiota edesauttavia elementteja (Simdes ym. 2013, 345).
Sosiaalisilla elementeilla tarkoitetaan elementtejd, jotka mahdollistavat interaktion pal-
velun sisélla olevien kayttdjien seké palvelun ulkopuolisten ihmisten kanssa. Téhén lue-
taan mukaan myos linkitysmahdollisuus eri sosiaalisiin medioihin, kuten Facebookiin.
Sosiaalisia elementtejd ovat myds mahdollisuus auttaa muita, kannustaa muita, kom-
mentoida ja keskustella muiden kayttdjien kanssa. Sosiaaliset elementit saattavat vaikut-
taa vahvasti kayttajien kayttdytymiseen. Sosiaalisten elementtien merkityksen oletetaan
olevan henkilokohtaista eiké se riipu kayton vaiheesta. (Chin-Lung & Hsi-Peng 2004,
857.)

Tiettyyn sosiaaliseen ryhméan kuulumisen tunne on tarked asiakassitoutumiseen aja-
va motivoiva tekijé. Asiakkaat sitoutuvat kun he kokevat kuuluvansa tiettyyn sosiaali-
seen ryhmaan, joka kohentaa heidan sosiaalista identiteettiddn. (Fliess, Nadzeika &
Nesper 2012, 85.) Sosiaalinen identiteetti -teorian (social identity theory) mukaan sitou-
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tumisen ensimmadinen ehto on itsensa identifioiminen kuulumaan tiettyyn yhteisoon tai
ryhmaéan (in-group). Ihmisten tulee tuntea kuuluvansa relevanttiin sosiaaliseen ryhméan
sitoutuakseen. (Fleiss ym. 2012, 84.) Yksiloiden joukko, joka kokee itsenséd saman sosi-
aalisen ryhman jaseniksi, jakavat tietynlaista tunteisiin perustuvaa sitoutumista maaritel-
lessadn itseddn. He myos saavuttavat tietyn tasoisen yksimielisyyden ryhmansé arvosta
ja heidén osastaan osana ryhmaa. (ks. Fleiss ym. 2012, 84.) Koska sosiaalisuus pelidy-
namiikkana on niin selkeé&sti sidoksissa sosiaalisiin elementteihin, ei sosiaalisuutta en&a
tarkastella erikseen pelidynamiikkojen kohdalla, vaan se kasiteltiin tass& yhteydessa.

1.2.7  Kustomointi

Kustomoinnilla (customization) tarkoitetaan palvelun muokkaamista kayttdjan itsensa
nakoiseksi seka kayttokokemuksen personointia. Kustomointi voi olla erimuotoista; se
voi olla esimerkiksi oman avatarin luomista, profiilin tdydentdmista profiilikuvalla,
kayttajatunnuksella ja kéyttdjakuvauksella tai kayttékokemuksen muokkaamista oman-
laiseksi. Kustomoinnin on nahty olevan tehokas keino panna sitoutuminen alulle
(Zichermann & Cunningham 2011, 70). Liiallinen kustomointimahdollisuuksien mé&éara
puolestaan saattaa saada aikaan negatiivisen reaktion.

Barry Schwartz (2004, 71) on kirjoittanut siitd, kuinka mahdollisuuksien tarjoaminen
tekee ihmisen onnelliseksi, koska silloin he voivat valita itselleen parhaimman vaihto-
ehdon. Liiallinen mahdollisuuksien mééaré puolestaan aiheuttaa ahdistusta ja tuntuu yli-
voimaiselta. Tarpeeksi vaihtoehtoja on hyva — lilan monta vaihtoehtoa on huono. Pelil-
listettyjen palveluiden kohdalla, ei ole hyva osoittaa heti alkuun jarjestelman monimuo-
toisuutta, koska se saattaa antaa késityksen jarjestelman monimutkaisuudesta. Kayttajal-
le tulee antaa tarpeeksi vaihtoehtoja muodostaakseen sitoutumista, mutta hukuttamatta
kayttajaa lilan monilla vaihtoehdoilla. Jos tarjoat kayttajalle pienen maaran kustomoin-
timahdollisuuksia oikeassa paikassa ja kayttokokemuksen oikeassa kohdassa, on mah-
dollista saada heidat osoittamaan sitoutumista samalla kun opetat heille palvelun kéayt-
t64. (Zichermann & Cunningham 2011, 71.)

Tajfel, H. - Turner, ].C. (1986) The social identity theory of intergroup behaviour. Psychology of
intergroup relations. S. Worchel and W. G. Austin, toim. Chigago, 7-24.
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1.3 Pelidynamiikat

Pelimekaniikkojen lisaksi tarkea pelillistamisen osa-alue on pelidynamiikat. Pelimeka-
niikat ja -dynamiikat eroavat toisistaan siten, ettd pelimekaniikat ovat ne tyokalut, joilla
luodaan pelejd, kun taas pelidynamiikat kuvastavat sitd kuinka pelaajat ovat vuorovai-
kutuksessa pelikokemuksen kanssa (Zichermann & Cunningham 2011, 77). Ulkoisten
motivaatioiden, joita pelimekaniikat edustavat, pelillistamiselld pystytdan lisaksi tyydyt-
tdméan myos sisaisia motivaatioita — pelidynamiikkoja. Pelidynamiikat ovat ihmisen
perustarpeita, joita jokaisella ihmiselld esiintyy. Tarpeiden tyydytyksen merkitys vaihte-
lee henkildittdin: toiselle on tarkedd saavuttaa toisten kayttajien hyvaksyma status kun
toiselle on tarkedd itsensa ylittdminen ja omat saavutukset. Pelimekaniikoilla vaikute-
taan suoraan pelidynamiikkoihin (Bunchball 2010, 2). Tahan tutkimukseen valitut peli-
dynamiikat ovat seuraavat:

e palkitseminen

e status ja muiden arvostus

e saavutukset

e itsensd ilmaiseminen

e Kilpailu

e sosiaalisuus

N&ma pelidynamiikat on valittu siksi, ettd ne ovat yleisimmat pelidynamiikat, joita
hyddynnetddn (Bunchball 2010, 2). Yhteen pelidynamiikkaan voidaan vaikuttaa use-
ammalla eri pelimekaniikalla, mutta silti tiettyjen vahvojen parien muodostaminenkin
on mahdollista, esimerkiksi pisteet ovat tarkein palkitsemismekaniikka, tulostaulu vai-
kuttaa eniten kilpailuun, merkit statukseen ja kustomointi itsensa ilmaisemiseen. Se mi-
ka todellisuudessa vaikuttaa mihinkin eniten on, niin kuin myéhemmin tuloksista kéy
ilmi, henkilokohtaista. Esimerkiksi palkitseminen saattaa olla jollekin vahva sisdinen
motivaatio, mutta palkitsemisen tunteeseen saattaa vaikuttaa vain pisteiden ansaitsemi-
nen, kun taas merkit eivat vélttamatta vaikuta ollenkaan. Jollakin toisella kayttajalla
tilanne saattaa olla taysin pdinvastainen. Edelld mainittuja pelidynamiikkoja ké&sitella4n
kutakin erikseen seuraavaksi.

1.3.1  Palkitseminen
Palkitseminen toimii palautteena kayttajalle. Kayttaja voidaan palkita esimerkiksi pis-

teilla, merkeilld, paasylla seuraavalle tasolle tai virtuaalinyodykkeilld. McGonigalin
(2011, 156-157) mielesté ihmiset pitdvat enemmaén kun heidat palkitaan haastavammis-
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ta tehtdvistd kuin helpoista tehtdvistd. Jos jokaisesta pienestd normaalista toiminnosta
palkitaan, menettdd palkitseminen merkityksensd. Kéayton alkuvaiheessa usein palkitse-
minen on tarkedmpad kuin kayton kasvaessa (DuBravac 2012, 80). Palkitseminen sti-
muloi positiivisia tunteita ja saattaa johtaa sitoutumiseen, kun taas rankaiseminen stimu-
loi negatiivisia tunteita ja saa aikaan valttamisreaktion (Rock 2008, 2), jonka vuoksi
palkitseminen on erittdin tarked pelidynamiikka yll&pitaa.

Palkitseminen menettad tehonsa, jos kéyttajaé palkitaan lyhyessé ajassa liilan monta
kertaa ja litan helposti. Liiallinen palkitseminen perustoiminnoista saattaa viedd huomi-
on itse palvelusta ja palvelun kannalta olennaisista toiminnoista ja kayttaja ei ena4 tieda,
mitka hanen tekemista toiminnoista ovat arvokkaimpia. (DuBravac 2012, 79, 85.) Pal-
kitsemisen tulee olla myds johdonmukaista ja se ei saa loppua kokonaan. Jos kéyttdjaa
palkitaan aluksi tekemistédan toiminnoista, mutta sitten palkitseminen loppuu kokonaan,
saattaa se vaikuttaa negatiivisesti kayttdjan motivaatioon kayttéda palvelua, varsinkin jos
vahvaa sisdista motivaatiota ei ole syntynyt. (DuBravac 2012, 80.) Oikein suunniteltu
palautejarjestelma on pelillistamisen keskitssa ja avain sitoutuneeseen kéyttdjaan (DuB-
ravac 2012, 86).

1.3.2  Status ja muiden arvostus

Status tarkoittaa suhteellista tarkeytta muihin ihmisiin. Status symboloi selviytymista.
Ihmisen tunne statuksesta kasvaa kun han tuntee itsensé paremmaksi kuin toinen. (Rock
2008, 3-4.) Pelimekaniikoista statukseen pystytddn vaikuttamaan esimerkiksi tasojen,
merkkien tai tulostaulun avulla. Merkit ovat tunnettu statussymboli. Niiden tulee kui-
tenkin olla ndkyvid muille kayttdjille, muuten niiden merkitys statuksen luojana on ra-
jallinen. Tasot ja tulostaulu on helppo tapa osoittaa eroja edistyksellisyydesséd muihin
kayttajiin verrattuna. (Zichermann & Cunningham 2011, 11.)

Pelin tai kisa voittaminen tuntuu hyvélta juurikin ansaitun statuksen ansiosta, jonka
ihminen tuntee saavuttaneensa. Tunnetta statuksesta saa toki kasvatettua eri palkitse-
miskeinoilla, mutta pitk&aikaisempi statuksen tunne voidaan saavuttaa jatkuvalla ja joh-
donmukaisella positiivisella palautteella, etenkin julkisella. Ihmiset tuntevat statuksensa
kasvavan kun he tuntevat oppivansa ja kehittyvansd ja kun huomio kiinnitetddn than
edistymiseen. Positiivisen palautteen antaminen saattaa vahentaa tarvetta palkitsemisel-
le. Status tarkoittaa yksilon asemaa suhteessa yhteisén muihin yksil6ihin, mutta statuk-
sen kasvattaminen ei ole ainoastaan mahdollista muiden yksildiden kustannuksella.
(Rock 2008, 3-4.)
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1.3.3  Saavutukset

Saavutukset on yksi tunnistettavimmista pelidynamiikoista (DuBravac 2012, 75). Saa-
vutuksen tunteen kéyttdja saavuttaa kun hén padsee tavoitteeseensa. Kéyttajat paasevat
seuraavalle tasolle, ansaitsevat merkin tai voittavat haasteen. Schoenau-Fog (2011) tutki
pelaajien sitoutumista ja halua jatkaa pelaamista. Tutkimuksen mukaan pelaajat halua-
vat jatkaa pelaamista kun heill& on tavoite, kuten paésy seuraavalle tasolle tai tavoitel-
lun merkin ansaitseminen. My0s pelaajan taitojen kehittyminen, pelin haasteellisuuden
kasvaminen ja edistyminen pelissd motivoivat jatkamaan. Pelaajat haluavat haastaa itse-
adn, koska tavoitteen saavuttaminen tuntuu hyvalté. (Schoenau-Fog 2011, 10.)

Pisteiden ja palkintojen ansaitseminen ei viel& kerro edistymisesté tai statuksesta. Ne
kertovat vain menneesté toiminnasta. (DuBravac 2012, 75.) Jos kayttdja tietdd ansain-
neensa 100 pistettd, han ei silti vield tiedd kuinka pitkélle prosessissa nuo pisteet ovat
hanet vieneet. Edistyksen ja saavutusten ilmaisemiseen tarvitaan muita pelimekaniikko-
ja, joista tasot ovat olennaisimmat. Edistysté kuvailevat merkit kuvaavat myds saavutus-
ta. My0s yksittdisten haasteiden voittaminen voidaan n&hda yksittaisind saavutuksina
palvelun sisélla.

1.34 Itsensa ilmaiseminen

Itsensd ilmaiseminen ja toteuttaminen on ihmisille tarke& tarve, joka on ollut tunnistet-
tavissa Maslowin (1943) tarvehierarkiasta asti. Maslowin (1943) teoriassa itsensa ilmai-
seminen ja toteuttaminen on esitetty pyramidin huipulla viimeisimpané tarpeena, jonka
thminen pyrkii tyydyttdmaan. Pelillistdimisen avulla voidaan myo6s antaa kéyttajélle
mahdollisuus itsensa ilmaisemiseen. Pelimekaniikkoja, joiden avulla itsensa ilmaisemi-
seen pyritdan vaikuttamaan, ovat muun muassa palvelukokemuksen kustomointi ja per-
sonointi, merkit ja sosiaaliset elementit.

Palvelukokemuksen personointi ja kustomointi on yksi tapa antaa kayttajalle valta
paastd toteuttamaan ja ilmaisemaan itsedén haluamallaan tavalla eikd vain jarjestelmén
ohjaamana. Ansaitut merkit yleensa kertovat jotain siit4, ettd minké&laisia toimintoja
kayttdja on tehnyt ja taten kertoo kayttajasté jotain sekd kayttajalle itselleen ettd muille
kayttajille. Palvelun sisélla tehtdvien toimintojen jakaminen sosiaalisessa mediassa
muille kayttajille tai ystéville voidaan nahdd myos keinona ilmaista itsedan ja omaa per-
soonaansa. (Antin & Churchill 2011, 3.)
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1.3.5 Kilpailu

Kilpailu voidaan nahda siten, ettd pelaaja pyrkii voittamaan kaikki hénelle asetetut teh-
tavat ja haasteet ja lopulta kruunataan voittajaksi. Sosiaalisen median kasvun myota,
myos pelit ovat sosiaalistuneet. (Vorderer, Hartmann & Klimmt 2003, 4.) Kilpailu voi
olla yksi sosiaalinen motivaattori pelaamiseen. Se on sosiaalista, koska nykyaan kilpailu
tapahtuu yleensé eri kayttajien valilla. Pisteet, tasot, tulostaulut ja merkit ilmaisevat sita
kuka on paras ja kuka huonoin. Osa ihmisista nauttii kilpailla ja tdhtd4 olemaan parhai-
ta. (Reeves & Read 2009, 29.) On myo6s paljon ihmisig, jotka eivat vélita kilpailusta
muiden kayttajien valilla ja keskittyvat kilpailemisen sijaan esimerkiksi itsensé voitta-
miseen ja tutkimiseen.

Liun, Lin ja Santhanamin (2013, 119-120) tutkimuksen mukaan ihmiset kokevat eri
madran nautintoa, kun he kohtaavat kilpailua eritasoisilta kilpailijoilta. Kun kilpailijoi-
den taidot ovat yhtél&isi&, saa se aikaan sitoutumista pelid kohtaan, koska se tuo pelaa-
miseen haasteellisuutta. Jos ihminen puolestaan kilpailee itseddn huonompaa kilpailijaa
vastaan, kokee hdn enemman nautintoa. Yleensa ihmiset kilpailevat, koska voittamalla
he saavuttavat jonkinlaisen rahallisen tai muun konkreettisen palkinnon. Konkreettisten
palkintojen liséksi, symboliset palkinnot, kuten status ja kunnia, voivat saada ihmiset
kilpailemaan. (Kosfeld & Neckermann 2011, 97; Huberman, Loch & Onciiler 2004,
112.) Kilpailuun liittyvista pelimekaniikoista oleellisin on tulostaulu. Mutta myds esi-
meriksi pisteet ja tasot mahdollistavat vertailun muihin kayttajiin.
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2 PELILLISTAMISEN MOTIVOIVA VAIKUTUS JATKAA
PALVELUN KAYTTOA

2.1 Kayttajasitoutumisen maaritteleminen

Tassd tutkimuksessa tutkitaan pelillistdmisen motivoivaa vaikutusta jatkaa palvelun
kayttoa. Palvelun kéayton jatkaminen voidaan ndhda tassa kontekstissa kayttajan sitou-
tumisena palveluun. Ennen pelillistdmisen motivoivan vaikutuksen tarkempaa tarkaste-
lua, mé&aritelladn ensin kayttajasitoutuminen seka mita silla tarkoitetaan téssé konteks-
tissa seka pelillistdmisen vaikutus sitoutumiseen.

Yritysten pitkdaikainen menestys on pitkélti riippuvainen sen asiakkaista. Asiakkaat
paattavét, ostavatko he tuotteen tai palvelun sekd kuinka monta kertaa he sen ostavat.
Siksi sitoutuneiden asiakkaiden saavuttaminen on erittéin tarkead yrityksen menestymi-
sen kannalta. (Fliess ym. 2012, 81.) Tama ei kuitenkaan ole helppoa, koska asiakkaiden
huomiosta ja rahoista kilpailevat muut yritykset ja tuotteet tai palvelut. Yrityksien haas-
teena on saada sitoutuneita asiakkaita, jotka jatkavat heidan tuotteidensa tai palve-
luidensa ostamista. On tarkedd tutkia, miten k&ytt4jat sitoutuvat ja ovat vuorovaikutuk-
sessa palvelun kanssa, jotta palvelua voidaan kehittdd edelleen. Siksi kyky tarkastella,
tulkita ja reagoida oikein kayttajan kiinnostuksiin ja sitoutumiseen on olennaista palve-
lun kehittdmisen kannalta. (Peter, Castellano & de Freitas 2009, 1.) McGonigalin (2011,
243) mukaisessa sitoutumistaloudessa kilpaillaan sitoutumisesta, jolloin menestysta ei
saavuteta tarjoamalla kilpailukykyisempid tuotteita tai palveluita vaan tarjoamalla kil-
pailukykyisempaa sitoutumista. Sellaista sitoutumista, joka kasvattaa ihmisten henkil6-
kohtaista sekéd yhteistd osallistumista ja motivoi heitd tekem&an jotain enemman, use-
ammin ja kauemmin. Kéyttdjan odotukset palveluiden suhteen ovat muitakin kuin toi-
minnallisia: kaytt4jat odottavat sitoutumista (Overbeeke, Djajadiningrat, Hummels,
Wensveen & Frens 2003, 9).

Pelien ensisijainen tarkoitus on viihdytt&d, ja ne voidaan nahda yhtena valtavana me-
diana. Viihdyttdmisen lisaksi pelien tarkoituksena voidaan n&hda sitouttaminen.
(Dickey 2005, 67.) Pelitutkimuksessa on kaytetty sitoutumista kuvaamaan erilaisia ter-
mejd, kuten flow (Csikszentmihalyi 1975), syventyminen (immersion) (Jennett ym.
2008; Ermi & Mayra 2005), nautinto (enjoyment) (Vorderer, Klimmt & Ritterfeld 2004)
ja lasndolo (presence) (Lombard & Ditto 1997). Jennett ym. (2008, 4) mukaan syven-
tyminen on hyvén pelikokemuksen tuloksena ja kriittinen pelinautinnolle. Heiddn mu-
kaan sitoutuminen (engagement) on syventymisen ensimmaéinen taso, jota seuraa keskit-
tyminen (engrossment) ja totaalisyventyminen (total immersion) (Jennett ym. 2008, 4—
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5). Taman teorian kaltainen totaalinen syventyminen on todistettu nimenomaan ihmisen
ja tietokonepelien vélisessé suhteessa, jota voi olla vaikea saavuttaa samalla tavalla pe-
lillistetyssa palvelussa. VVordererin ym. (2004, 399) kasite nautinto liittyy viihteellisyy-
teen (entertainment), jota erilaiset mediat tarjoavat. Viihdyttavyydelld puolestaan on
vaikutusta sitoutumiseen, koska se tekee kayttokokemusta nautinnollisempaa.

Csikszentmihalyin (1975) flow-teoria on yksi yleisimmin kaytetyista malleista ku-
vaamaan pelaajan sitoutumista (esim. Zichermann & Cunningham 2011; Chen 2007) ja
edelld mainituista sitoutumista kuvaavista termeista hyodyntamiskelpoisin myos pelil-
listdmisen kontekstissa. Siksi tassékin tutkimuksessa flow-teoria on vahvasti mukana.
Kéayttdjalle on luotava positiivisia tunteita, koska ne ovat paras mahdollinen palkinto
osallistumisesta. Positiiviset tunteet saavutetaan positiivisten toimintojen, saavutusten ja
suhteiden kautta. (McGonigal 2011, 243.) Csikszentmihalyin (1975, 35-54) flow-
teoriaa voidaan kutsua my0s nautintoteoriaksi (theoretical model for enjoyment) ja
Csikszentmihalyitd pidetaan positiivisen psykologian isdnd. Sitoutuminen on tila, jossa
ihminen on halukas tekemé&én vaikeita tehtdvig, ottamaan riskid, ajattelemaan syvallises-
ti ja kehittdmaan uusia ratkaisuja. Sitoutuminen vaatii positiivisia tunteita. Kiinnostus,
onnellisuus, ilo ja halu ovat tunteita, jotka johtavat sitoutumiseen. Ihmisen keho tuottaa
dopamiinia, joka on hyvien tunteiden aiheuttaja. Ihmisen dopamiinitason tulee olla kor-
kea kiinnostuakseen, oppiakseen, motivoituakseen ja lopulta sitoutuakseen. (Dignan
2011, 24; Rock 2008, 3.)

Sitoutumista, jota tdssa tutkimuksessa tutkitaan, voidaan kutsua kayttajasitoutumi-
seksi. Silla tarkoitetaan k&yttdjan sitoutumista online-sisaltoon tai palveluun Internetissa
tai mobiilissa. Tassé tutkimuksessa tutkitaan pelillistdmisen vaikutusta motivaatioon
jatkaa palvelun kayttod. Palvelun kayton jatkaminen voidaan siis rinnastaa sitoutumi-
seen. Yksi nakokulma sitoutumiseen on, ettd se nahdaén pitkdaikaisena prosessina, jol-
loin k&yttajan nahdaén olevan enemmén osallisena. (Peters, Castellano & de Freitas
2009, 1.) Tassa tutkimuksessa sitoutuminen ndhddan nimenomaan pidempiaikaisena
osallistumisena — sitoutuminen prosessina. Sitoutumista ei vélttamatta tapahdu ollen-
kaan; esimerkiksi kayttdja saattaa rekisterditya palveluun, mutta ei kuitenkaan kayté
palvelua koskaan (O’Brien & Toms, 2008, 16). Sitoutuminen palveluun saattaa katketa
ulkoisista tai sisdisistd syistd (O’Brien & Toms 2008, 14), ja siksi on tdrke&& tunnistaa
mya0s sitoutumisen katkeamiseen johtavat syyt ja erityisesti keinot saada kayttaja pala-
maan palveluun (Zichermann & Cunningham 2011, 67). Kayton katkeaminen saattaa
olla my6s hyva asia, jopa vélttamatontd, motivaation kannalta (Csikszentmihalyi 1975,
38).

Van Doorn, Lemon, Mittal, Nass, Pick, Pirner & Verhoef (2010, 254) méérittelevat
asiakassitoutumisen (customer engagement) kayttaytymiseksi, joka osoitetaan tiettyd
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brandia tai yritysta kohtaan (oston lisaksi), ja joka perustuu motivoiviin ajureihin. Pelil-
listdmisell& on todistettu olevan vahva vaikutus sitoutumiseen ja sitoutuminen on oppi-
misen edellytyksend (Blessinger & Wankel 2012, 6). Pelillistdminen on pelimekaniik-
kojen liittdmistd normaaleihin toimintoihin tarkoituksena vaikuttaa kayttdytymiseen ja
sitoutumiseen (DuBravac 2012, 68; Zichermann & Cunningham 2011, 14). Liséksi pe-
lillistamisessa tarkeitd ké&sitteitd ovat ulkoinen ja sisdinen motivaatio, jotka ovat sitou-
tumisen edellytyksend (Blessinger & Wankel 2012, 6). Seuraavaksi tarkastellaankin
pelillistdmisen motivoivaa vaikutusta tarkemmin.

2.2 Pelillistamisen vaikutus motivaatioon

Kayttaja on pelillistdmisen ytimessé ja heiddn motivaationsa lopulta ratkaisee lopputu-
loksen. Motivaatio on sitoutumisen edellytys (Blessinger & Wankel 2012, 6) ja sitoutu-
nut kayttdja on perimmainen pelillistamisen tavoite ja tarkoitus (Zichermann & Cun-
ningham 2011, 14). liman motivaatiota, ei synny sitoutumista, joten siksi kayttadjan mo-
tivaation ymmartadminen on oleellista pelillistettdesséd. Maéritellakseen kayttajésitoutu-
mista on tarkedd ymmartadd motivoivia tekijoité (Fliess ym. 2012, 84). Ihmisen motivaa-
tiolle on ominaista sen tason vaihtelu ajan myota. Se voi vaihdella haluttomuuden, pas-
siivisen suostuvuuden ja aktiivisen henkilokohtaisen sitoutumisen vélilla. Pelaamisessa
ja pelillistamisessé on tarkeda erottaa ulkoinen ja sisdinen motivaatio. Ulkoinen moti-
vaatio viittaa tietyn toiminnon tekemiseen saavuttaakseen jonkin erillisen tuloksen eli
esimerkiksi palkinnon. Sisédinen motivaatio viittaa puolestaan tietyn toiminnon tekemi-
seen, koska itse toiminnon tekeminen antaa tyydytystd. Sisdinen motivaatio nahdaén
ulkoista motivaatiota voimakkaampana ja ndin tavoiteltavampana, mutta kuten mainittu,
ihmisen motivaation tason vaihdellessa ja muuttuessa negatiiviseksi ulkoinen motivaa-
tio saattaa olla yht& tehokasta. (Ryan & Deci 2000, 71.) Molemmilla on paikkansa, mut-
ta sisdinen motivaatio johtaa pidempiaikaisempaan ja aidompaan sitoutumiseen (The
Intrinsic Motivation RAMP, Marczewski).

Pelielementit saavat kayttdjan suorittamaan haluttuja toimintoja nopeammin ja jat-
kamaan sitoutumista toimintoihin niiden suoritettua loppuun. Saavuttaakseen korkean
motivaation tason, pelin tulee tarjota resursseja, jotka varmistavat, ettd pelaaja jatkaa
haluttujen toimintojen toteuttamista tavoitteen saavuttamiseksi. Resursseilla tarkoitetaan
eri elementtejd, joilla tuetaan haluttua kéytosté ja vahvistetaan pelaajan / kdyttajan itse-
luottamusta ja nautintoa haasteiden kohtaamisessa. (Gonzélez Sanchez 2012, 1040.)
Vahva sitoutumisen taso saavutetaan I0ytdmalla parhaat pelimekaniikat — ei pida tyytya
yleisimpiin ja suosituimpiin mekaniikkoihin (esim. pisteet ja tasot) (Dignan 2011, 84).
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Mydskaan pelkka ulkoisiin motivaatioihin turvautuminen ei johda jatkuvaan pitkaaikai-
seen sitoutumiseen, vaan pelillistdmistd suunnitellessa yritysten on mietittdvd myos
kayttajien sisdisida motivaatioita seké tavoitteita — mité yritys haluaa kayttajien tekevén
ja mill& keinoin tuohon tavoitteeseen paastaan?

Mihaly Csikszentmihalyi tutki jo vuonna 1975 pelien osuutta jokapdivaisessa ela-
méssa ja oli sitd mieltd, ettd pelien avulla jokapdivaisistd toiminnoista saadaan haus-
kempaa ja motivoivampaa. Hin muodosti ”flow-teorian”, jota monet tutkijat nykypéi-
vanakin kayttavat selittdmaan pelaajien motivointia tarvittavien taitojen ja haasteelli-
suuden suhteen (O’Brien & Toms 2008; Chen 2007). Teorian mukaan peli tulee suunni-
tella niin, ettd sen haasteellisuus ja tarvittavat taidot kasvavat oikeassa suhteessa. Jos
peli on liian vaikea, pelaaja turhautuu ja saattaa lopettaa pelaamisen. Jos taas peli on
lilan helppo, pelaaja tylsistyy ja saattaa myos sen takia lopettaa pelaamisen. Pelisuunnit-
telijoiden on loydettdva oikea haasteellisuuden ja tarvittavien taitojen taso. Kun oikea
taso on l0ydetty, saavutetaan motivoitunut ja sitoutunut pelaaja, joka teorian mukaan
pédsee niin sanottuun “flow-tilaan” ja paikan ja ajan kisitys pimentyy. (Csikszentmiha-
lyi 1975, 49.) Teoriaa havainnollistetaan kuvion 3 avulla.

Korkea
FLOW
TURHAUTUMINEN
HAAS-
TEEL-
LISUUS
TYLSISTYMINEN
Alhainen TAIDOT Korkea
Kuvio 3 Flow-tila (Csickzentmihalyi 1975)

Flow-tila voi olla myds lyhytaikainen (Chen 2007, 32; Csikszentmihalyi 1975, 38),
joten teoriaa voidaan soveltaa myds pelillistdmiseen. Pelillistetyn palvelun tulee myds
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noudattaa flow-teoriaa tai muuten kayttajat lopettavat palvelun kéyton. Niin kuin aikai-
semmin sanottu, ei pida ajatella, etta pelillistamisen avulla kaikesta saadaan sitouttavaa,
kiinnostavaa ja hauskaa, vaan ainoastaan hyvin ja oikein pelillistdmiskeinoin voidaan
saavuttaa sitoutunut kayttaja (Kelley & Johnston 2012, 507). Jos pelillistdaminen on to-
teutettu vaarin, esimerkiksi haasteellisuus ei kasva tarpeeksi kayton kasvaessa, saattaa
kayttdja lopettaa palvelun kayton kokonaan tylsistyttyaan.

Csikszentmihalyin (1975) lisdksi muun muassa Prensky (2001) ja McGonigal (2011)
ovat todenneet tavoitteiden ja palautteen olevan olennaisimmat toimenpiteet, jotka jo-
kaisen pelin tulee siséltad. Pelaamisen on todettu olevan erittdin tavoiteorientoitunutta
toimintaa (Przybylski, Rigby & Ryan 2010, 154; Dickey 2005, 77). Tavoitteet voivat
olla ulkoisia tai siséisid. Sisdiset tavoitteet ovat kdyttajan itsenséd madrittelemia ja moti-
voivat siséisesti, esim. saavuttamisen tunteen saaminen. Ulkoiset tavoitteet ovat pelin
asettamia tavoitteita, eli esimerkiksi haasteet tai saavutettava pisteméaard, jotta padsee
siirtymé&an seuraavalle tasolle, ja ne toimivat ulkoisina motivaattoreina. (Schoenau-Fog,
2011, 7.) Ulkoiset ja sisdiset tavoitteet ovat olennainen osa pelaajan sitoutumista ja yksi
syy jatkaa pelaamista — halu saavuttaa tavoitteet. Palautteen antaminen on térkedd, kos-
ka se toimii mittarina pelaajalle, kuinka kaukana hén on tavoitteen saavuttamisesta seké
ohjaa pelaajaa tekeméan haluttuja toimintoja. Palaute kertoo kayttdjalle heti, jos hén
tekee jotain oikein tai vaarin. (Prensky 2001, 13.)

Ulkoinen motivaatio tulee ulkopuolelta — teemme jotain palkitsemisen tai rankaise-
misen takia. (Wan & Chiou 2007, 180.) Pelimekaniikat toimivat ulkoisina motivaatto-
reina jatkaa palvelun kayttod. Pelillistdminen on tosin muutakin kuin pisteiden kerda-
mistd, merkkien ansaitsemista ja maineen havittelemista. Pelillistdmisen avulla voidaan
muuttaa kayttdytymistd ja ohjata kéyttdjien tiettyd tavoitetta kohti. (DuBravac 2012,
75.) Tassa tutkimuksessa kasitellyt pelimekaniikat (pisteet, tasot, haasteet, merkit, tulos-
taulu, sosiaaliset elementit ja kustomointi) voidaan ndhda ulkoista motivaatiota ajavina
tekijoina.

Siséinen motivaatio on kenties vahvin voima, joka saa ihmisen tekemaan asioita: ko-
keilemaan uutta, haastamaan itsensd, kehittdméaén taitojaan ja oppimaan uutta (Ryan &
Deci 2000, 70). Siséinen motivaatio tulee ihmisesté itsestddn — teemme jotain koska
nautimme siitd. Pelidynamiikat toimivat sisdisind motivaattoreina ja pelimekaniikoilla
vaikutetaan suoraan pelidynamiikkoihin: esimerkiksi pisteet toimivat palkitsemismeka-
nismina, haasteiden avulla saadaan aikaiseksi saavuttamisen tunne, ja tulostaulu kertoo
Kilpailusta. Kuluttajan motiivi sitoutua johonkin on useiden sisdisten motivaattoreiden
tuloksena (Fleiss ym. 2012, 84) ja ndin sisdisiin motivaatioihin vaikuttaminen on térke-
ampad, koska se luo pohjaa pidempiaikaiselle ja vahvemmalle sitoutumiselle (Ryan &
Deci 2000, 70; Marczewski 2013). Sisdinen motivaatio luo aktiivisen sitoutumisen toi-
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mintoihin, jotka k&yttdja kokee itseddn kiinnostaviksi ja, jotka kasvattavat kayttajan
kykyja (Deci & Ryan 2000, 233). Pelatessa yhdistyvat molemmat motivaatiot — sisdinen
ja ulkoinen (Wan & Chiou 2007, 180).

2.3 Motivaatio ja kayton eri vaiheet

Tassa tutkimuksessa tarkastellaan pelillistimisen motivoivaa vaikutusta k&yton eri vai-
heissa ja pyritdan selvittdmaan eroja eri kayttajaryhmien valilla. Tutkimuskohteena on
kaksi eri kayttdjaryhméa: aloittelevat eli kokemattomat kayttajat ja edistyneet kayttéjéat.
Néiden kahden vaiheen vélissd voidaan nédhdé vield yksi vaihe — tottuneet kayttajat. Ta-
takin vaihetta kéasitelldan teoriaosuudessa, jotta voitaisiin tarjota tdydempi kuva kaytén
eri vaiheista. Tutkimuksen tulokset vastaavat vain kuitenkin ndihin kahteen muuhun
kayttdjarynmaan: aloittelevat ja edistyneet kayttajat. Tutkimuksessa pyritddn saamaan
selville eroja ndiden kahden kayttajaryhméan valilla; mitka pelimekaniikat ja -
dynamiikat ovat oleellisimpia kussakin kayton vaiheessa palvelun kayton jatkamisen
kannalta.

Kéyttajat voidaan erotella kayton perusteella kolmeen eri ryhmé&an: 1) aloitteleva
kayttaja, 2) tottunut kayttdja ja 3) edistynyt kayttaja. Kullekin vaiheelle on oleellisia
tietyt pelidynamiikat, jotka stimuloivat k&yttdjan motivaatiota jatkaa palvelun kayttoa.
Osa pelillistamiskeinoista on tarkeitd kaikissa vaiheissa ja osa taas on oleellisia vain
tietyissé vaiheissa. Amy Jo Kim (2014) on luonut viitekehyksen, joka kuvastaa pelaajan
lapikdyméa matkaa (player journey). Kimin kuvaamassa matkassa on eritelty ndma
kolme vaihetta, jotka pelaaja kokee. Han kutsuu vaiheita nimilla: 1) perehtyminen (on-
boarding), 2) tavan muodostaminen (habit-builduing) ja 3) mestaruus (mastery). Pereh-
tymisvaiheessa aloitteleva kéyttdja kokee pelin ensimmaéista kertaa ja vaiheen aikana
pelaaja oppii pelin sddnnot ja asettaa odotukset sille, mit4 on luvassa. Laukaisimet (trig-
gers), toimintasilmukat (activity loops) ja palautejérjestelmé saavat aloittelevan kaytta-
jan muuttumaan tottuneeksi kayttajaksi ja siirtymaan tavan muodostamisvaiheeseen.
Viimeisessé vaiheessa olevat pelaajat ovat edistyneimpid ja hallitsevat pelid. He halua-
vat menné pelissa vield syvemmalle. Kimin (2014) mukaan jokainen vaihe on sidoksis-
sa toisiinsa.

Kéyton lisdéntyessé kayttdjien taidot lisdéntyvét ja he odottavat haasteellisuutta, jo-
ten pelidesigninkin pitdd mukautua kdayton vaiheen mukaan tarjoten haasteita ja uusia
elementtejd (Chen 2007, 33). Chen (2007, 33) tutki Csikszentmihalyin flow-teoriaa ja
esitti, ettd eri pelaajilla on erilaiset flow-tilat. Edistyneemmat kayttajat tarvitsevat vaike-
ampia haasteita kun taas aloittelevat kayttajat vaativat helppoutta. Palvelun on tarjottava
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vaihtoehtoja taidoiltaan eri vaiheissa oleville kayttajille. Kokemus ei voi olla samanlai-
nen kaikille eri kayttajille. Monenlaiset pelimekaniikat ja niiden erilaiset yhdistelmat
antavatkin mahdollisuuden luoda erilaisia kokemuksia erilaisille ja eri vaiheissa oleville
kayttajille (Zichermann & Cunningham 2011, 36).

2.3.1 Aloitteleva kayttaja

Sitoutuminen alkaa kayttajan ensi kosketuksesta palveluun, jolloin han tutustuu palve-
luun ensimmaistd kertaa (O’Brien & Toms 2008, 11). Tat4 vaihetta voidaan kutsuta
my0s perehdyttdmisvaiheeksi (onboarding). Ensivaikutelma on tdssakin tapauksessa
olennaisen tarked, koska ensimmaisten minuuttien aikana kayttjan tutustuessa palve-
luun, tekee han myos péaatoksen palvelun kayttdmisestd ja luo kiinnostuksensa palve-
luun. (Zichermann & Cunningham 2011, 59.) Ensimmainen vaihe on erittain kriittinen
palvelun ké&yton jatkamisen kannalta. Aloitteleva kayttaja on juuri aloittanut palvelun
kayton, tutustuu palvelun ominaisuuksiin ja opettelee palvelun sdént6ja. Palvelun kaikki
toiminnot ja ominaisuudet ovat uusia kayttajélle. (Zichermann & Cunningham 2011,
30.) O’Brien ja Toms (2008, 11) kutsuvat titd vaihetta sitoutumispisteeksi (point of en-
gagement). Tassé pisteessa pitad kiinnittdd kayttdjan huomio ja saada kayttaja kiinnos-
tumaan palvelusta tarpeeksi, ettd han alkaa kayttadé palvelua oikeasti.

Kun kéyttdja aloittaa taysin itselleen tuntemattoman ja uuden palvelun kayttamisen,
on hénelle tarjottava selk&& ohjeistusta, miten hénen tulee palvelun sisalla toimia sek&
mitd kaikkia toimintoja palvelusta 16ytyy. Kéyton alkuvaiheessa usein palkitseminen on
tarkedmpad kuin kayton kasvaessa (DuBravac 2012, 80). Aluksi kayttajalla ei ole tietoa
palvelun palkitsemisjérjestelmasta eik siitd kuinka monta pistettd vaaditaan edetakseen
seuraavalle tasolle. Pisteet toimivat palautteena kéyttdjélle, ettd han on ymmartanyt
s&annot ja tekee oikeita toimintoja. Ulkoisten motivaatioiden kéyttd on térkeda kayton
alkuvaiheessa, koska siséistd motivaatiota ei vélttamatta ole vield ehtinyt syntya. Ul-
koisten motivaatioiden kayttd ei tosin vahennd sisdisten motivaatioiden syntyd, vaan
jopa auttaa synnyttaméaan niita (Wan & Chiou 2007, 181).

Palvelun kéayton alussa tehtdvat toiminnot eivat saa olla lilan haastavia tai kayttdja
lopettaa palvelun kayton ennen kuin ehtii kunnolla aloittamaan. Palvelun kdyton alussa
kayttdjad haluaa edetd helposti seuraavalle tasolle. Jos seuraavan tason saavuttaminen
vaatii paljon aikaa ja panostusta jo heti alussa, kéyttdjé saattaa turhautua ja saada kuvan,
ettd eteneminen palvelussa on kauttaaltaan vaikeaa. Nopea eteneminen on tarkeéé aloit-
televalle kayttajalle ja silla on todettu olevan taipumus sitouttaa kaytt4ja& nopeammin.

Kun kayttdjd palkitaan alussa nopeasti, tdllaiset palkinnot niin sanotusti “boostaavat”
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kayttajan sitoutumista ja lojaaliutta lyhyelld aikavélill4. (DuBravac 2012, 76.) Kayttajal-
le pitdd asettaa tavoitteet, jotka ovat saavutettavissa hanen tieto- ja taitotasollansa
(Csikszentmihalyi 1975). Aloittelevalle kayttajalle ei myosk&an kannata antaa vielé
mahdollisuutta kustomoida palvelun sisaltod omanlaisekseen, koska hén ei tunne palve-
lua vield niin hyvin, ettd pystyisi tekemaan sita oikealla tavalla (Zichermann & Cun-
ningham 2011, 71). Voitaisiin olettaa, ettd tulostaulu pelimekaniikkana ja Kkilpailu peli-
dynamiikkana eivat ole vield olennaisia tassa vaiheessa, koska kilpailija on vield niin
alkuvaiheessa, ettd ei pysty kilpailemaan muita kayttdjid vastaan. Pelimekaniikoista
uskotaan siis pisteiden, merkkien ja tasojen olevan olennaisimmat pelimekaniikat tassé
vaiheessa, koska kayttdjalle on tarkedd nopea eteneminen ja palkitseminen. Pelidyna-
miikoista olennaisimpia oletetaan olevan palkitseminen ja saavutukset.

2.3.2  Tottunut kayttaja

Tottunut kayttaja on kayttanyt palvelua jo jonkin aikaa ja han tuntee jo lahes kaikki pe-
lin tai palvelun ominaisuudet ja toiminnot. T&ssa vaiheessa on Kriittista pitaa ylla kaytta-
jan kiinnostusta palvelua kohtaan ja valita oikeat toimenpiteet, jotta kiinnostus pysyy
ylla. (Zichermann & Cunningham 2011, 30.) Kayton intensiteetti voi vaihdella kayton
aikana ja sitoutuminen voi jopa katketa kokonaan. Joten on siis tarke&a heratelld kaytta-
jaé takaisin aika ajoin tarjoamalla jotain uutta ja kiinnostavaa. (O’Brien & Toms 2008,
22.) Yksi tapa lisata kayttajan motivaatiota on stimuloida kéyttajan uteliaisuutta selvit-
taa palvelun uusia ominaisuuksia toisin sanoen halua nahda, mita seuraavaksi on luvas-
sa. Uteliaisuutta voidaan lisata lisédmalla vapaaehtoisia ominaisuuksia, tavoitteita ja
haasteita, jotka tarjoavat kayttajalle mahdollisuuden hyddyntédd useampia ominaisuuk-
sia. (Gonzélez Sanchez 2012, 1040.)

Palvelussa olevien ominaisuuksien mé&érd on myos olennainen kayttdjan motivaation
kannalta. Ominaisuuksien moninaisuus tekee palvelusta kiehtovamman ja véhentdd mo-
notonisuutta. Ominaisuuksien sattumanvaraisuus on yksi lisattavista piirteistd, joka lisdé
palvelun kiinnostavuutta. Sattumanvaraisuuden my6ta on mahdotonta ratkaista haasteita
kokeilemalla ja erentymalld seka selvittdd haasteita omaan makuun ja kykyihin perustu-
en. (Gonzalez Sanchez 2012, 1040-1041.) Tassa vaiheessa my0s tehtavien toimintojen
haasteellisuuden tulee kasvaa taitojen kehittymisen mukana (Csikszentmihalyi 1975).
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2.3.3  Edistynyt kayttaja

Edistyneimmat kayttajat ovat kayttdneet palvelua eniten ja ovat selkedsti muita korke-
ammalla tasolla. Namé kayttajat tuntevat pelin kaikkien perustoimintojen lisaksi viela
lisdtoimintoja ja ovat kaikissa toiminnoissa edistyneimpid muihin kayttajiin verrattuna.
(Zichermann & Cunningham 2011, 30.) Ihmiset nauttivat pelien pelaamisesta, joten he
ovat valmiita kayttamaén aikaa ja vaivaa menestydkseen pelissa. (Kelley & Johnston
2012, 516). Tassa vaiheessa on erittéin vaikeaa endé kasvattaa sitoutumista ja haasteeksi
muodostuukin vahvan sitoutumisen yllapitdminen. K&ytdnndssa viimeista tasoa ei saisi
olla, koska sen saavutettuaan kayttaja saattaa lopettaa taysin palvelun kayton. Nama
kayttajat ovat myos tarkeita sen takia, ettd he ovat palvelusi todennakdisempia puoles-
tapuhujia. (Zichermann & Cunningham 2011, 30.)

Edistyneet kdyttajat ovat tulostaulun kérkipaédssa ja ovat ndin ehtineet saavuttamaan
tietynlaisen statuksen palvelun parhaimpina kayttdjind. Pelimekaniikoista tulostaululla
onkin néille kayttajille merkitystd, koska he haluavat ndhdé itsensa sen karkipadssa.
Néille kayttdjille on térkedd ansaitun statuksen yllapitdminen ja muiden arvostuksen
ansaitseminen. Tietynlaiset merkit sekd tasot kertovat heidan statuksestaan. Jos tassa
vaiheessa ei ole endd mahdollista lis4té tasoja tai uusia ominaisuuksia, on motivaation
yllapitdminen tarkedd muin keinoin. Edistyneet kayttdjat nauttivat vallasta, jonka he
ovat ahkeralla kaytolla saavuttaneet. Edistyneille kayttéjille pitdd tarjota tietynlaista
eksklusiivisuutta; ominaisuuksia tai etuja, jotka ovat saatavilla vain ndille kayttajille.
Kun kéayttéjille on tiedossa edistyneisyyden avulla saavutettavat edut, yh& useampi ha-
luaa tavoitella tallaista sijoitusta. (Zichermann & Cunningham 2011, 10-12.)

2.4 Motivaatio ja kayttajatyypit

Tassa tutkimuksessa tutkitaan myo6s kayttajatyyppien vaikutusta motivaatioon jatkaa
palvelun kayttoa. Kayttajatyypit perustuvat puolestaan videopeleisté johdettuihin pelaa-
jatyyppeihin. Pelillistdamisen kayttajatyypeistd ei ole oikeastaan ollenkaan tehty tieteel-
listd tutkimusta ja k&ytdnnon tietoakin niista on tarjolla erittain rajallinen méard, joka
tietysti tekee niiden tarkkailusta adrimmdisen kiinnostavaa. On huomautettava tdssa
kohtaa, ettd on tarkedd huomioida puutteet teorian tieteellisessé perustassa ja kasittada
sen vaikutukset tutkimuksen luotettavuuteen. Ennen kuin esitellddn olemassa olevaa
kasitysta pelillistimisen kayttajatyypeistd, esitelldén teoriaa pelaajatyypeisté videopeli-
en kontekstissa. On erotettavissa erilaisia pelaajatyyppeja, jotka syntyvat siité, ettd me
ihmiset olemme luonteeltamme erilaisia ja meitd kiinnostavat eri asiat. Nain myos peli-
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mekaniikkojen ja -dynamiikkojen oleellisuus kayttajalle, on henkilokohtaista. (Bartle
1996.) Toiset ovat kilpailuhenkisempi& kuin toiset ja joillekin taas palvelun sosiaalisuus
tuo enemman arvoa kuin jotkut kayttavat palvelua mieluummin yksinaan.

Ensiksi voidaan miettid, mitd pelaajat yleisesti toivovat peleilta. Pelaajat ovat moti-
voituneita saavuttamaan jotakin; he ovat kiinnostuneita henkilokohtaisesta palkitsemi-
sesta ja vallan saavuttamisesta. He haluavat kerdill4 harvoja ja erikoisia merkkeja, he
haluavat ndhda itsensa tulostaulun karjessa, ja he toivovat peleilta paljon mahdollisuuk-
sia edetd sekd eroja palvelussa edistyneiden ja aloittelevia pelaajien valilla. He haluavat
selkeat tavoitteet ja selkean mielikuvan siit4, kuinka paljon tarvitaan tavoitteen saavut-
tamiseksi, joten selked pistejérjestelmé on valttaméaton. Pelaajilla on jatkuva halu tulla
paremmaksi ja he haluavat tunnustusta heiddn paremmuudestaan. (Reeves & Read
2009, 27-28.) Niin kuin mainittu ndma kaikki ominaisuudet eivat kuitenkaan ole tarkei-
ta kaikille pelaajille (Marczewski 2013). Richard Bartle (1996) onkin tunnistanut nelja
eri pelaajatyyppid: 1) tutkiva, 2) saavuttaja, 3) sosiaalinen ja 4) voitonhaluinen. Pelaaja-
tyyppeja on havainnollistettu kuviossa 4.

A
Toiminta
VOITONHALUINEN SAAVUTTAJA
Kayttajit Jarjestelma
SOSIAALINEN TUTKIVA
v Interaktio

Kuvio 4 Bartlen (1996) pelaajatyypit

Pelaajatyypit on jaettu sen mukaan, ovatko he kiinnostuneita muista kayttgjista vai
jarjestelmastd (vaaka-akseli) ja haluavatko he interaktiivisuutta vai toimintaa (pystyak-
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seli). On kuitenkin selvad, ettd jako neljaan eri pelaajatyyppiin ei ole néin selked, vaan
samalla ihmiselld voi olla piirteitd useammasta eri pelaajatyypisté (Zichermann & Cun-
ningham 2011, 23): esimerkiksi ihminen voi olla halukas voittamaan ja olemaan paras,
mutta samalla han voi haluta sosiaalista kanssakaymistd muiden kéayttajien kanssa. Yksi
pelaajatyyppi voi kuitenkin olla hallitsevampi kuin toiset, mutta harvoin yksi ihminen
edustaa vain yht4 pelaajatyyppid. Samoin ihmisen pelaajatyyppi saattaa vaihdella ian
myota tai hallitseva pelaajatyyppi saattaa olla pelisté tai pelillistetysté palvelusta riippu-
vainen. (Zichermann & Cunningham 2011, 23.)

Vaikka Bartlen pelaajatyypit onkin erittdin yleisesti hyvaksytty ja kaytetty teoria,
Bartle itse kuitenkin huomauttaa, ettd sitd ei ole luotu ymmartdmaan pelillistamista,
vaan ainoastaan tietokoneroolipelien pelaajia (Player Type Theory). Aikaisempaa tie-
teellistd tutkimusaineistoa nimenomaan pelillistetyn palvelun kéyttajatyypeista on hyvin
rajallisesti saatavilla. Se ei kuitenkaan tarkoita, ettei aiheesta l0ytyisi asiantuntijoita ja
nakemyksid. Taytyy vain ottaa huomioon, ettd ndiden asiantuntijoiden nakemykset pe-
rustuvat pitkalti kaytdnnon kokemukseen eika tieteellisiin tutkimuksiin. Heidén ideansa
ja havaintonsa tuovat silti tahan tutkimukseen kiinnostavia nakokulmia. Andrzej Marc-
zewski on web-kehittaja, joka kiinnostui pelillistdmisestd vuonna 2011 ja on sen jalkeen
tullut yhdeksi alan karkiasiantuntijoista. Han esitteli blogissaan vuoden 2013 tammi-
kuussa oman teorian pelillistamisen kayttajatyypeistd, jotka perustuvat Bartlen pelaa-
jatyyppeihin. Han erotti viisi eri kayttajatyyppia: 1) pelaaja, 2) sosiaalinen, 3) vapaa
sielu, 4) saavuttaja ja 5) filantrooppi eli ihmisystavallinen. Marczewskin jakoa on ha-
vainnollistettu kuviossa 5.
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PELAAJA b S PALKINNOT
SOSIAALINEN S S SOSIAALISUUS
VAPAA SIELU e AUTONOMIA
SAAVUTTAJA € MESTARUUS
IHMISYSTAVALLINEN =~ 6 TARKOITUS
Kuvio 5 Pelillistamisen kayttajatyypit (Marczewski 2013)

Marczewskin juuri pelillistimiseen sovellettavat kayttajatyypit on yksi ainoista ole-
massa olevista mééritelmistd. VVaikka Marczewski ei ole teoriaansa pelillistamisen kéyt-
tajatyypeisté esitellyt missaén tieteellisessa julkaisussa, on sen kéytté perustelua siksi,
ettd muuta teoriaa ei ole talla hetkelld saatavilla ja, ettd se pohjautuu Bartlen pelaaja-
tyyppeihin liséksi Decin ja Ryanin (2000) sisédistd motivaatiota kasittelevd&dn motivaati-
on ja toiminnan maardaytymisen teoriaan (self-determination theory) seka Pinkin (2010)
teoriaan motivaatiosta. Pinkin (2010) kéasitykset motivaatiosta perustuvat puolestaan
pitkélti Decin ja Ryanin teorioihin. L&hdeaineiston ei-tieteellinen pohja on otettu myo-
hemmin huomioon tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa.

Decin ja Ryanin (2000) sisdistd motivaatiota kasittelevésté teoriasta on johdettu kol-
me elementtid: 1) patevyys (competence), 2) autonomia eli itsehallinto ja 3) suhteet (re-
latedness). Nama kolme elementtid voidaan nahda ihmisen perimmaising tarpeina, jotka
hénen on tyydytettdva ollakseen hyvinvoiva ja saavuttaakseen psykologisen kasvun ja
eheyden (Deci & Ryan 2000, 229). Dan Pinkin (2010) teoriasta puolestaan on otettu
seuraavat elementit: 1) autonomia eli itsehallinto, 2) mestaruus (mastery) ja 3) tarkoitus
(purpose). Voidaan huomata, ettd ndissa kahdessa teoriassa on paallekkaisyyksia, joten
néiden yhdistdminen on ollut luontevaa. Seuraavaksi késitelldan tarkemmin Marczews-
kin maarittelemia viitta kayttajatyyppia.

Kéayttajatyypeista pelaajat (players) ovat ainoita, joille ulkoinen motivaatio ja ulkoi-
set palkinnot ovat térkeitd. Pelaajia motivoivat palkinnot. Pelaajille saavuttaminen on
tarkeda ja siksi ulkoiset motivaatiot ovat riittdvid heille. He tekevét kaiken saavuttaak-
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seen erilaisia palkintoja ja ndhdakseen itsensé tulostaulun karjessa. Pelaajat muistuttavat
Bartlen pelaajatyypeistd voitonhaluisia. Pelaajat ovat ainoita kayttdjid, jotka saattavat
jopa tuntea pelaavansa kayttdessaan pelillistettyd palvelua, koska ovat niin keskittyneita
palkintojen ansaitsemiseen. Jos jarjestelma on tdynna pelaajien kaltaisia kayttdjia, on
olemassa riski, ettd olennaiset toiminnot ja palvelun sisimmainen tarkoitus menettaa
merkityksensd, koska he tekevat toimintoja ainoastaan ulkoisten palkintojen ja statuksen
vuoksi. Pelaajien kaltaisten kayttajien pitdaminen kurissa on aikaa ja rahaa vievaa, joten
on pyrittdva luomaan jarjestelmé, joka muuttaisi pelaajat sisdisesti motivoituneiksi kayt-
tajiksi. (Marczewski 2013.) Kun sisdisesti motivoivasta toiminnasta palkitaan ulkoisin
palkinnoin, ihminen saattaa tuntea olevansa palkintojen kontrolloitavana ja hanen kay-
tOksensé saattaa muuttua siséisesté ulkoiseksi (Deci & Ryan 2000, 234). Pelimekanii-
koista heille tdrkeimmat voidaan olettaa olevan pisteet, tasot, merkit ja tulostaulu. Peli-
dynamiikoista tarkeimpié ovat palkitseminen, saavutukset, status ja kilpailu.

Sosiaalisia (socializers) kayttajia motivoivat suhteet (relatedness) muihin kayttajiin.
He haluavat olla vuorovaikutuksessa muiden kéyttdjien kanssa ja luoda heihin suhteita.
He ovat kiinnostuneita jarjestelmén niist4 elementeistd, jotka mahdollistavat interaktion.
Suhteet muihin k&ytt4jiin motivoivat heitd. Sosiaalisia kayttajia palkitsevat eniten hei-
dan suhteet muihin kayttajiin ja verkostoituminen yhteison sisélla. Sosiaaliset kéayttajat
ovat palvelusi parhaita puolestapuhujia ja he todennakdisemmin tuovat palveluun uusia
kayttéjia. Jos palvelu on liian tdynné sosiaalisia kéyttdjid, saattaa palvelusta muodostua
vain sosiaalinen verkosto ja palvelu ja4dé taka-alalle. (Marczewski 2013.) Sosiaalisten
kayttajarynma 16ytyy myos Bartlen (1996) alkuperéisista pelaajatyypeistd. Bartlen mu-
kaan sosiaaliset kayttdjat harjoittavat peleissa myods jonkin tasoista tutkimista, jotta he
oppivat ymmartdmaan muita kayttajid. Sosiaaliset kayttdjat ovat sympaattisia toisia
kayttdjia kohtaan ja jopa pelkk& muiden seuraaminen saattaa olla palkitsevaa sosiaalisil-
le kayttdjille. Pelimekaniikoista tdrkeimmaksi nousevat luonnollisesti sosiaaliset ele-
mentit ja pelidynamiikoista sosiaalisuus.

Vapaat sielut (free spirits) eivat halua, ettd heidan toimintoja rajoitetaan, vaan he ha-
luavat vapaasti tutkia jarjestelmé&a. Nama kayttdjat ovat luovimpia ja heille tarkedd on
itsensd ilmaiseminen ja itsehallinto (autonomy). Itsehallinto on heité ajava sisdinen mo-
tivaatio, johon liittyy se, ettd he saavat itse méaaratd mit& toimintoja tekevat. Nama toi-
minnot ovat yleensé sellaisia, jotka he kokevat luontaisesti heit& kiinnostaviksi. He ha-
luavat vapaasti seurata omia sisdisia kiinnostuksen kohteitaan. Kun heiddn annetaan
nain tehdd, péadytédén yleensd positiiviseen lopputulokseen. Itsehallinto on siséisista
motivaatioista kaikista vahvin. (Deci & Ryan 2000, 234.)

Vapaista sieluista voidaan tunnistaa kaksi alatyyppid: luojat ja tutkijat. Luojat halua-
vat rakentaa jotain uutta. Tutkijat haluavat tutkia jarjestelmaa ja he todennékdisemmin
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loytavat jarjestelméstd epakohtia. Vapailla sieluilla on véhiten vaikutusta muihin kaytta-
jiin ja he ovat véhiten kontaktissa muiden kayttdjien kanssa. He ovat taysin kiinnostu-
neita vain omasta tekemisestddn ja kayttdmaan jarjestelméa siten, ettd he saavat silta
mita itse haluavat. Varsinkin jos jarjestelmé mahdollistaa heille puhtaan yksikseen tut-
kiskelun, he eivét luo mink&anlaista kontaktia muihin kayttéjiin tai jarjestelmaan. Jos
jarjestelmasi painottaa sosiaalisia elementtejd ja sosiaalisuutta ja jarjestelmassasi on
paljon vapaita sieluja, on todennékadistd, etta jarjestelma tulee kohtaamaan vaikeuksia.
Vapaille sieluille pitdd antaa tilaa olla luovia ja mahdollisuuksia tutkia. (Marczewski
2013.) Taman perusteella voidaan siis paatelld, ettd pelimekaniikoista esimerkiksi kus-
tomointi ja merkit ovat heille tarkeitd elementteja ja pelidynamiikoista puolestaan itsen-
sé& ilmaiseminen ja saavutukset ovat tdrkeimmat. Heille pitdd myos tarjota koko ajan
uusia ominaisuuksia ja yllatyksellisyys toimii heidédn kohdalla mainiosti (Zichermann &
Cunningham 2011, 85).

Saavuttajia (achievers) motivoi mestaruus (mastery / competence). Pinkin (2010)
mukaan kontrolli johtaa noudattamiseen, kun taas itsehallinto johtaa sitoutumiseen. Si-
toutuminen puolestaan johtaa mestaruuteen — haluun tulla paremmaksi jossain milla on
merkitysta kayttajalle. Pinkin (2010) mukaan mestaruuteen liittyy kolme ominaisuutta:
1) se on ihmisen oma ajatusmaailma — usko siihen, etta pystyy kehittymaan paremmak-
si, 2) se on tuskallista — se vaatii paljon ponnistuksia ja sité ei saa ilmaiseksi ja 3) se on
asymptootti eli saavuttamattomissa — sen lahelle saattaa paastd, mutta ei aivan koskaan
pysty saavuttamaan sitd. Saavuttajat haluavat ndhdé edistymisensd, olla parhaita kaikes-
sa ja oppia koko ajan uutta. He haluavat kohdata haasteita, joita pyrkia voittamaan. He
tekevét kaiken oman kehityksensa ja saavuttamisen vuoksi, joten heille ei vélttamétta
ole tarke&a nayttad muille kayttajille menestystadn. He kilpailevat muiden kanssa, mutta
vain ollakseen parempia kuin muut. Jarjestelma tarjoaa alustan, jossa olla paras; muut
kilpailijat ovat vain haasteita, jotka pitd4 voittaa. He saattavat auttaa muita kayttajia,
mutta vain jos se kehitt& tai vie heitd eteenpdin jarjestelméssé. Saavuttajia saattaa myos
motivoida statuksen ansaitseminen. Jarjestelman pitaa tarjota sellainen alusta, joka vah-
vistaa heidan késitystadn omasta patevyydesta seka johdattelee heitd kohti mestaruutta.
(Marczewski 2013.) Naille kayttajille esimerkiksi tasot, merkit, tulostaulu, haasteet ja
pisteet ovat oleellisia pelimekaniikkoja. Pelidynamiikoista olennaisia ovat saavutukset,
status ja muiden arvostus seka kilpailu.

Ihmisystavallisia (philanthropists) motivoi tarkoitus (purpose) ja merkitys (meaning).
Tama ryhma kéyttadjia on altruisteja; he haluavat antaa muille kéyttdjille ja auttaa heité
odottamatta siitd minkaanlaista palkintoa. He haluavat tuntea olevansa osa jotain suu-
rempaa. N&ma ovat niitd kayttajia, jotka vastaavat foorumeissa ihmisten kysymyksiin,
koska he haluavat tuntea auttavansa muita. Jarjestelmén pitdd antaa heille tunteen siita,
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ettd heidan tekemisellddn on tarkoitus ja heiddn tekemisensa auttavat muita. Muiden
auttaminen rikastuttaa heiddn kokemustaan ja omaa patevyyttaan. lhmisystavélliset yh-
dessa saavuttajien kanssa, ovat ne kayttajaryhmat, jotka saavat jarjestelmén kukoista-
maan. (Marczewski 2013.) Kun tavoitteena on saavuttaa jokin ulkoinen palkinto, kuten
rikastuminen, niin lopputulos ei anna samanlaista tyydytystd, kun tavoitteeseen liittyy
jokin tarkoitus, kuten itsensé kehittdminen (Pink 2010). Tallaisille kayttajille on siis
sosiaaliset elementit, kuten muiden kannustaminen tai auttaminen, tarkeitd. Pelidyna-
miikoista puolestaan altruismi (yksi pelidynamiikka, joka ei ole tutkimuksen kohteena)
ja muiden arvostus ovat tarkeita. (Marczewski 2013.)

2.5  Teoreettinen viitekehys

Kuviossa 6 on esitelty tutkimuksen teoreettinen viitekehys, joka on muodostettu edelld
olevien teorialukujen mukaisesti. Kuvio pyrkii kiteyttdmaén ja havainnollistamaan tut-
kimusongelmaa. Kuvion lukeminen kannattaa aloittaa alhaalta, missa on tutkittava ilmio
eli pelillistdaminen. Pelillistamiseen kuuluu térkein& osina pelimekaniikat ja -dynamiikat,
joita aikaisemmin kasiteltiin. Tah&n tutkimukseen valitut pelimekaniikat ovat: pisteet,
tasot, haasteet, merkit, tulostaulu, sosiaaliset elementit ja kustomointi. Pelimekaniikat
toimivat ulkoisena motivaationa, joilla vaikutetaan pelidynamiikkoihin eli sisaisiin mo-
tivaatioihin. T&ssa tutkimuksessa tutkittavat pelidynamiikat ovat: palkitseminen, status
ja muiden arvostus, saavutukset, itsensa ilmaiseminen, kilpailu ja sosiaalisuus.
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KAYTTAJATYYPIT

1) PELAAJA. 2) SOSIAALINEN. 3) VAPAA SIELU. 4) SAAVUTTAIA. 5) IHMISYSTAVALLINEN

ALOITTELEVA TOTTUNUT EDISTYNYT
KAYTTAJA KAYTTAJA KAYTTAJA

PELIMEKANIIKAT PELIDYNAMIIKAT
(ULKOINEN MOTIVAATIO) (SISAINEN MOTIVAATIO)
e pisteet e palkitseminen
e tasot e status ja muiden arvostus
e haasteet —( e saavutukset
e  merkit e itsensa ilmaiseminen
e tulostaulu e Kkilpailu
e sosiaaliset elementit e sosiaalisuus
e  kustomointi
Kuvio 6 Teoreettinen viitekehys

Kuviossa nédkyy myos asiakassuhteen eri vaiheet: aloitteleva, tottunut ja edistynyt
kayttaja. Pelillistamisella pyritaan sitouttamaan asiakas ja saamaan kéayttdja jatkamaan
palvelun kayttoa ja siksi nuolet on osoitettu eri vaiheiden valille kuvaamaan niiden vai-
kutusta saada kayttaja seuraavaan vaiheeseen. Tutkimusdata on kerétty kuitenkin kah-
delta asiakasryhmaltd, aloittelevilta ja edistyneilta kayttajilta. Kayttajatyypit on esitetty
my06s kuviossa erillisend vaikuttavana tekijand. Kayttajatyypeilld on paljon vaikutusta
sithen mitka pelillistamiskeinot tehoavat kehenkin, on ne lisétty teoreettiseen viiteke-
hykseen. Kayttajatyypit ovat henkilokohtaisia, joten niiden vaikutus voidaan n&hda
asiakassuhteen jokaisessa vaiheessa.

Lisdksi ~ tdma  tutkimus  suoritetaan  vield  erityisessd  kontekstissa,
(tyd)hyvinvointipalvelussa, mikd tuo ilmién tarkasteluun vield spesifimmén nakokul-
man. Yhteistyoyrityksen ja kontekstin esittely seka tutkimuksen suorittamismenetelmat
esitelld&n seuraavaksi luvussa 4.
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3 TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN

3.1  Tutkimusstrategia

Koska pelillistamisen ilmidsta ja tutkimusaiheesta ei ole tarjolla paljon tieteellista tut-
kimusta ja pelillistamisen tehokkuudesta ei ole vield vakiintunutta kasitysta, sopii laa-
dullinen tutkimus hyvin ilmion kartoittamiseen ja tarkasteluun. Alkuperdisesta méaaralli-
sen tutkimuksen toteuttamisideasta luovuttiin, koska palvelun pienen kayttdjamaaran
vuoksi ei voitu olla varmoja, ettd saavutettaisiin riittdva vastausprosentti. Lisaksi teo-
reettinen viitekehys ei perustu mihink&an jo todistettuun teoriaan, vaan se on muodos-
tettu useista eri lahteistd, joten suorien vaikutussuhteiden tutkiminen ei olisi luotettavaa,
eik& ollut varmaa tietoa siitd, miten hypoteesit tulisi muodostaa. Laadullinen tutkimus
mahdollistaa tietyntasoisen hypoteesittomyyden, mika tarkoittaa sité, ettd tutkijalla ei
ole lukkoon ly6tyjé ennakko-olettamuksia tutkimuskohteesta tai tutkimuksen tuloksista.
Ennakko-odotukset tietysti perustuvat aikaisempaan kokemukseen ja teoriaan, mutta
tarkoitus on myos jattaa tilaa uuden oppimiselle. (Eskola & Suoranta 1998, 19.)

Laadulliselle tutkimukselle on luonteenomaista tarkastella ja problematisoida ilmi6té
monelta eri kantilta (Alasuutari 1993, 66). IImi6té tutkittiin case- eli tapaustutkimuksen
kautta. Tapauksena toimii edellisessd luvussa esitelty YogaMe-tyohyvinvointipalvelu.
Tapaustutkimus on yleisimpia liiketaloustieteellisen tutkimuksen laadullisia menetelmia
ja sill4 tarkoitetaan tutkimusta, jossa tutkitaan yhtd tai korkeintaan muutamaa tietylla
tarkoituksella valittua tapausta. Tapaus on yleensa yritys, yrityksen osa tai esimerkiksi
jokin toiminnallinen prosessi yrityksen sisalld. (Koskinen, Alasuutari & Peltonen 2005,
154.) Tama tutkimus suoritettiin yhden tapauksen tutkimuksena, koska tutkimuskohtee-
na oli vain yksi kohde. Koska kyseessa oli vahan tutkittu aihe, olisi useampi tapaus saat-
tanut monimutkaistaa analysointia ja siksi yhden tapauksen valinta oli tdssa kohtaa pe-
rusteltua. Yhden tapauksen avulla pa4see havainnoimaan ilmioté ja kohdetta, josta ei ole
aikaisempaa tutkimusta (Koskinen ym. 2005, 161).

Tapaustutkimuksessa halutaan tutkia yhté yksittdista tapahtumaa, ilmioéta, kontekstia
tai yksiloa kayttamalla monipuolisia ja eri menetelmilld hankittuja tietoja (Yin, 1984,
4). Tapaustutkimus ei ole niink&an tutkimusmenetelmd vaan enemménkin tutkimusote
(Koskinen ym. 2005, 154). Koska pelillistamisen ilmi6 ei ole toistaiseksi kovin tuttu
monelle tavalliselle kuluttajalle, oli luontevaa tutkia ilmiota tietyn tapauksen kautta,
jotta kuluttajat pystyvat ymmartdmaan ilmiota kyseisen tapauksen, eli t4ssa kohtaa Yo-
gaMe-palvelun, kautta. Tapaustutkimuksella pyritddn vastaamaan miten- ja miksi-
kysymyksiin, joiden avulla pyritdéan selittdmaan tiettya ilmiota (Yin 1984, 9).
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Tapaustutkimus voi lahted teoreettisista vaittdmista tai aineiston laadullisesta tulkin-
nasta (Koskinen ym. 2005, 166). Tassa tutkimuksessa l&dhdettiin liikkeelle teoreettisista
vaittamista. Aineistoa keratessa tuli kuitenkin esille, ettd aineistoon vaikutti suuresti
teoriassa késitellyt kayttajatyypit ja nain pienelld otoskoolla oli vaikea tutkia pelkkia
eroja eri kayton vaiheiden valilla. Niinpé tutkimusongelmaa ja tutkimuksen osaongel-
mia muutettiin hieman antamalla enemman painoarvoa myo6s kayttajatyypeille siséllyt-
tamalla ne yhdeksi osaongelmaksi. Teoreettisiin vaittdmiin perustuvalle tapaustutki-
mukselle on myds olennaista, ettd alkuperdisen tapauksen 10ydoksia verrataan teoreetti-
siin lahtokohtiin, ja jota voidaan korjata, mikali se osoittautuu virheelliseksi. Tutkimuk-
sen tulokset paitsi antavat kiinnostavaa ja tirkeéa tietoa kyseisesta tapauksesta eli tdssa
kohtaa palvelusta, jonka perusteella palvelua pystytadn kehittdmadn, niin tuloksia on
my6s mahdollista hyédyntdd muunlaistenkin pelillistettyjen palveluiden kohdalla ja
erityisesti hyvinvointipalveluiden kategoriassa. Yksityiskohtaisesta tapaustutkimuksesta
huolimatta, ilmién monipuolinen erittely mahdollistaa myds yleistyksen (Eskola & Suo-
ranta 1998, 65). On kuitenkin otettava huomioon palvelun konteksti: joogan harrasta-
minen. Lisaksi otoskoon rajallisuus ei vield anna aineksia isojen yleistyksien tekemi-
seen.

3.2 Case: Yoga me -tyohyvinvointipalvelu

Tama tutkimus on toteutettu hyvinvointialan kontekstissa. Hyvinvointi on toimiala, jos-
sa on erityisesti osattu hyodyntdéd pelillistamista hyvin tuloksin (esimerkiksi Nike+,
Health Month ja Heia Heia) ja sitd on tutkittu jonkin verran toisen yleisen pelillistamis-
kohteen, opetuksen, lisaksi (esim. Hamari & Koivisto 2013; Campbell, Ngo & Fogarty
2008). Liikuntaan ja hyvinvointiin liittyy usein tavoitteita, joten pelillistdamisen yhdis-
tdminen siihen on luontevaa. Motivaatio — seké sisdinen ettd ulkoinen — ovat myos tar-
kedssé osassa hyvinvointiin ja liikuntaa liittyvissd toiminnoissa. lhminen tarvitsee lii-
kuntaa, ja hyvinvoinnista on pidettdva huolta, mutta niiden yllapitdminen vaatii itseku-
ria ja motivaatiota, jolloin pelillistdminen saattaa johtaa hyviin tuloksiin.

Tutkimus on toteutettu tapaustutkimuksena ja tapauksena toimii YogaMe Oy nimi-
nen yritys. YogaMe Oy on turkulainen pelillinen hyvinvointiteknologiayritys (Yoga-
Me.fi). YogaMe on Internet-pohjainen palvelu, jonka tarkoituksena on parantaa tydyh-
teis0jen hyvinvointia tarjoamalla taukojooga-opetusvideoita. Palvelulla oli tutkimuksen-
tekohetkelld rekisterdityneita kayttajid noin 900, joista aktiivisia on noin 100-200. Edis-
tyneitd kayttdjia on arvion mukaan noin 60. Suurin osa palvelun kayttajista on tydssa-
kéyvia naisia ja idltddn he ovat noin 30-55-vuotiaita. Toki kayttajistd 10ytyy myds mie-
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hid ja ialtddn vanhempia ja nuorempia. Palvelu on tarkoitettu ensisijaisesti yrityksille,
mutta palvelu on mahdollista ottaa myds yksityiskayttoon. Palvelussa on kahden viikon
ilmainen kokeilujakso, jonka jalkeen palvelu tulee maksulliseksi. Yksityishenkil6ille
hinta on 8,90 € kuukaudessa ja yritykset maksavat palvelua hyodyntivien tyontekijoi-
den madran mukaan alkaen 1 euron henkiloa kohden kuukaudessa. Palvelu on taysin
pelillistetty ja siitd 10ytyy kaikki yleisimmat pelimekaniikat, jonka vuoksi se valittiin
tdméan tutkimuksen kohteeksi. Tdman tutkimuksen kohteeksi valittiin seuraavat pelime-
kaniikat: pisteet, tasot, haasteet, merkit, tulostaulu, sosiaaliset elementit ja kustomointi.
Nama valittiin siksi, ettd ndma ovat YogaMe-palvelusta 10ytyvat olennaisimmat peli-
mekaniikat ja YogaMe Oy oli kiinnostunut néiden mekaniikkojen tutkimisesta. Pelidy-
namiikat valittiin sen mukaan, mihin tiedettiin valituilla pelimekaniikoilla olevan vaiku-
tusta. Tutkimuksen kohteeksi valitut pelidynamiikat ovat: palkitseminen, status ja mui-
den arvostus, saavutukset, itsensa ilmaiseminen ja kilpailu.

Palvelussa saa pisteita sitd mukaan kun tekee haluttuja toimintoja eli joogaharjoituk-
sia. Kun saavuttaa tietyn méaran pisteitd, padsee siirtymdan seuraavalle tasolle. Uuden
tason myota kayttaja saa uusia harjoituksia ja liikkeita. Lisaksi ylemmall& tasolla harjoi-
tusten ja liikkeiden haastavuus kasvaa ja harjoituksista tulee kestoltaan pidempid. Tut-
kimuksen tekohetkell& palvelussa on viisi tasoa. Kéyttdja voi palvelussa asettaa itselleen
tavoitteita: kuinka monta harjoitusta hén tavoittelee tekevansé missékin ajassa. Téllais-
ten tavoitteiden asettaminen voidaan ndhdd myos haasteiden asettamisena. Tassa tapa-
uksessa kayttdja haastaa itse itsensé. Palvelussa ei tutkimuksen tekohetkell& ole tarjolla
haasteita, joissa Kilpailtaisiin muita kayttajia vastaan. Tutkimuksen vastaajilta kuitenkin
kysyttiin, ettd kokisivatko he muiden haastamisen tarkedksi ominaisuudeksi palvelussa
ja motivoisiko se enemman vai vahemman kayttdmaan palvelua kuin itsensé haastami-
nen.

Palvelussa kayttaja palkitaan myds merkeilld, joita saa muun muassa kun on tehnyt
tietyn mééran harjoituksia, saman kategorian harjoituksia, merkannut liikkeen tai harjoi-
tuksen suosikiksi tai kannustanut toista kaytt4jaa. Merkit ovat visuaalisesti nayttavia ja
niilld on kuvaavat, hauskat nimet. Kuviossa 7 on kuvakaappaus YogaMe-palvelusta,
miten se esittdd jo ansaitut ja ansaitsemattomat merkit.
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Saavutuksesi

Tehopakkaus

Neljd harjoitusta 24 tunnin sisalla
Sydan
Merkinnyt liikkeen suosikiksi

Keskeneridiset saavutukset

Tayskymppi
Tehnyt 10 harjoitusta

Tositreenari
Tehnyt 120 harjoitusta

Supersuorittaja
Tehnyt 150 harjoitusta

Kuvio 7 Merkit YogaMe-palvelussa

Kayttaja paasee tarkastelemaan omia ja muiden kayttajien merkkejé ja niin kuin ku-
viosta 7 huomataan, merkkien yhteydessa on myos etenemispalkki, joka kertoo kuinka
kaukana k&yttdja& on merkkien ansaitsemisesta. Palvelussa kayttdjan niin kutsutulla
”omalla sivulla” on ndkyvissé pistetilanne eli tulostaulu. Taulussa ndytetdan kayttajan
oma pistetilanne ja sijoitus muihin kayttajiin nahden. Kéytt4ja nédkee kaksi hanta edell
ja perassa olevaa kayttdjaa sekéd sen hetkisen kolme parasta kéyttdjad. Sosiaaliset ele-
mentit, jotka palvelusta 16ytyvét ovat linkitykset Facebookiin, mahdollisuus kannustaa
ja seurata muita kayttdjid. Linkitys Facebookiin mahdollistaa harjoitusten helpon jaka-
misen Facebookissa sekd YogaMe:ta kayttavien ystavien loytdmisen. Palvelussa voi
lahett&a niin kutsutun boostauksen eli kannustuksen muille kayttajille. Seuraamalla mui-
ta kéyttdjia heidan tekemét toiminnot tulevat kayttajan omien sivujen uutisvirtaan.

Palvelussa otettiin kdyttoon mahdollisuus tehda omia réataloityja harjoituksia, mika
voidaan ndhda palvelun kustomointina. R&ataloityjen harjoitusten avulla kéyttaja voi
yhdistelld haluamiaan liikkeitd omiksi harjoituksikseen. Nain kéyttdja pystyy myos
muokkaamaan omaa palvelukokemustaan. R&atéldityjen harjoitusten tekeminen on
mahdollista ensimmaéisesté tasosta alkaen. Myohemmin tutkimuksen tuloksista kuiten-
kin huomataan, etté se ei ole paras mahdollinen vaihtoehto. Kayttajat voivat tutkimuk-
sen tekohetkelld ainoastaan profiilissaan valita kédyttajatunnuksen, mutta tutkimuksen
vastaajilta kysyttiin myds halukkuutta lisata profiiliin profiilikuvaa tai pientd kuvailua.

Koska YogaMe-palvelu liittyy joogan harrastamiseen, on joogan harrastamisen eri-
tyispiirteet otettava myds tarkasti huomioon tuloksia analysoitaessa. Joogaa harrastetaan
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tunnetusti oman hyvinvoinnin edistdmisen vuoksi ja siihen ei yleisesti liitetd kilpailua
muita k&yttdjid vastaan, vaan joogaa harrastavat ovat kiinnostuneita omasta kehitykses-
td. Tama tulikin esille myos tutkimuksen tuloksissa. Taytyykin painottaa, etta pelillis-
tdmisen tarkoituksena ei ole luoda kilpailua, vaan sen avulla pyritddn motivoimaan
kayttajaa kayttdamaan palvelua enemmén ja ohjaamaan kayttaytymista haluttuun suun-
taan. Joogaa harrastaessa ihmisen henkinen ja fyysinen hyvinvointi paranee, mika on
vahva sisainen motivaatio jatkaa sen harrastamista. Tamé sisédinen motivaatio voi olla
niin vahva, ettd ulkoiset motivaattorit eivat ole merkityksellisia — ihminen jatkaa joo-
gaamista ilman ulkoista motivointia. Sisdisenkin motivaation taso saattaa kuitenkin
vaihdella, jolloin ulkoiset motivaattorit saattavat tulla tarpeeseen ja antaa uutta puhtia
harrastamiseen.

3.3 Aineiston keruu

Laadulliseen tutkimukseen yleensa liittyy se, ettd otos valitaan tarkasti ja tarkoituksen-
mukaisesti eikd satunnaisesti, kuten maarallisessd tutkimuksessa. Otoksen tarkoituk-
senmukainen valitseminen varmistaa ilmion tarkan ja oikeanlaisen tarkastelun. Laadul-
lisessa tutkimuksessa otoskoko on yleensa myo6s pienempi kuin maaréllisessa tutkimuk-
sessa ja méaaran korvaakin laatu. Harkinnanvarainen otanta perustuu tutkijan kykyyn
rakentaa tutkimukseensa vahvat teoreettiset perustat. (Eskola & Suoranta 1998, 18.)

Tutkimuksen aineisto keréttiin kahdessa osassa, koska tutkimuskohteena oli kaksi eri
asiakasryhmaa: aloittelevat kayttajat ja edistyneet kayttajat. Aloitteleviin kayttajiin liit-
tyvé tutkimusaineisto keréattiin 1.—2.3. jarjestetyilla Jooga-karnevaaleilla Helsingin Kaa-
pelitehtaalla, missa YogaMe:lla oli oma osasto. Messuvieraat olivat jo ennestdén joogan
harrastajia tai joogasta kiinnostuneita, mika helpotti tutkimuksen tekemisté ja osallistu-
jien saamista siind mielessa, etta vastaajilla oli kiinnostusta joogaan liittyvid palveluita
kohtaan. Aloittelevat kayttdjat eivat olleet koskaan kayttaneet YogaMe-palvelua, vaan
se ja sen kaikki pelilliset elementit esiteltiin heille huolellisesti ennen haastattelua. Hei-
dan vastaukset perustuivat siis taysin aikaisempaan kokemukseen pelillistetyista palve-
luista tai peleistd sekd odotuksiin ja tulkintaan omista motivaatioista. Aloittelevia kayt-
t4jia haastateltiin yhteensa viisi kappaletta.

Toinen ryhmé oli YogaMe:n olemassa olevia kayttajid, jotka olivat palvelussa ylim-
malla mahdollisella tasolla eli tasolla viisi. Naiden kéyttdjien yhteystiedot saatiin Yo-
gaMe-palvelulta. Kayttajiin otettiin yhteyttd sdéhkdpostitse ja sovittiin aika viiden kéyt-
tjan kanssa haastattelulle. Otoskooksi valittiin viisi sen takia, ettd saatiin molemmista
kayttajaryhmistd saman verran vastaajia. Edistyneille kayttajille néytettiin myos ennen
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haastattelua palvelusta 16ytyvét pelimekaniikat. Haastattelun puolivélissa molemmille
vastaajaryhmille selitettiin pelimekaniikkojen ja -dynamiikkojen mééritelma. Sek& en-
simmaisen vaiheen etté toisen vaiheen vastaajat ansaitsivat kaikki yhden ilmaisen kayt-
tOkuukauden YogaMe-palvelussa, joka toimi porkkana haastatteluun vastaamisessa.

3.3.1 Teemahaastattelu

Haastattelu on yleisin tapa keraté laadullista aineistoa. Sen tarkoituksena on selvitta,
mité jollakulla on mielessadn. Haastattelu on erddnlaista keskustelua, joka tapahtuu tut-
kijan aloitteesta ja on hénen johdattelemaansa. (Eskola & Suoranta 1998, 85.) Haastatte-
luista voidaan erotella kolme eri muotoa: strukturoitu haastattelu, puolistrukturoitu
haastattelu ja syvahaastattelu. Strukturoitu haastattelu suoritetaan yleensd survey-
tutkimuksena, jolloin vastaajille annetaan valmiit kysymykset ja vastausvaihtoehdot.
Syvahaastattelu on avoin keskustelu haastattelijan ja vastaajan vélill4 ilman ennalta va-
littuja kysymyksid. Haastattelua johdattelee vain ennalta maaratty aihe. Syvahaastatte-
lussa haastattelijan vaikutus haastattelun kulkuun on mahdollisimman pieni. (Koskinen,
Alasuutari & Peltonen 2005, 104.) Puolistrukturoitu haastattelu eli teemahaastattelu on
tassa tutkimuksessa kaytetty haastattelumenetelma.

Teemahaastattelussa haastattelija kysyy kysymykset, mutta vastaaja saa omin sanoin
vastata niihin ja jopa esittdd omia kysymyksid. Haastattelussa voidaan myds poiketa
kysymysten jérjestyksestd. (Koskinen ym. 2004, 104.) Koska tutkimusaiheesta ei voitu
vetdd vahvoja hypoteeseja, sopii teemahaastattelun k&yttdminen tdman ilmion tarkaste-
luun. Avointen kysymysten avulla saatetaan myos saada tuloksia, joita ei olisi osattu
muutoin kysydkdan ja ndin antaa syvyytta tutkimukselle. Koska valittujen pelimeka-
niikkojen ja -dynamiikkojen motivoiva vaikutus oli tutkimuksen kohteena, teemoitettiin
haastattelun kysymykset ndiden pelimekaniikkojen ja -dynamiikkojen perusteella, jotta
kukin pelimekaniikka ja -dynamiikka tulivat tutkituksi. Haastateltaville esitettiin tarken-
tavia kysymyksid, jos tarpeeksi tarkkaa vastausta ei saatu yhden kysymyksen avulla.
Kysymysta tarkennettiin myos, jos vastaaja ndin vaati.

Jokaisen teeman eli kunkin pelimekaniikan ja -dynamiikan motivoivaa vaikutusta
kysyttiin muotoilemalla kysymys seuraavanlaisesti: motivoiko pelimekaniikka tai peli-
dynamiikka x sinua jatkamaan palvelun kéaytt6a? Kysymyksen lisaksi kunkin kohdalla
selvennettiin, mit4 kyseiselld pelimekaniikalla tai -dynamiikalla tarkoitettiin. Jos vasta-
us oli vain kylli tai ei, tutkija kysyi jatkokysymyksend “miksi?” tai “miksi ei?”’. Ndiden
lisdksi tiettyjen pelimekaniikkojen ja -dynamiikkojen kohdalla kysyttiin tarkentavia
kysymyksid, jotka liittyivdt muun muassa siihen, ettd miltd yllatyksellisyys tuntuu, kil-
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paileeko mieluummin itsed vai muita kéyttdjia vastaan tai onko vélia onko muut kaytta-
jat tuttuja vai tuntemattomia.

Vastaajilta kysyttiin taustatietoina demografisista tekijoista vain ik&, joka ei kuiten-
kaan aineistoa analysoitaessa ole merkittdva tekija tai tekijd, joka mahdollistaisi luotet-
tavan vertailun otoskoon pienuuden takia. Vastaajien ik& oli aloittelevien kayttéjien
ryhmaéssa 25-46 vuoden valilla ja edistyneissd 36—46 vuoden vélilld&. Demografisista
tekijoista tiedossa on myds vastaajien sukupuoli, mutta otoskoon pienuus ei anna ainek-
sia luotettavaan vertailuun. Lisédksi enemmist0 joogan harrastajista ja YogaMe:n kaytta-
Jisté on naisia, joten otoksen enemmist0 olikin naisia (kahdeksan kymmenestd). Vastaa-
jista oli miehid yksi molemmissa kayttajaryhmissa.

Liséksi vastaajilta kysyttiin aiemmasta kokemuksesta peleista (video-, mobiili-, Fa-
cebook-, lautapelit yms.) seka pelillistetyista palveluista. Vastaajilta kysyttiin kuinka
paljon he pelaavat tai ovat pelanneet peleja. Nain saatiin selville, ovatko peleille omi-
naiset elementit tuttuja vastaajalle. Pelikokemuksella saattaa tiettyjen henkil6iden koh-
dalla olla vaikutusta tuloksiin. Lis&ksi kysyttiin tunteeko vastaajat muita pelillistettyja
palveluita ja kayttavatkd he muita sellaisia. Erityisesti aloittelevien kayttajien ryhmassa
tallainen taustatieto on térkedd, koska he pystyivat paremmin arvioimaan eri pelillisten
elementtien vaikutusta motivaatioonsa. Haastattelun lopuksi vield vastaajilta kysyttiin
yleistd mielipidetté pelillisista elementeistd osana téllaista palvelua; tekevatko ne palve-
lusta mielenkiintoisemman ja olisiko palvelu erilainen jos niita ei olisi?

3.3.2  Motivaatioasteikko

Teemahaastatteluiden liséksi k&ytdssa oli motivaatioasteikko. Asteikon avulla vastaaji-
en piti arvioida kunkin pelimekaniikan ja -dynamiikan motivoivan vaikutuksen mé&araa.
Asteikko pyydettiin tayttdméan haastattelun jalkeen. Asteikossa oli listattuna kaikki
haastattelussa lapikaydyt pelimekaniikat ja -dynamiikat, joita piti arvioida asteikolla 0—
10. Luku O tarkoitti, ettd ei motivoi yhtdan, kun taas 10 tarkoitti, ettd motivoi todella
paljon. Asteikko on esitelty taulukossa 1.
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Taulukko 1  Motivaatioasteikko

Arvioi asteikolla 0-10 kuinka paljon kukin pelimekaniikka- ja dynamiikka motivoi si-
nua jatkamaan palvelun kéayttoa:
0=ei motivoi ollenkaan, 10=motivoi todella paljon

o |1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10

Pisteet

Tasot

Haasteet

Merkit

Tulostaulu

Sosiaaliset elementit

Kustomointi

Palkitseminen

Status ja muiden arvostus

Saavutukset

Itsensa ilmaiseminen

Kilpailu

Sosiaalisuus

Idea motivaatioasteikosta tuli visuaalisesta vastaavuus asteikosta (visual analogue
scale), jonka avulla pyritdan selvittdmaan ihmisen subjektiivisia tunteita ja tuntemuksia.
Vaikka ihminen pystyisi sanoin kuvaamaan tarkastikin tunteitaan verbaalisesti, niin hén
ei niista ei silti valttamattd saa selville asioiden suhteellisuutta ja maarallistd merkitysta
(Aitken 1969, 989.) Koin, ettd vastaavan tyyliselld asteikolla pystyisi tutkimaan myods
motivaation maéraa. Se, ettd vastaaja sanoo jonkin asian motivoivan hénta, ei vield ker-
ro motivaation maarastd, onko se merkittava tai madran suhteellisuudesta muihin teki-
joihin ndhden. Asteikon avulla pyrittiin saamaan eroja eri pelimekaniikkojen ja -
dynamiikkojen vélill4. Vastaaja saattaa esimerkiksi haastattelun aikana sanoa kahden eri
pelimekaniikan motivoivan hantd jatkamaan palvelun kdyttdd, mutta vastaus ei véltta-
méttd vield kerro kumpi néistd mekaniikoista motivoi enemmaén suhteessa toiseen. Li-
séksi jos vastaaja merkkaa jollakin pelidynamiikalla olevan suuri motivoiva vaikutus,
asteikosta saadaan selville, milla pelimekaniikoilla on suurin vaikutus siihen. Asteikon
kayttdminen monipuolistaa tutkimustuloksia ja tuo syvyytta vastauksiin.

3.4 Aineiston analysointi

Haastatteluiden jalkeen nauhat kuunneltiin huolellisesti lapi yksitellen ja vastaukset
Kirjoitettiin puhtaaksi. Tallaista toimenpidettd kutsutaan litteroinniksi. Aineiston litte-
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rointi on yleisempa& kuin péatelmien tekeminen suoraan nauhoista. (Hirsjarvi, Remes &
Sajavaara 2009, 222.) Ei ollut tarpeellista kirjoittaa puhtaaksi kaikkea, mitd nauhoilta
kuului. Esimerkiksi puhekieleen liittyvét tdytesanat jatettiin pois. Lisdksi jos vastaaja
eksyi kysytysta aiheesta kertomaan jotain tutkimuksen kannalta epdolennaista, se jatet-
tiin kirjoittamatta. Pelkka teksti ei aina kerro, minkalaisella &anensévylla henkilo on
kyseisen asian sanonut tai onko mielipiteeseen liittynyt esimerkiksi epérointia. Téllaiset
seikat saadaan selville vain kuuntelemalla nauha uudestaan ja sita tassakin tutkimukses-
sa tehtiin litterointien lisaksi.

Motivaatioasteikon vastaukset keréttiin Excel-tiedostoon yksi vastaaja kerrallaan.
Samaan taulukkoon merkattiin my6s vastaajilta keratyt taustatiedot. Taulukon peraan
keréttiin vastaajien kommenttien paéapointit kunkin pelimekaniikan ja -dynamiikan osal-
ta, jotta kommenttien ja motivaatioasteikon vastauksien vertailu olisi helpompaa. Kaik-
kien vastaajien motivaatioasteikon vastaukset vedettiin vield yhteenvetona yhteen tau-
lukkoon, josta laskettiin vastauksien keskiarvot molemmille kayttajaryhmille. Keskiar-
vojen eroja vertailtiin kayttajaryhmien valilla. Koska otoskoko oli pieni, ei keskiarvoja
luettu sokeasti vaan otettiin huomioon myos yksittéiset vastaukset rynmien sisalla.

Motivaatioasteikosta pyrittiin ~ selvittdmaan, minkd pelimekaniikkojen ja -
dynamiikkojen kohdalla oli suurimpia eroja kahden k&yttajaryhmén valilla ja mink&
kohdalla yksittéisten vastauksien eroavaisuudet selittyvat muilla tekijoilla, kuten tutki-
tuilla kayttajatyypeilla. Tutkimuksen tuloksia analysoitaessa pyrittiin ottamaan mahdol-
lisimman monipuolisesti huomioon vastaajien kommentit, taustatiedot, tutkittavan tapa-
uksen erityispiirteet ja motivaatioasteikon vastaukset. Vastauksia analysoitaessa verrat-
tiin tarkkaan vastauksien sisalt6d sekd motivaatioasteikkoon laitettua arvoa ja niiden
valisia mahdollisia ristiriitaisuuksia.

3.5 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Taman tutkimuksen kohdalla luotettavuuden arviointi on d&rimmaéisen térkedé ja huo-
mioonotettavaa. Ensinndkin véahdinen aikaisempi tieteellinen tutkimus aiheesta, johti
runsaaseen ei-tieteellisten lahteiden kéyttéon teoriaa luodessa. Vahattelematta alan asi-
antuntijoiden kasityksia ilmidsta, tieteellisen tutkimuksen osuus olisi ollut suositeltavaa.
Toiseksi aineiston koko rajoittaa suorien johtopaatoksien tekemistd. Tamén tutkimuksen
aineiston perusteella en vield uskalla lahted vaittaméan tutkimuksen tuloksia totuuksik-
si. llmiostd selkeé&sti kaivataan vield lisatutkimusta myds maarallisena.

Kolmas asia, joka tulee ottaa huomioon tuloksia tarkastellessa, on, ettd aloittelevat
kayttajat eivat olleet koskaan kokeilleet palvelua, vaan heille vain esiteltiin palvelun
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ominaisuudet ja pelilliset elementit. Heiddn mielipiteet siis perustuivat vain odotuksiin
ja olettamuksiin. Saattaisi olla, ettd palvelua kayttdesséan, heidén kayttaytymisensa oli-
sikin erilaista kuin he olettivat sen olevan. Tutkimuksen tekemisen kannalta ei vain tas-
s& kohtaa ollut mahdollista suorittaa tutkimusta muulla tavalla. Liséksi teoriassa esitelty
kéayton vaihe, tottuneet kayttajat, on jatetty aikaresurssien takia kokonaan pois tutki-
muksesta. Tosin edistyneiltd kayttdjilta sai paljon myds kommentteja heidan aikaisem-
paan kayttoon liittyen, eika vain nykyisesté tilanteesta. Heiddn kommentit saattavat aut-
taa ymmartdmaan myos néité kahta aikaisempaa vaihetta.
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4 TULOKSET

4.1  Tutkimuksen vastaajien taustatiedot

Tutkimukseen haastateltiin yhteensd kymmenen ihmisté, joista sekd aloittelevia ettd
edistyneitd kayttdjia oli viisi kappaletta. Molemmissa vastaajaryhmissé oli nelja naista
ja yksi mies. Vastaajien ikd vaihteli aloittelevien kayttdjien ryhméssa 25 ja 46 vuoden
valilla ja edistyneiden kayttdajien ryhmdssa 36 ja 56 vuoden valilla. Vastaajista vain
kahdella oli paljon kokemusta mobiilipeleistd. Neljall& vastaajalla oli kokemusta lahin-
na perinteisista kortti- ja lautapeleista tai vain vahan kokemusta mobiilipeleistd. Neljalla
ei ollut pelikokemusta oikeastaan juurikaan. Aloittelevista kayttdjistd kolmelle olivat
pelillistetyt palvelut tuttuja, mutta heisté vain yksi oli kdyttanyt niita tietddkseen. Yhdel-
t4 vastaajalta jai vastaus puuttumaan tdhan kysymykseen. Yksi vastaaja sanoi kaytta-
vansa jotain pelillistettyd palvelua. Edistyneistéd kayttéjista kukaan ei ainakaan tietoisesti
kaytad muita pelillistettyja palveluita YogaMe:n lisaksi.

Pienesté otoksesta johtuen ei voida vetdd mink&anlaisia johtopéatoksia demografisten
tekijOiden, kuten ian tai sukupuolen, vaikutuksista vastauksiin. Kayttdjilla oli hieman
erilaiset taustat pelaamisen ja pelillistettyjen palveluiden suhteen, mik& on kiinnostavaa
ottaa tuloksissa huomioon. Pitdd huomioida myos, etta aloittelevat kaytt4jat eivat ole
palvelua kayttanyt, vaan heidan vastaukset perustuvat olettamuksiin ja aikaisempaan
kokemukseen. Paremman kuvan vastaajien taustatiedoista saa liitteestd 1. Liitteestd
my0s nakee kuinka kullekin vastaajalle on annettu koodinimi, jotta yksittdisten vastaaji-
en tunnistaminen tuloksista olisi helpompaa. Aloittelevat kaytt4jat on nimetty kirjaimel-
la A ja edistyneet kéayttajat kirjaimella E.

Kuvioissa 8 on esitelty kaikkien vastaajien yhteenlasketut pisteet pelimekaniikkojen
ja -dynamiikkojen osalta, jotta hahmotetaan, mitk& niista olivat merkityksellisimmat.
Vihredlld merkattujen merkitys on suurin ja punaisella merkattujen pienin.
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Aloittelevat kayttdjat

50
45
40
35
30

25
20
15
10
5
0

) \Qq}‘

X X X X NN
,@Q’ ,b‘—:o ,@Q’ Q}\F\ ,bo\\} e{\“\ 0\0‘0 . \(\QS\ a,@% \g—)e’ ; r§ &>
® v Y ¢S & & & L& X
NS < ¥ L & S G
& YN P E X
N R S 23
.\rb’b N QGJ
o g &
S R AN
%3}
Kuvio 8 Aloittelevien kayttdjien vastaukset: kokonaispisteet

Kuvion 8 mukaan aloitteleville kayttéjille tarkeimpiad pelimekaniikoita olivat tasot ja
haasteet. Pelidynamiikoista aloittelevia k&yttdjid eniten motivoivat sosiaalisuus ja saa-
vutukset. Vahiten merkitysté aloittelevat kayttajat antoivat pelimekaniikoista merkeille
ja tulostaululle. Pelidynamiikoista puolestaan véhiten kiinnostavat olivat status ja mui-
den arvostus seké kilpailu. Kuviossa 9 on esitelty vastaavalla tavalla vastaukset edisty-
neiden kayttéjien osalta.
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Edistyneet kayttajat
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Kuvio 9 Edistyneiden kayttajien vastaukset: kokonaispisteet

Kuviosta 9 huomataan, etta tdrkeimmat pelimekaniikat edistyneille kéayttajille olivat
siis kustomointi, pisteet ja tasot. Haasteet ja tulostaulu tosin ylsivét ldhes yhta hyviin
pisteisiin. Pelidynamiikoista puolestaan palkitseminen ja saavutukset olivat selkeasti
merkittdvimmat muihin pelidynamiikkoihin nahden. Pelimekaniikat, jotka edistyneet
kayttdjat arvioivat vahiten motivoiviksi olivat sosiaaliset elementit ja merkit. Pelidyna-
miikat, joilla on vahiten merkitystd edistyneille kayttdjille, ovat puolestaan status ja
muiden arvostus seka itsensa ilmaiseminen. Seuraavaksi esitelld&n tutkimuksen tulokset
kunkin pelimekaniikan ja -dynamiikan osalta.

4.2 Pelimekaniikat

421 Pisteet

Pisteet jakoivat hieman aloittelevien kayttdjien mielipiteitd. Yksi vastaaja ei kokenut
pisteitd kovinkaan motivoiviksi, koska ei osannut yhdistad niitd joogan harjoittelemi-
seen. Han kuitenkin koki, ettd muussa kontekstissa esimerkiksi juostessa pisteet saattai-
sivatkin motivoida. Han kommentoi seuraavasti:
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No taytyy sanoo, etté joogan suhteen en oo todellakaan ajatellut téllasta
asiaa, mut muistan kun on vaikka juossut tai ylipaataan joskus jos on pe-
lannut jotain niin kylla ne on kannustanut aina siihen suoritukseen. (A1)

Yksi vastaaja koki pisteiden kerddmisen houkuttelevaksi ainoastaan jos muut kaytta-
jat ovat kayttdjalle tuttuja. Yksi vastaaja arvioi pisteiden motivoivan vaikutuksen arvolla
6, mika oli alhaisempi kuin esimerkiksi merkkien ja tasojen vaikutus. Han kuitenkin
kommentoi niita ndin:

No se on tollanen hyvin konkreettinen laskettava, vertailtava itseni ja
muiden valilla.(A4)

Yksi vastaaja koki, ettd pisteet muodostavat jatkumon; kun on kerran aloittanut pal-
velun ja ansainnut pisteitd, niin haluaa ansaita niita lisaa. Lisédksi hdn myds sanoi, etta
jos palvelussa ei olisi pisteitd, saattaisi sitd kokeilla muutaman kerran, mutta lopettaisi
kayton, koska sen kaytto ei nakyisi missdan eika nain muistuttaisi jatkamaan. Viimeinen
vastaaja sanoi, ettd pisteet motivoivat, koska vievat kohti seuraavaa tasoa, joten tietyn-
laisena jatkumona hankin pisteiden roolin koki.

Edistyneista kayttéjista jopa neljélle pisteet olivat tarked motivoiva pelimekaniikka.
N&ma kayttajat seuraavat tarkasti omaa pistetilannettaan sekd myds muiden kayttéjien
pistetilannetta. Yksi vastaaja muun muassa kommentoi nain:

Joo kylla mulle on tullu silla lailla halu seurata niité ja ma seuraan va-
han myos et mitd muilla on pisteitd, etta vaikka ta ei oo kilpailullista niin
haluu silla tavalla ett& pisteita tulis saannollisesti ja hyvin. (E1)

Yksi vastaaja sanoi, ettd motivoi erityisesti silloin kun menee rikki seuraava sata- tai
tuhatluku. Hanen mielestaan pisteet helpottavat oman tekemisensa seurantaa ja han kyl-
lastyisi ilman jatkuvaa seurantaa. Toinen vastaaja myonsi my0ds halunsa olla kymmenen
parhaan joukossa, joka perustuu “lapselliseen pelihaluun”. Yksi vastaajista kokee itsen-
s& niin tavoiteorientoituneeksi, etta pisteiden seuraaminen on luontevaa. Hanen mieles-
taan ne toimivat myos helppona mittarina omasta tekemisestaan. Palvelussa ei saa pis-
teitd jos tekee saman harjoituksen uudestaan, mika ainakin yhta vastaajaa tuntui arsytta-
van. Vain yhdelle vastaajalle pisteet eivét olleet syy miksi jatkaa palvelun kéayttoa vaik-
ka niitd seuraakin.

422 Tasot

Pelimekaniikoista tasot ja haasteet olivat ainoat, jotka kaikki aloittelevat kayttajat koki-

vat paljon motivoiviksi. YogaMe-palvelussa uusien tasojen my6ta avautuu uusia jooga-
liikkeitd ja -harjoituksia. Harjoitukset myos pitenevét ja liikkeet vaikeutuvat. Tasot mo-
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tivoivat kaikkia kayttdjia juuri sen vuoksi, ettd niiden myota saa jotain uutta. Tasot
myo0s kertovat kayttajalle omasta edistymisestd ja tarjoaa tunteen eteenpédin menemises-
ta. Parin edistyneen kayttajan vastauksista ilmeni myos, ettd heidan kayttonsa alkuvai-
heessa eteneminen tasolta toiselle oli vaikeaa ja se vaikutti heiddn motivaatioonsa nega-
tilvisesti. Tama on kuitenkin palvelussa jo muutettu ja eteneminen on nykyisin helpom-
paa. Yksi edistynyt kayttdja kommentoi néin:
Kylla joo, et silloin ku oli ensimmaisessa vaiheessa siin kokeiluversiossa
oli sellanen tilanne, ettd ykkostasolta, el meinannut paasta millaan
eteenpdin, vai oliks se kakkostasolta, et me taalla tyopaikalla juteltiin
niiden kanssa ketk& oli siina kokeilussa mukana, et taal tuli sanottuu et
vitsit ku se kestaa kauan. (E2)

Kaikki edistyneet kayttdjat kokivat myos tasoilla olevan motivoiva vaikutus jatkaa
palvelun kayttod. Yksi vastaaja odottaakin nyt seuraavia tasoja, joilta hén toivoisi vaati-
vampia liikkeita ja pidempikestoisia harjoituksia. Kolme vastaajista halusi p&ésta seu-
raavalle tasolle nimenomaan niiden myo6té avautuvien uusien liikkeiden ja harjoitusten
takia. Koska uudet liikkeet ja harjoitukset vaikeutuvat tasojen myota, tuntevat kéayttajat
patevoityvansd myos tasojen myo6td joogan harrastajina. Kaksi vastaajaa halusi pééstéa
ylimmalle tasolle, mutta vain tason takia, eik& niinkaén uusien liikkeiden takia, koska he
kokivat viidennen tason liikkeet jo liian haastaviksi heille itselleen ja tyytyisivat alem-
pien tasojen liikkeisiin. Yksi kommentoi tason merkitysté seuraavasti:

Et siin vitostasolla ne harjoitukset alko muuttuu sillee et ne ei ollu yhta
mielekkditd ku sit tuli sellasia akrobatia liikkeitd... Niin sit md ajattelin
et jos ta& menee vaan tallaseks akrobatiaks, niin en ma valttamatta halua
enda paasta eteenpdin. Sit ma ajattelin et no ma teen tan vitostason lop-
puun ja sit ma alan tekee niit vanhoja harjoituksia, koska ne méa koin
mielekkddmmaks. (E3)

Joillekin kayttajille siis pelk&n ylimmén tason saavuttaminen on tarkeda. Jotkin kayt-
t4jat puolestaan haluavat saavuttaa seuraavan tason niiden tuomien uusien ominaisuuk-
sien myota.

4.2.3 Haasteet

Haasteet olivat toinen pelimekaniikka, jonka kaikki aloittelevat kayttajat kokivat paljon
motivoivaksi. Yksi vastaaja koki, ettd Kilpailuviettinsd my6té haasteet motivoisivat hén-
t4 kayttdmaan enemman, vaikka han ei kilpailuviettid koekaan joogaan liittyvéaksi. Han
kommentoi seuraavasti:
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Kylla semmonen ehka joku jonkinnakoinen kilpailuvietti vaikka en oo
ajattellut sité joogaan liittyvaks, mutta kylla semmonen 16ytyy et kyl se
vois jotenkin motivoida. (Al)

Tama vastaaja oli ainoa aloittelevista kayttajistd, joka koki, ettd haasteita voisi olla
myo0s toista kdyttdjad vastaan tai tavoitteita, joita pyritddn saavuttamaan yhdessé. Tahan
liittyisi myGs kokemusten jakaminen toisten kayttdjien kanssa. Muut vastaajat kokivat
itsensa haastamisen ja omien tavoitteiden asettamisen tarkedammaksi. Yksi vastaaja koki
omien tavoitteiden asettamisen erittdin motivoivaksi, koska se pakottaa tekeméén. Jos
kayttaja ei paasisi tavoitteeseensa, se saattaisi arsyttad ja lannistaa. Pari edistynyttd kéyt-
t4jad ajattelivat samoin ja kommentoivat seuraavasti:

Joo mul on kayny niin, etta silloin ku nayttaa silté et ma alan padsemaan
nithin omiin asettamiini tavoitteisiin, niin ma yleensa nostan niita, vaik
ma huomaan et se vahan niinku arsyttdéd mua jos ma en paase niihin.
(E2)

Mulla on erilaisia haasteita itselleni. M& oon kokeillu erilaisia, kuin ne
toimii. Jos mé& oon asettanu esimerkiksi et mun pitaa tehd& néin ja nain
monta kertaa viikossa, niin siin saa olla pikkasen tarkka ettei ala arsyt-
taa. (E4)

Valttydkseen siis epéonnistumisen tunteelta, kéyttdja kayttdd palvelua enemmén
paastakseen tavoitteeseensa. Lisdksi muutama vastaaja koki, ettd asetetut tavoitteet
muistuttavat tekemdén harjoituksia. Yksi vastaaja koki, ettd on kiva asettaa omia tavoit-
teita joogan suhteen, koska joogatunneilla kdydessa ohjaaja asettaa tavoitteet ja tekee
harjoitukset. Neljad edistynytta kaytt4jadd motivoivat itse asettamat haasteet ja yhden
mielesté ne ovat tulleet siind sivussa, mutta ei ole mitenk&&n seurannut niitd.. Yksi vas-
taaja kokee tavoitteeseen paasyn yhtena lisapalkintona. Haasteet koettiin myds niin, etté
ne muistuttavat tekemé&an harjoituksia ja siten motivoivat kayttaméan palvelua.

424 Merkit

Ainoastaan yksi aloitteleva kayttdja arvioi merkkien motivoivan jatkamaan palvelun
kayttoad paljon. Vastaaja kokee merkit innostaviksi, positiiviseksi yllatykseksi ja niiden
visuaalisuus my0s vaikuttaa niiden tehokkuuteen. H&n kommentoi merkkeja seuraavas-
ti:
Noin niinku tunnemielessa na herattdd mun mielestd enemman niinku po-
sitiivista Foursquare tyyppista, mitd on aika monessa. Kun méa katon noi-
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ta badgeja niin ainakin niiden vaikutus on naista ehka sillee niinku in-
nostavin. Ne on visuaalisia ja muutenkin. (A4)

Yksi vastaajista uskoo myos niiden yllatyksellisyyden vaikuttavan positiivisesti pal-
velukokemukseen, mutta arvioi niiden motivoivan merkityksen ainoastaan arvolla 5.
Kolme muuta vastaajaa eivét kokeneet merkeilla olevan suurta vaikutusta motivaatioon
vaikka niiden yllatyksellisyys ehké& viihdyttaisikin hetkellisesti. Yhden vastaajan mieles-
t4 merkit ovat liian pelillisia elementteja ja ei usko niilld olevan vaikutusta haluun har-
rastaa joogaa enemman. Yksi vastaaja ndkee ne myos merkityksettomiksi jos ne naky-
vét ainoastaan itselle ja anonyymeille kayttgjille. Han koki, ettd yhteisossa, jossa on
tuttuja kayttdjia, niill& voisikin olla enemman merkitysta. Yksi edistynyt kaytt4ja kertoi,
etta kayton alkuvaiheessa hén saavutti lyhyen ajan sisélld useamman merkin, jolloin ne
menettivat vahan merkityksensa.

Edistyneista kayttdjista vain yhdelle merkit selkeésti vaikuttivat motivaatioon. Tama
kaytt4ja seuraa niité ja on yrittdnyt saavuttaa tiettyd merkkia jo pitkdan. Han kommentoi
asiaa nain:

No se on ollut mulla nyt pitkéan tavoitteena se, et ma saisin sen 5 aamua
se auringonpaiste, mut mul on joka viikko tullu niin, et mul on jaany va-
hintaan yks jostain syysta. (E3)

Yksi vastaaja sanoi, ettd seuraa niitd vahan, mutta ei koe niité tarkeiksi. Han kuiten-
kin kertoi, ettd hanen mielessa oli kdynyt yhden merkin saavuttaminen, mutta ei kuiten-
kaan toistaiseksi ollut sitd ldhtenyt saavuttamaan. Yhden vastaajan mielestd ainoastaan
ne merkit, joissa on jotain sisaltdd, ovat merkityksellisig; ei sellaiset, jotka vain kertovat
esimerkiksi kuinka paljon on tehnyt. Kaksi vastaajaa arvioi merkkien motivoivan vaiku-
tuksen todella alhaiseksi. Toinen heistd kommentoi merkkien ansaitsemista ndin:

Ei m& en oo kokenu tota millaén taval kiinnostavaks tai kannustavaks et
joskus mé& oon kattonu sillai ettd aika hauskoja nimia niille on laitettu
niille badgeille, mut mulle ihan kayttamaton. (E2)

Hénen mielesta ne eivét siis ole milldén tavalla kiinnostavia tai kannustavia ja, etta
ne ovat jopa osa kiusallisia saavuttaa. Niiden olemassaolo ei kuitenkaan hairitse kaytta-
jaa, kunhan vaan niihin ei kiinnitd huomiota.

4.25  Tulostaulu

Koska tulostaulu on kilpailua kuvaava elementti, voidaan olettaa sill& olevan merkitysta

vain niiden kayttajien motivaatioon, jotka ovat kiinnostuneita kilpailusta ylip&&atansa.
Yksi aloitteleva kayttaja oli selkedsti kilpailuhenkinen ja arvioi tulostaulun motivoivan
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vaikutuksen korkealle. Han kuitenkin koki sill4 olevan vaikutusta ja merkitysta ainoas-
taan jos muut kayttajat ovat hanelle tuttuja. Han kommentoi seuraavasti:
No tossakin on se et jos noi ois tuttuja niin tulis, mut sit jos ne on tunte-
mattomia ni sitte ei valttamatta. (A2)

Tama kayttaja pelaa myos vastaajista eniten mobiilipelejd. Toinen kayttaja ei koke-
nut itsedan Kilpailuhenkiseksi, mutta arvioi tulostaulun motivoivan vaikutuksen silti
arvolla 7. Han koki, ettd tulostaulu on informaationa mielenkiintoinen, mutta ei miten-
k&an oleellinen osana palvelua, eik& hanelle tule tarvetta voittaa ketdan. Hanen kom-
menteissa ja motivaatioasteikon vastauksessa on siis pieni ristiriita. Loput aloittelevista
kayttajista eivat kokeneet itsedan kilpailuhenkisiksi, vaan nékivat itsensé haastamassa
itseddn muiden kayttdjien sijaan. Yksi vastaaja huomioi myos seuraavaa:

No siis kaikilla kella on kilpailuvietti niin kyllahdn se varmaan pitaa
paikkansa, mut sit tulee myds se toinen ndkokulma tossa et vois olla myds
pettymysta itseen et vaikka ma oon tehny kuinka paljon niin silti tos on
tosi monta mun eella ja m& oon vaan taalla jonon hannilla. (A1)

On siis mahdollista, ettd tulostaululla voi olla myGds negatiivinen vaikutus motivaati-
oon. Yksi vastaajista tunnusteli, ettd jonkinlainen pieni kilpailufiilis saattaisi syntya,
vaikka huomattavasti tarkedmpaa on oma kehittyminen.

Neljad edistynyttd kayttajaa arvioi tulostaulun motivoivan vaikutuksen korkealle.
Kaikki vastaajat olivat tulostaulun kérjessd, koska olivat ylimmaélla tasolla. Vastaajat
seuraavat tulostaulua saannollisesti ja erityisesti edelld olevaa, jota he yrittavat seuraa-
vaksi ohittaa. Yksi vastaaja myonsi jopa seuraavaa:

Ma myonnan, ettd ma pidin taukoo tassa vahan aikaa sitten ja huomasin
et joku on menny ohi ja sillon mulla tuli semmonen olo nyt ma rupeen
taas tekemaan ja tota otin taas uudestaan tunnukset neljaks kuukaudeks
et kyl se motivoi. (E1)

Yhdelld vastaajalla on tuttuja palvelussa, ja heihin on kiva verrata omaa sijoitustaan.
Yksi vastaaja tunsi itsestd sellaisia luonteenpiirteitd, ettd varmasti motivoisi tekeméaan
jos huomaisi toisen kéyttdjan olevan lahelld, mutta arvioi tulostaulun motivoivan vaiku-
tuksen kuitenkin keskisuureksi. Yleisesti vastaajat kokivat, ettd tietynlainen yhteisolli-
syys ja tutut kayttajat motivoisivat seuraamaan pistetilannetta enemman.

4.2.6  Sosiaaliset elementit ja sosiaalisuus

Sosiaaliset elementit jakoivat mielipiteitd vastaajien kesken. Toiset kayttdjat toivovat
palvelulta yhteisollisyytta ja interaktiota, kun taas toiset kayttavat palvelua mieluummin
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rauhassa yksin&én. Kaksi aloittelevaa kayttajad, joiden mielesta sosiaalisilla elementeilld

ei ole vaikutusta motivaatioon, olivat kuitenkin sitd mielta, ettd se on ihan hyodyllinen

ominaisuus, mutta ei vain tarkeé heille henkilokohtaisesti. He ovat enemman passiivisia

kayttajia niiden suhteen. Kolme muuta vastaajaa koki sosiaalisilla elementeilla olevan

tarked rooli osana palvelua ja niilld olevan suuri vaikutus motivaatioon. Yksi kéayttajista

arvioi vaikutuksen jopa arvolla 10. Han kommentoi sosiaalisia elementteja seuraavasti:
No sen takii kun min& taas tiedan et mun yhteisos on sellasii ihmisii ketd..
ku niitd haastaa ni voi olla ottamatta sitd haastetta vastaan ja mie ha-
luun et ne liikkuis ja min& voisin heittaa niille tavallaan tommosen haas-
teen tuolta et ne olis etté voi eiii ja sitten niitten ois tavallaan pakko teha
se tai mie meen niille kal&ttaa et mikset sie tee mittaa. (A2)

On kuitenkin selvad, ettd sosiaaliset elementit ovat huomattavasti tehokkaampia, kun
palvelun muut kayttajat ovat kayttajalle tuttuja. Oman esimerkiksi tydyhteison sisalla,
jossa paéasisi jakamaan kokemuksia ja kannustamaan muita, olisi motivoiva vaikutus
suurempi. Yksi edistynyt kayttaja kommentoikin seuraavasti:

Taa sosiaalinen puoli on mulla rajoittunut siihen et jos joku on kannus-
tanut niin ma olen myos kannustanut takaisin et siinékin on se et naa ih-
miset jotka mua kannustaa on mulle outoja, niin tuntuu silla tavalla myos
hassulta, et miks he on kannustanu mua kun ma en tunne heitd, mut ehka
ne haluaa sitten niita kannustuspisteita. (E1)

Hén olikin ainoa edistynyt kayttdja, joka arvioi sosiaalisten elementtien motivoivan
vaikutuksen suureksi. Muut edistyneet kayttajat eivat kokeneet sosiaalisilla elementeilla
olevan vaikutusta lahes ollenkaan. He eivat tassé yhteydessa kokeneet yhteisollisyyden
olevan merkityksellist4, koska joogaa harrastetaan I&hinnd oman itsensd vuoksi. Yksi
vastaaja arvioi motivoivan vaikutuksen vain arvolla 1, vaikka kommentoi seuraavasti:

Ihan varmaan joo ja sit et siit tulis ehk& se olo ettei tuli sellasii et jos ma
en 00 ehtiny tekee niin joku vois sanoo et s et 00 tehny, et mika on et
onks liikaa toitéa vai mité sa hasaat? Nyt lahet kahvilta 5 minuuttii aiem-
min et meet nyt tekemaan sen. Et teet jonkun hartiasarjan et sa oot ihan
tommonen jdykkis.” Varsinkin jos se yhteisollisyys on sekd tdidl real life
et siella. (E3)

Tassakin vastauksessa ilmenee pientd ristiriitaa kommenttien ja motivaatioasteikon
arvon valilla. Kayttajatyyppien vaikutusta vastauksiin sosiaalisten elementtien kohdalla
tarkastellaan tarkemmin luvussa 5.4.
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4.2.7 Kustomointi

Aloittelevien kayttajien ryhma koki kustomoinnin erittdin hyddylliseksi elementiksi,
mutta eivat aivan kayton alussa. Yksi vastaaja kommentoi muun muassa seuraavasti:
Ma en nyt ehk& koe tarvetta, mut ehka jatkossa tarve voi olla nain. Mut
se on sitten edistyneemmille, jos mé& oisin vuoden tota pyorittanyt. Se ois
makeeta et ma voisin omia luoda, hieno juttu. (A4)

Aloittelevien kayttdjien ryhma ei innostunut kovin paljon profiilikuvan lisddmisesta
palveluun. Yksi vastaaja kuitenkin sanoi, ettd palveluun voisi sopia jopa avatar, joka
kehittyisi palvelun kéyton myotd. Ta&ma vastaaja olikin vastaajista selkedsti kokenein
mobiilipelien pelaaja.

Mahdollisuus raataléida omia harjoituksia motivoi edistyneité kayttéjia selkeasti jat-
kamaan palvelun kéayttod. Osa vastaajista olikin jo odottanut téllaista ominaisuutta ja
olivat innoissaan, etta sellainen tuli. Yksi vastaaja kommentoi muun muassa seuraavas-
ti:

Ma otin sen heti kdyttdon ku ma luin siitd ja ma olin vahan kaivannukkin
sitd, koska miten ma olin toiminu, niin m& olin poiminu niit. Itse asiassa
ma olin ottanu sen kayttdon jo silleen manuaalisena, jo niin et ma tunsin
ne kaikki liikkeet niin m& avasin ne tohon ja blokkasin sielté just niita
litkkeitd mist ma tykkaan. (E4)

Raataloityjen harjoitusten myotd osa kéyttdjista sai taas uutta intoa harjoittelemiseen
ja kokivat sen erittdin tervetulleena uudistuksena. Profiilikuvan lisdédminen profiilin ja-
koi mielipiteitd; osa koki sen kivana lisdén, jotta muut kéyttajat eivat olisi vain tunte-
mattomia koodinpatkid, mutta osa ei nahnyt sité tarkeéksi ollenkaan.

4.3 Pelidynamiikat

4.3.1 Palkitseminen

Vain kaksi aloittelevaa kéyttdjaa arvioi palkitsemisen motivoivan jatkamaan palvelun
kéayttéa huomattavasti. He ja yksi toinen vastaaja kokivat palkitsemisen motivoivaksi
juuri sen takia, ettd se kertoo saavuttamisesta ja ohjaa eteenpain. Palkitsemisen avulla
jaksaa tavoitella enemman ja pyrkia eteenpdin. YKksi vastaaja kommentoi seuraavasti:
Kylla. Siin on niinku jotakin saavutettavaa. Varmaan se ettd tavallaan
pyrkii johonkin ettei ja& paikalleen et se saattais jaada tekemétta. Jos te-
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kis kuukauden mut sit se jais siihen jos niinku mitdan tasoja mist vois
menna eteenpain. (A2)

Yksi vastaaja koki, ettd oman hyvinvoinnin edistdminen ja henkilokohtainen kehitys
on jo tarpeeksi palkitsevaa, joten palvelun sisalla tapahtuvalla palkitsemisella ei ole
merkitysta. Yksi vastaaja vertasi merkkeja ja pisteita palkintona muunlaisiin palkintoi-
hin, kuten maittavaan aamupalaan joogahetken jélkeen, ja totesi niiden toimivan samalla
tavalla, mutta ei kuitenkaan arvioinut vaikutuksen olevan kovin suuri.

Kaikki edistyneet kayttajat kokivat palkitsemisen erittdin motivoivana pelidynamiik-
kana. Pelimekaniikoista pisteet ja tasot palkitsivat eniten. Merkit eivat merkinneet 1a-
hesk&an yhta paljon. Parin vastaajan mielesta ulkoinen palkitseminen ei ole niin merki-
tyksellista kuitenkaan, koska vahva sisdinen motivaatio pitdd huolta omasta hyvinvoin-
nista on suurempi. Toinen heista vastasi néin:

Kylla se jonkin verran motivoi, mut se ei mulla kuitenkaan ihan hirveen
tarkeaa, et mulle se oma hyvinvointi on tarkein motivaatio, minka takia
ma naitd teen. Mutta musta se on ihan kiva lisa et sielta tulee niita pistei-
t4 ja ettd voi seurata sitd omaa tilannetta, mutta ei se tarkein ole. (E1)

Yhden vastaajan mukaan palkitseminen valittaa fiiliksen kayttajalle, etta hén on pité-
nyt huolta itsestdén ja valittanyt omasta hyvinvoinnistaan ja siksi se tuntuu hyvélta. Yh-
delle vastaajalle tasot ja niiden myo6td avautuvat uudet liikkeet ovat se miké saa myos
ansaitsemaan pisteitd, koska seuraavalle tasolle ei p&ase ilman tiettyd méaréa pisteita.
Yksi vastaaja toi esille, ettd palkintona voisi olla myos linkkeja mielenkiintoisiin hyvin-
vointia tai joogaa késitteleviin artikkeleihin.

4.3.2  Status ja muiden arvostus

Ainoastaan yksi aloitteleva kayttdja selkeésti koki statuksen ja muiden arvostuksen mo-
tivoivaksi pelidynamiikaksi, kuitenkin vain jos muut kéayttajat ovat tuttuja. Yksi vastaaja
arvioi statuksen motivoivan vaikutuksena arvolla 7, mutta vastaajan kommenttien pe-
rusteella, sill& ei pitéisi olla néin suurta vaikutusta. Han kommentoi seuraavasti:
Mulle toi ehka ei.. no siis totta kai ma haluan et mua arvostetaan, mut tas
kohtaa se ei nouse tas kohtaa ainakaan hirveen oleelliseks. Sit ku ma
kaytan tota, niin voihan olla et ma oon ihan eri mielta. (A4)

Hé&n kuitenkin siis arvioi, ettd kayttdessaan palvelua oikeasti, hdn saattaisi kokea asi-
an eri tavalla. Kolme muuta vastaajaa eivét nahneet statuksen ansaitsemisen merkitta-
vaksi, koska eivat yhdista sitd joogaan tai harrastavat joogaa itsensa ja oman hyvinvoin-
tinsa vuoksi. Yksi heistd kommentoi muun muassa seuraavasti:
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No taytyy sanoa, et silla ei. Et se tuntuu enemman vahan niinku semmo-
selta pelilté ettd ma en osaa ajatella joogaa semmosena. Enemméan mulle
tulee tassa semmonen olo ettd haluunks méa edes mun omaa oikeata ni-
me& nakyviin tanne van haluis enemmankin jonkun nimimerkin, etta ih-
miset el sais tietda kuka ma oon. (Al)

Edistyneista kayttdjista ainoastaan yksi vastaaja koki statuksella olevan minké&éanlais-
ta merkitystd motivaation kannalta. Han kuitenkin sanoi, ettd lahinnd héntd harmittaa,
Jos hén ei paase omiin asettamiinsa tavoitteisiin. Lisaksi jos toinen porskuttaa eteenpain
palvelussa niin hdn on vain iloinen muiden puolesta. Tdma samainen vastaaja kuitenkin
esimerkiksi aloitti palvelun kayton uudestaan, koska oli huomannut jonkun toisen kayt-
tdjan menneen hénen ohi tulostaululla, eli kyseessa saattaa olla jokin tiedostamaton mo-
tivaatio. Han kommentoi asiaa seuraavasti:

En mé oikeen usko, m& en oo koskaan edes ajattelu et muut tietaa ees et
kuka mé& oon. Joo ei siit mitdan haittaakaan ole. (E1)

Muut vastaajat arvioivat statuksen motivoivan vaikutuksen erittdin pieneksi. He
kommentoivat, etté statuksella ei ole merkitystd, koska palvelussa ei ole tuttuja kayttajia
ja, koska harrastavat joogaa vain itsedan varten. Yhdelld vastaajalla on henkil6kohtainen
tavoite olla kymmenen parhaan joukossa, mutta ei kuulemma statuksen vuoksi.

4.3.3 Saavutukset

Aloittelevat kayttajat olivat sitd mieltd, ettd saavutukset kertovat omalla tekemiselld
ansaitusta lopputuloksesta, joka vie myos eteenpdin; kun on saavuttanut yhden tavoit-
teen, lahtee tavoittelemaan seuraavaa. Asioiden saattaminen paatokseen voimistaa kayt-
t4jad ja luo haneen positiivista kuvaa omasta edistymisestansd. Vain kolme vastaajaa
kuitenkin arvioivat motivoivan vaikutuksen korkeaksi. Kaksi vastaajaa arvioi vaikutuk-
sen vain arvolla 4, vaikka kommenttien perusteella olisi voinut odottaa enemman. Saa-
vutukset toimivat yhden vastaajan mukaan konkreettisena palkitsemiskeinona myos.
Hé&n vastasi seuraavasti:
No musta se on sellanen konkreettinen tai siis jonkun pidemman aikava-
lin et on joku tavoite ja sit ku on ollu itsekuria tai mitd se nyt on vaa-
tinutkin, niin et s& oot paassy sita kohti, must se on semmonen niinku yks
palkitseminen itselle. (A4)
Palvelussa eteenpdin menemisen useampi vastaaja nosti esille ja sanoivat, ettd on
mukava huomata konkreettisesti oman kehityksensé ja oppia matkan varrella uutta. Lé&-
hes kaikki edistyneet kayttajat arvioivat saavutukset tarkedksi motivoivaksi pelidyna-
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miikaksi. Kolme vastaajaa mainitsi, ettd omien asettamiensa tavoitteiden saavuttaminen
palkitsee eniten ja kannustaa my6s jatkamaan palvelun kayttod. Yksi vastaaja kommen-
toi nain:
Joo se on kyl tosi palkitsevaa. Et jos méa pistan mielestani ittelleni sella-
set tavoitteet, mitk& on aika korkeet, niinku siithen ndhden mit4 ma tiedan
et ma oon tehny ja sit ku se punanen palkki alkaa menna siihen sataan
prosenttiin 1&helle, niin se on kyl tosella palkitsevaa ja kannustavaa. (E2)
Yksi vastaaja nékee tavoitteiden asettamisen nimenomaan itsensa haastamisena ja
kilvoitteluna itsed&n kohtaan. H&n myos uskoo, etta téllaiset pelilliset elementit sopivat
tietynlaisille ihmisille ja kokee, ettd ne sopivat aarimmaéisen hyvin juuri td4han palve-
luun. Yksi vastaaja koki, ettd merkit saavutuksina eivat ole merkityksellisia ja ne tule-
vatkin yleensa siind huomaamattaan.

434 Itsensa ilmaiseminen

Itsens& ilmaiseminen oli molempien kayttajaryhmien kohdalla pelidynamiikka, jota oli
vaikea selittdd ymmarrettavasti ja vastaajien oli vaikea ymmartad mité silla kdytannossa
tarkoitettiin, vaikka tutkija antoikin monia k&ytdnnon esimerkkejd. Tdma on saattanut
vaikuttaa vastauksiin ja on otettava huomioon analysoitaessa. Aloittelevista kéayttéjista
ainoastaan kaksi ihmista koki itsensé ilmaisemisen tarkeaksi pelidynamiikaksi. Heista
toinenkin koki sen tarkedksi ainoastaan jos palvelussa syntyy jonkinlaista kilpailua. Toi-
sen vastaajan mielestd se on tarke&d, koska koki tarpeen nakyéa tietynlaisena muille
kayttajille ja valittaa tietynlaista fiilista itsestd muille. Han kommentoi asiaa néin:

No joo seka ettd ajattelematta ne ihmiset et tunnenko ma vai en, niin kyl

jokainenhan haluaa nakyé jotenkin tietyn nakdisena ja tietty fiilis valittaa

itsestaan, niin siind mielessa kylla. (A4)

Muut vastaajat eivat kokeneet itsensd ilmaisemisen olevan tarkead, koska se on lei-
killinen ominaisuus tai eivat halua, ettd muut ndkevat mit4 tekee palvelussa. Yhden
kayttajan mielestd esimerkiksi merkit kertovat enemman kayttajélle itselleen minkalai-
sia harjoituksia on tullut tehty&d enemman, eikd ole niink&an kiinnostunut jakamaan sité
tietoa muiden kayttajien kanssa. Suurin osa edistyneistd kayttajista vastasi myos, ettei
tunnista itseddn ollenkaan tasta ja, ettd ei néde sitd kovin tarkedna tai merkityksellisena
pelidynamiikkana. Koska tahan teemaan ei oikein saanut paljon kommentteja, on sitd
vaikea l&hted myos arvioimaan.
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435 Kilpailu

Ainoastaan yksi aloitteleva kayttaja oli selkeésti kilpailuhenkinen ja koki kilpailun mo-
tivoivan vaikutuksen arvolla 10. Kilpailu motivoi hanté kuitenkin vain, jos han kilpailee
tuttuja kéyttajia vastaan. Yksi vastaaja koki kilpailun myds jossain méérin motivoivaksi.
Hé&n vastasi néin:
Tiettyyn pisteeseen asti. M& en valttamatta halua olla paras, mut parem-
pi kuin jotkut. (A5)

Namé kaksi kayttajaa, jotka arvioivat kilpailulla olevan vaikutusta motivaatioon oli-
vat ainoat, joilla oli selked& pelitaustaa muun muassa mobiilipeleistd, mika saattaa selit-
t4a heidan vastauksiaan. Kolme muuta kayttajaa eivat olleet kiinnostuneita kilpailusta,
koska eivat yhdista sitd joogan harjoitteluun, ja toivoivatkin sen olevan vain taustalla
eika nakyvassa roolissa palvelussa.

Kolme edistynytta kéayttajaa koki itsensa kilpailuhenkisiksi, mutta oli yhtd mielt sii-
ta, etteivat née kilpailun sopivan joogan harrastamiseen. Nama kilpailuhenkiset kayttéjat
kilpailevat elamén muilla osa-alueilla, vaikka Kkilpailullisia elementtejd YogaMe-
palvelussakin tulee seurattua. Yksi heistd kommentoi seuraavasti:

Ma& oon todella kilpailuhenkinen kylla, mut ma kilpailen enemman itseni
kanssa, et ne toiminnallisuudet taalla, mitka saa mua paasemaan eteen-
pain tassa motivoi mua huomattavasti enemman ku et ma kilpailisin jon-
kun ryhmén kanssa. Et n& tasot, pisteet, tallasten pienten juttujen ansait-
seminen et niit ma voisin nahda et niit tas vois olla enemmankin. (E4)

He siis kokevat, ettd harrastavat joogaa oman itsensa takia, jolloin muita kayttajia
vastaan ei tunnu luonnolliselta. Yksi vastaaja sanoi, etta ei ainakaan innostu kilpailusta
tuntemattomia vastaan. Yksi vastaaja kilpailuhenkisyydestddn huolimatta ei kilpaile
YogaMe-palvelussa, koska ei ole koskaan ollut hyvé liikunnassa. Hankin kilpailee el&-
méan muilla osa-alueilla. Seuraavaksi tarkastellaan tuloksia vield kayttajatyyppien mu-
kaan.

4.4  Tulokset kayttajatyypeittain

Tutkimuksen painopiste on enemmaén eri k&yton vaiheisiin liittyvien kayttajaryhmien
seka niiden vélisten erojen tarkastelussa. Kayttajatyypeilld huomattiin kuitenkin olevan
vaikutusta siihen, miten kaytt4jé eri pelimekaniikat ja -dynamiikat kokee. Tutkimukses-
sa tarkasteltiin viitta eri kayttajatyyppid, jotka ovat 1) pelaaja, 2) sosiaalinen, 3) vapaa
sielu, 4) saavuttaja ja 5) ihmisystavéllinen (Marczewski 2013). Tassa kohtaa haluan
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muistuttaa vield, ettd jako naihin kayttajatyyppeihin ei ole néin selked ja useimmiten
yksi ihminen ei edusta vain yhté kéayttajatyyppié, vaan ihmisissa voidaan nahda piirteita
useammasta tyypistd. Tutkielman tuloksista pystyttiin huomaamaan tiettyjen pelimeka-
niikkojen yhteydessa suuria eroja eri kayttajien vastauksien valilla. N&ita eroja ei pystyt-
ty selitttaméan kayton eri vaiheilla, vaan vaihtelua oli kayttajaryhmien eri vastaajien
vélilla. Eniten mielipiteitd jakaneet pelimekaniikat olivat merkit ja sosiaaliset elementit.
Pelidynamiikoista puolestaan status ja kilpailu jakoivat eniten mielipiteitd. Ndma eroa-
vaisuudet selittyvat eri kayttajatyypeilld, jotka syntyvat siitd, ettd me ihmiset olemme
luonteeltamme erilaisia ja meité kiinnostavat eri asiat.

Kaikista vastaajista nelja oli arvioinut sosiaalisten elementtien motivoivan vaikutuk-
sen merkittavéksi. Naistd kolme oli aloittelevia kéyttéjia ja yksi edistynyt. Nailla kaytta-
jilld voidaan siis néhda olevan sosiaaliselle kayttajatyypille ominaisia piirteitd. Kiinnos-
tus sosiaalisia elementteja kohtaan ei vélttdmatta kuitenkaan riipu henkilon sosiaalisuu-
desta, koska yhdenkin vastaajan kohdalla tuli ilmi, ett4 sosiaalisesta luonteesta riippu-
matta, han ei tassa kontekstissa ollut kiinnostunut sosiaalista elementeistd. H&n kom-
mentoi seuraavasti:

Ma oon hirveen huono tollases yhteisollisyydessa. Ma oon kyl erittain so-
siaalinen ihminen ja ma kuulun moniin yhdistyksiin ja muihin, mut ma
oon kauheen huono tallasessa. (E4)

Sosiaalisuus voi siis riippua myos pitkalti kontekstista. Tietyt vastaajat saattaisivat
kokea sen motivoivaksi jonkin toisen palvelun kohdalla. Yleisesti vastaajat olivat kiin-
nostuneita palvelun sosiaalisista elementeistd ainoastaan jos palvelussa oli tuttuja henki-
16it& heidén kanssaan. Moni koki, ettd yhteisollisyys esimerkiksi omassa pienessa tyo-
yhteis0ssé ja kokemusten jakaminen tuttujen kanssa olisi motivoivaa ja tervetullutta.

YogaMe-palvelussa on talla hetkelld vain erittéin rajalliset mahdollisuudet sosiaali-
seen kanssakdymiseen. Kéyttdjat voivat seurata toisia kayttdjid, kannustaa muita seka
jakaa harjoituksia seuraajille. Kannustaessa muita eli lahettaméll& boostauksen ansaitsee
kayttdja enemman pisteitd seuraavasta harjoituksesta. Rekisterdityessé palveluun kaytta-
ja voi luoda oman kéyttajatunnuksensa tai kayttaa palvelun antamaan koodimaista tun-
nusta. Tunnusta ei ole mahdollista vaihtaa myéhemmin. Kayttajatunnus ei vield kerro
kovin paljon k&yttdjasta sen takana. Sosiaalisista elementeistd kiinnostuneet kayttajat
olivat selkeasti halukkaampia tuomaan profiilissa esille omaa persoonaansa esimerkiksi
profiilikuvan avulla. Ne vastaajat, jotka eivét palvelun sosiaalisista elementeisté olleet
Kiinnostuneita, eivat myoskaan halunneet profiiliaan tuoda millaén tavalla esille. Sosiaa-
lisuudessa oli tarkedd myos mahdollisuus jakaa kokemuksia toisten kéyttdjien kanssa.
Vastaajat my0ds kokivat, ettd sosiaalisuutta ilmenisi seké palvelun siséll4 ettd ulkopuo-
lella kasvotusten esimerkiksi tyoyhteisossa.
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Monelta vastaajalta 16ytyi saavuttajille ominaisia piirteitd, mutta vastaajat jakautui-
vat kuitenkin siten, ettd osa on kiinnostuneita vain omasta kehityksestd, kun taas osalle
saavutuksilla suhteessa muihin kayttajiin oli myods merkitystd. Kymmenesta vastaajasta
kaikilta 10ytyi jotain piirteitd saavuttajasta, mutta kaikille se ei ollut hallitsevin kayttaja-
tyyppi. Neljaa vastaajaa motivoivat myos Kilpailu ja statuksen ansaitseminen eli kehit-
tymisen liséksi myods muiden kéyttdjien voittaminen. Status ja Kilpailu jakoivat suuresti
mielipiteitd vastaajien valilla.

Henkilon kilpailuhenkisyydelld saattaa olla suuri vaikutus sithen miten han reagoi
kilpailuun, mutta my0ds kontekstilla. Osa vastaajista koki itsensd kilpailuhenkiseksi,
mutta eivat kuitenkaan kokeneet kilpailun sopivan joogan kontekstiin. He sanoivat, etta
he kilpailevat elaman muilla osa-alueilla, mutta moni ei osannut liittd& kilpailua joogan
harrastamiseen. Vastaajat suostuivat hyvin varovaisesti myontdmaan statuksen merki-
tystd, erityisesti edistyneet kayttdjat. Kaksi vastaajaa esimerkiksi kertoi, ettd heilld on
oma tavoite olla tulostaululla esimerkiksi kymmenen parhaimman joukossa, mutta sill&
ei ole mitaan tekemista statuksen tai kilpailun kanssa.

Saavuttajien lisdksi monelta vastaajalta 10ytyi piirteitd vapaista sieluista, jotka ha-
luavat tutkia palvelua itsekseen kaikessa rauhassa ja jotka haluavat itse hallita toiminto-
jansa. Joogan kontekstilla on varmasti suuri vaikutus tdhén. Joogan harrastamisen ta-
voitteena on oman hyvinvoinnin kehittdminen ja sitd harrastetaan pitkalti yksin&an ja
keskitytddn omaan itseensd. Monet vastaajat sanoivatkin, ettd esimerkiksi kilpailu ja
sosiaalisuus eivat heitd kiinnosta, koska harrastavat joogaa oman itsensa takia. Naille
kayttajille on tosin tarkeda esimerkiksi palkitseminen ja saavuttamisen tunne. He halua-
vat ngdhda oman edistymisensé palvelun siséllg, ei niinkdan suhteessa muihin kayttajiin.

Muutamalta vastaajalta [0ytyi myos piirteitd ihmisystavallisesta kayttajatyypista. He
osoittivat tietynlaista altruismia eli halua auttaa muita kayttajia. Palvelussa voi talla het-
kelld kannustaa muita eli l&hettdd boostauksen, jolloin kannustettu kayttdja ansaitsee
seuraavasta harjoituksesta enemmaén pisteitd. Muutama vastaaja sanoi, etté voisi mielel-
144n suositella YogaMe:ta ja kannustaa sen kéyttéon esimerkiksi tydyhteison sellaisille
jasenille, jotka valittavat esimerkiksi selké&vaivoja tai vaikuttavat stressaantuneilta. Kan-
nustaminen toimisi siis sekd palvelun sisélld ettd oikeassa elaméssé sen ulkopuolella.
Yksi vastaaja kommentoi muun muassa seuraavasti:

Joo tulee heti mieleen niinku kaveripiirissa ja facebookiin jakamisesta et
jos ite tekee tuol jotain juttuja niin kyl mulla ainakin monesti kun kaverit
puhuu ja kertoo vaivoistaan ja kaikista jutuista ni tulee sitten kun ite te-
kee harjotusta niin tulee matkalla mieleen et vitsit na vois olla sille ja sil-
le hyvia jos se tekis naita. (Al)
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Yksi vastaaja sanoi, ettd on iloinen jos muut jaksaa tehdd harjoituksia ja edeté palve-
lussa. Han myds sanoi, ettd jos joku on kannustanut hantd, hdn on saattanut kannustaa
takaisin, mutta koska muut kayttajat ovat hanelle tuntemattomia, hanesta se on tuntunut
hieman oudolta. Yhteisollisyys ja muiden kayttajien tunteminen siis voi olla monelle
edellytys tallaiseen altruistiseen kayttaytymiseen.
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3) JOHTOPAATOKSET

5.1  Teoreettiset johtopadtokset

Tutkimuksen tulokset vahvistivat osan teorian perusteella tehdyistd oletuksista, mutta
osa ei saanut vahvistusta téalta tutkimukselta. Tutkimuksen aineiston pienuudesta ja yh-
den tapauksen tutkimuksesta johtuen, ei voida kuitenkaan vetaa vahvoja yleistyksia ja
aihe vaatiikin enemman tarkempaa tutkimusta. Taméan tutkimuksen avulla saatiin kui-
tenkin jonkinlaista kasitysté pelillistamisen motivoivasta vaikutuksesta jatkaa palvelun
kayttoa kayton eri vaiheissa sekd kayttajatyypeittain. Tutkimuksen tulokset vahvistivat
ennestaan pelillistimisen maaritelmé&a ja tarkoitusta motivoida ja sitouttaa kayttaja. Vas-
taajien yleinen mielipide pelillisista elementeistd osana palvelua oli positiivinen ja he
kokivat niiden tekevén palvelusta mielenkiintoisemman ja monipuolisesmman. Vaikka
osa elementeistd saattaa drsyttaa joitain kayttdjid, niin he sanoivat, ettd niiden olemassa-
olo ei mydskéan haittaa, kun niihin ei vain kiinnitd huomiota.

Kuviossa 10 on esitelty teoreettinen viitekehys uudestaan tuloksilla tdydennettyna.
Aloittelevia ja edistyneitd kayttdjia kuvaaviin laatikoihin on lisatty kullekin ryhmalle
kaksi pelimekaniikkaa ja -dynamiikka, jotka motivoivat k&yttédjia eniten ja véhiten mo-
tivaatioasteikon perusteella. Eniten motivoivat pelimekaniikat ja -dynamiikat on mer-
kattu plusmerkilla ja vahiten motivoivat miinusmerkilla.
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KAYTTAJATYYPIT

1) PELAAJA, 2) SOSIAALINEN, 3) VAPAA SIELU, 4) SAAVUTTAIJA, 5) IHMISYSTAVALLINEN

/ALOITTELEVA N /EDISTYNYT KAYTTA}

. S TOTTUNUT
=P KAYTTAIA KAYTTAJA JA v
+ tasot + kustomointi
+ haasteet + pisteet
+ sosiaalisuus + palkitseminen
+ saavutukset + saavutukset
- merkit - sosiaaliset elementit
- tulostaulu - merkit
- status - status
xkilpailu / Kitsensé ilmaiseminen/

PELIMEKANIIKAT S PELIDYNAMIIKAT
(ULKOINEN MOTIVAATIO) (SISAINEN MOTIVAATIO)

PELILLISTAMINEN

Kuvio 10 Teoreettinen viitekehys tuloksilla taydennettyna

Kuvio 10 havainnollistaa hyvin sitd, kuinka naiden kahden kayttajaryhman valilla oli
eroavaisuuksia, mutta myds yhtélaisyyksia. Esimerkiksi saavutukset olivat molemmat
kayttajaryhmat arvioineet motivoivaksi pelidynamiikaksi ja merkit vahan motivoivaksi
pelimekaniikaksi. Kuviossa on myods korostettu kayttajatyyppeja sen mukaan, kuinka
vahvasti ne olivat esilld tutkimuksen vastaajien joukossa. Seuraavaksi verrataan tuloksia
aikaisempiin teoreettisiin olettamuksiin ja vedetdan johtopaatokset.

Teorian mukaan aloitteleville kayttéjille tarkeitd elementteja ovat selkeét tavoitteet,
palkitsemisen rooli palautteena ja helppo eteneminen (Kim 2014; DuBravac 2012, 80;
Csikszentmihalyi 1975). Kayton alussa ei kayttdjille puolestaan pitéisi olla merkityksel-
lisid status, kilpailu tai kustomointi (Zichermann & Cunningham 2011, 10-12). Tutki-
mukseen vastanneet aloittelevat kayttajat eivat kuitenkaan yksimielisesti kokeneet pal-
kitsemisen pisteiden ja merkkien muodossa olevan tarkedd. Edistyneet kayttajat kokivat
palkitsemisen huomattavasti tarkedmmaksi pelidynamiikaksi. Tuloksia analysoitaessa
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tulee ottaa huomioon, ettd aloittelevien kayttajien mielipiteet perustuvat olettamuksiin.
Teorian mukaan palkitseminen on lasna koko ajan, mutta térkein rooli silla on palvelun
kéayton alussa (DuBravac 2012, 80). Tama tutkimus kuitenkin osoittaisi palkitsemisella
olevan tarke& rooli myods kayton mydéhemmassé vaiheessa.

Pisteet koettiin tarkedksi palkitsemiselementiksi, koska ne muodostavat tietynlaisen
jatkumon palvelun sisélla ja pisteiden ansaitseminen vie kayttajad eteenpain. Pisteet
néhtiin myos helppona konkreettisena, laskettavana ja vertailtavana elementting, jotka
mahdollistavat oman tekemisen seurannan ja mittaamisen sek& vertailun muiden kaytta-
jien valilla. Oli my0s kayttajia, jotka eivat nahneet pisteiden soveltuvan joogan harras-
tamisen kontekstiin ja eivat nahneet niitd merkittdvdnad motivaatioon vaikuttavana pal-
kitsemismekanismina. Nama kayttajat kokivat sisaisen hyvinvoinnin olevan jo itsessééan
niin vahva siséinen palkinto, jolloin tallaisilla ulkoisilla palkinnoilla ei ole niin suurta
merkitysta ndiden kéyttdjien motivaatioon. Palvelussa saa tutkimuksentekohetkell& vain
kerran tehdysté harjoituksesta pisteité eli jos tekee saman harjoituksen toisen kerran, ei
ansaitse pisteitd. Tdma tulisi muuttaa ja palvelun pitdisi palkita kaytt4ja jokaisesta teh-
dysta harjoituksesta. Palkitsemattomuus saattaa vaikuttaa negatiivisesti kayttajan moti-
vaatioon niin kuin yhden vastaajan vastauksesta ilmeni.

Merkeilld ei ollut yhta merkittavaa roolia palkitsemisjarjestelméanéd kuin pisteilla.
Osaa kayttajistd ne eivat kiinnostaneet ollenkaan ja osa sanoi seuraavansa niita vain
silloin talléin. Ainoastaan yksi aloitteleva kayttdja ja yksi edistynyt kayttaja tunnustivat
olevansa todella kiinnostuneita merkkien ansaitsemisesta. Yrityksen tulee ottaa huomi-
oon, ettei palkitse kayttajaa litkaa lyhyessé ajassa. Kéyton alussa saattaa kayttéajélle tulla
sellainen tilanne, ettd h&n ansaitsee pisteiden ja seuraavan tason liséksi useamman mer-
kin lyhyessa ajassa. Liiallinen palkitseminen saattaa vahent&a palkintojen tehoa ja mer-
kitystd. Liiallinen palkitseminen ja ulkoinen motivointi saattaa hairitd myos siséisen
motivaation syntymisté. (DuBravac 2012, 79, 85.) Vaikka merkeilld ei koetakaan ole-
van kovin suurta motivoivaa vaikutusta, niin niiden pitdminen palvelussa on silti perus-
teltua, koska useampi vastaaja koki niiden yllatyksellisyyden kuitenkin ilahduttavan ja
naki ne harmittomana, kivana lisana palvelussa.

Pari edistynyttd kayttajaa toi esille idean siitd, ettd palkinnot voivat olla myos esi-
merkiksi linkkeja kiinnostaviin artikkeleihin tai ohjeita hyvinvointiin. Jos tallaiset lisa-
palkinnot olisivat tarjolla vain edistyneille k&yttajille, antaisi se heille tunteen eksklusii-
visuudesta, mik& puolestaan saattaisi motivoida heitd jatkamaan palvelun kayttoa. Edis-
tyneiden kdyttdjien kohdalla kun on tarkedmpé&a sitoutumisen yllapitdminen kuin sen
kasvattaminen (Zichermann & Cunningham 2011, 30). Uudenlaisten palkintojen lisaa-
minen palveluun voisi olla myds hyvé asia kun kéyttdja on kayton puolivélissa ja vaatii
palvelulta uusia ominaisuuksia.
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Tasot olivat tarkeitd useammalle kayttajalle k&yton vaiheesta riippumatta, koska niis-
t& pystyi helposti seuraamaan omaa kehittymistaan palvelun sisélla ja joogan harrastaja-
na. Osa edistyneista kéayttajista kertoi, ettd ollessaan alussa niin kutsutussa testiryhmés-
s&, eteneminen tasolta seuraavalle oli todella vaikeaa juuri kdyton alkuvaiheessa. Tama
on kuitenkin korjattu ja eteneminen on nyt helpompaa. Hyvé, ettd yritys huomasi tdman
itse, koska tutkimuksen teoria ja tulokset osoittavat, ettd nimenomaan kayton alussa
eteneminen tasolta toiselle pitaisi olla helppoa (Kim 2014; Chen 2007, 33). Eteneminen
tasolta seuraavalle tulisi vaikeutua tasojen myotd, mutta tdrke&ad on kuitenkin pitad mie-
lessd oikea haasteellisuuden ja taitojen taso (flow-teoria) (Csikszentmihalyi 1975). Peri-
aatteessa palvelussa ei saisi olla viimeisté tasoa, koska viimeisen tason saavutettua kéyt-
t4jé saattaa helposti lopettaa palvelun k&yton. Tutkimuksen vastanneet edistyneet kéyt-
tajat toivoivatkin palveluun lisattavén lisad tasoja ja niiden myo6té uusia liikkeita ja pi-
dempié harjoituksia. Tasot ovat merkityksellisid paitsi, ettd ne kertovat kayttajalle edis-
tymisesta ja saavuttamisesta, niin niiden mukana tuleva uusi materiaali motivoi pyrki-
myksi& saavuttaa palvelun seuraava taso. Tosin pari edistynyttd kayttdjad kertoi teh-
neensd viimeisen tason loppuun, vaikka olisivat tyytyneet jo edeltdvan tason harjoituk-
siin. Joillekin saattaa siis motivoida myos pelkka tietyn tason saavuttaminen eik& niin-
kaan niiden mukana tuleva uusi materiaali.

Haasteet olivat molemmille kayttajaryhmille tarkea pelimekaniikka. Tutkijan mieles-
t& kuitenkin haasteiden lisddminen palveluun tulisi tulla myohemmassé kayton vaihees-
sa eikéd heti ensimmaiselld tasolla, jolloin kayttdja vield opettelee palvelun kayttoa.
Kayttaja ei valttdmattd osaa vield aivan alkuvaiheessa asettaa itselleen realistisia tavoit-
teita eli haasteita ja talloin saattaa tehda palvelun kéytosté itselleen liian haastavaa tai
litan helppoa, jotka molemmat ovat flow-teorian (Csikszentmihalyi 1975) mukaan huo-
noja tilanteita. Haasteet eli YogaMe:n tapauksessa omien tavoitteiden asettaminen koet-
tiin hyvaksi ominaisuudeksi, koska se muistuttaa tekeméan harjoituksia séannallisesti ja
tarpeeksi. Yleinen mielipide oli, ettd ainoastaan itsensa haastaminen on merkityksellista
eikd niinkdan muiden kayttajien haastaminen. Tdman uskotaan johtuvan suurilta osin
joogan kontekstista, jota ei yleisesti koeta kilpailulliseksi lajiksi.

Kustomointimahdollisuus eli réataldidyt harjoitukset tulevat tulosten mukaan liian
aikaisessa vaiheessa mahdolliseksi. Aloitteleville kéyttéjille ei ole tarpeellista tai edes
hyodyllistd tarjota mahdollisuutta réataloida itse omia harjoituksiansa, koska he vasta
opettelevat palvelun kéayttod. Aloitteleville kayttdjille ei ole vield edes kaikki liikkeet
tuttuja, joten he eivét vélttdmatta ole kykenevaisia yhdisteleméén niita oikealla tavalla —
varsinkin jos he eivat ole harrastaneet joogaa aikaisemmin. Aloittelevan kayttdjan muut-
tuessa tottuneeksi kayttdjaksi, hén tuleekin vaatimaan uusia ominaisuuksia palvelulta,
koska palvelun perusominaisuudet ovat jo hénelle tuttuja. Kayton jatkamisen kannalta
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olisi siis tarkedd tuoda tallainen uusi elementti palveluun k&yton myéhdisemmassa vai-
heessa. Tama saattaa olla ratkaiseva elementti kdyton jatkamisen kannalta. Edistyneet
kayttajat kertoivatkin, ettd olivat odottaneet tallaista uudistusta jo jonkin aikaa, koska
ylemmilla tasoilla osalle tuli vastaan sellaisia liikkeitg, joita he eivat mielelldan tehneet.
Kustomointimahdollisuus tulisi siis tuoda mukaan siind kohtaa, kun tarvittava maara
erilaisia liikkeita on tuttuja kayttajéalle. Tutkija uskoo, ettd moni vastaaja koki raata-
I6idyt harjoitukset tarkeaksi elementiksi juurikin siita syysta, ettd silloin kayttajalla it-
sell& on kontrolli omasta palvelukokemuksestaan.

Statuksen ja muiden arvostuksen oletettiin teorian perusteella olevan térkeita edisty-
neille kayttajille (Zichermann & Cunningham 2011, 11), mutta tutkimuksen vastaajat
eivat kuitenkaan osoittaneet kiinnostusta statusta kohtaan. Status sai kaikista pienimmaét
arvosanat motivaatioasteikosta. Tutkimuksen tulokset saattavat myos johtua kontekstis-
ta tai kulttuurista ja asia vaatiikin lisdtutkimusta. Itsensé ilmaiseminen oli toinen pelidy-
namiikka, jota ei koettu merkittavéksi motivaattoriksi. Tassé kohtaa taytyy ottaa huomi-
oon, ettd vastaajien oli vaikea ymmartéa itsensé ilmaisemisen kasitettd, joten silla saat-
toi olla vaikutusta tuloksiin. Tdmén tutkimuksen perusteella voitaisiin kuitenkin paatel-
14, etta tassa kontekstissa ndmé pelidynamiikat eivét ole olennaisia kayttajille k&yton
jatkamisen kannalta. Tutkija pohtikin, ettd suomalaisten vaatimaton luonne saattaa vai-
kuttaa siihen, ettd ei ainakaan myonneté statuksen ansaitsemisen tai itsensa ilmaisemi-
sen olevan tarkedd. Joka tapauksessa asia tarvitsee lisatutkimusta.

Osa tutkimuksen tuloksista ei selittynyt pelkéstdén kayton eri vaiheilla ja siksi tutki-
mukseen otettiin mukaan myos kayttajatyyppien tarkastelu. Pelidynamiikoista erityisesti
sosiaaliset elementit ja kilpailu jakoivat vastaajien mielipiteitd. Koska ndiden kohdalla
ei voitu ndhdé selkeitd eroja eri kayton vaiheiden valilla, voivat kayttajatyypit selittda
tutkimuksen tuloksia. Kilpailun oletettiin olevan tarkedmpi pelidynamiikka edistyneiden
kayttajien kohdalla, mutta tamén tutkimuksen kohdalla ei vield voida vetad tarkkoja
johtopaatoksia ja aihe vaatii jatkotutkimusta. Pelimekaniikoista tulostaulu on elementti,
jolla on suurin vaikutus kilpailuun (DuBravac 2012, 86). Edistyneet kayttajat olivat ar-
vioineet tulostaulun enemmé&n motivoivaksi elementiksi kuin aloittelevat kéayttajat, mut-
ta kuitenkin arvioineet kilpailun vaikutuksen pienemmaéksi kuin aloittelevat kayttajat.
Tassa kohtaa tuloksissa on pieni ristiriitaisuus ja aiheesta vaaditaankin lisatutkimusta.
Tutkija pohtiikin, etté jos status ja kilpailu eivat ole motivoivia pelidynamiikkoja edis-
tyneille kéyttdjille, niin miksi osalle vastaajista kuitenkin oli tarkeda olla ja pysya tulos-
taulun karjessé.

Sosiaaliset elementit olivat toinen pelimekaniikka, joka jakoi mielipiteitd kayttaja-
ryhmien vastaajien kesken ja selkeitd eroja ei voitu havaita ryhmien valill4. Teoriankin
perusteella voitiin olettaa, ettd sosiaaliset elementit ovat térkeitd jokaisessa kayton vai-
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heessa ja niiden merkitys liittyy vahvasti kayttajatyyppeihin (Marczewski 2013; Chin-
Lung & Hsi-Peng 2004, 857). Harvalla vastaajalla oli palvelussa tuttuja kayttajia, joten
yhteisOllisyytta oli vaikea heidan kokea. Osa kuitenkin koki tietynlaisen yhteisollisyy-
den tervetulleeksi. Osa myos toi esille, ettd olisi helppoa yhdistéé sosiaalisuus palvelun
sisdlla seka sen ulkopuolella esimerkiksi pienessa tyOyhteisossd. Sosiaalisuudessa ja
yhteisoOllisyydessa oli tarked& nimenomaan mahdollisuus kannustaa ja auttaa muita, kuin
kilpailun syntyminen muita vastaan.

Teorian mukaan yksittaisilla kayttajilla saattaa olla piirteitd useammasta eri kayttaja-
tyypistd, ja tutkimuksen tulokset my6s osoittivat vastaavaa. Yleisimmét havaittavat
kayttajatyypit olivat saavuttaja ja vapaa sielu. Tamén tuloksen selittdd varmasti pitkalti
tutkimuksen konteksti eli joogan harrastaminen. Hyvinvointi ja liikunta itsessdén ovat
erittdin tavoiteorientoitunutta toimintaa, jonka vuoksi oli oletettavaa, ettd saavuttajille
ominaisia piirteitd nousee esille. Lisdksi joogaa harrastetaan yleenséd oman itsensa vuok-
si, jonka takia oli 16ydettavissa myo6s paljon vapaita sieluja, jotka haluavat tutkia rau-
hassa yksindan. Parilta kayttajalta 16ytyi myos piirteitd ihmisystavallisestd kéyttajatyy-
pistd sekd sosiaalisesta kayttajatyypistd. Kukaan vastaajista ei ollut selkedsti pelaaja,
vaan Kkaikilla oli my®6s siséisid motivaatioita kayttaa palvelua.

5.2 Kaytannolliset johtopaatokset

Koska tutkimus suoritettiin yhden tapauksen tutkimuksena ja yhteistyossé YogaMe
Oy:n kanssa, on luonnollista, ettd YogaMe Oy hyotyy téstd tutkimuksesta eniten. Tut-
kimuksen tulokset tarjoavat aikaisempaa syvempaa kéyttdjadataa siitd juuri miten kéyt-
tajat kokevat pelilliset elementit palvelussa. Tutkimuksen avulla YogaMe Oy saa tietoa
siitd, miten heidan kayttajansa ajattelevat, miten he toimivat palvelun sisélla ja mitk&
pelimekaniikat ja -dynamiikat ovat heille olennaisimmat ja kiinnostavimmat. Tutkimuk-
sen avulla he pystyvat kehittdmaan palveluansa eteenpéin. He pystyvat tarjoamaan kéyt-
tajilleen personoidumpaa kayttokokemusta ja kasvattamaan kéyttdjiensa sitoutumista
palveluun. Tuntemalla kéyttdjien kéyttaytymistd kayton eri vaiheissa seka kayttajatyyp-
pien vaikutusta, voidaan palvelukokemusta mahdollisesti muokata kéayttajakohtaisesti.
Vaikka tdmé tutkimus on toteutettu yhden tapauksen tutkimuksena ja tietyssa kon-
tekstissa, antaa tutkimuksen tulokset aineksia myos soveltamiseen muihin toimialoihin
tai konteksteihin. Ainakin muut hyvinvointia edistavéat pelillistetyt palvelut voivat hyo-
tya tutkimuksen tuloksista ja saada ndkemysta palveluidensa kehittdmiseen. Olisi kiin-
nostavaa tutkia samaa ilmiotd myos esimerkiksi muiden lajien kuin joogan kohdalla.
Suurin osa vastaajista ei kokenut Kilpailun sopivan joogan harrastamiseen, joten on
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kiinnostavaa tietdd motivoisivatko kilpailulliset elementit heitd jos kyseessa olisi jokin
toinen kilpailullisempi laji.

5.3 Jatkotutkimus

Tutkimusta samasta aiheesta tulisi myos ehdottomasti suorittaa maaréallisend, jolloin
selkeiden vaikutussuhteiden johtaminen tuloksista olisi mahdollista. Mé&aréllisen tutki-
muksen ja suuren otoskoon avulla voitaisiin myo6s selvittdd kuinka paljon motivaatio
jatkaa palvelun kaytt6a riippuu demografisista tekijoistd, kuten idsta ja sukupuolesta,
kayttajatyypeista ja ihmisen luonteenpiirteisté tai k&yton asteesta. Tallaisesta tutkimuk-
sesta saatavien tulosten ja kayttajien kayttdytymisen ymmartamisen avulla pystyttaisiin
paremmin personoimaan palvelukokemusta eri kayttajille. Liséksi teoriassa mukana
ollut kdyton vaihe, tottuneet kayttéjat, olisi hyva ottaa mukaan jatkotutkimukseen, jotta
saataisiin tdydellisempi kuva kayton eri vaiheista ja palvelun k&yton elinkaaresta.

Kayttajatyypeisté tarvitaan selkeésti enemman tutkimusta. Aiheesta ei ole talla het-
kelld saatavilla minkaanlaista tieteellista tutkimusta, joten niiden tutkiminen olisi var-
masti arvokasta ja aihe kaipaisi vahvempaa kasitysta kayttajatyypeistd. Bartlen (1996)
pelaajatyyppejékin on tutkittu vain yhdessé tietyssé kontekstissa, joten kayttajatyyppien
johtaminen niisté pitaé ottaa tarkasti huomioon. Né&kisin myds, ettd palvelun luonne ja
sisalté saattaa merkittavasti vaikuttaa kayttajatyyppeihin. Tietyt kontekstit saattavat
tuoda tdysin uudenlaisia kayttajatyyppejd, mitd ei toisista konteksteista pystyta 16yté-
madn. Siksi kayttajatyyppien kattavaan maarittelemiseen ei riitd yhden eikd kahden ta-
pauksen tutkimukset vaan pitdd myos tutkia useita eri konteksteja.
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6 YHTEENVETO

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella pelillistdmistd keinona motivoida kéyt-
t4jaa jatkamaan palvelun kayttod. Lisdksi tarkoituksena oli selvittdd, mitka pelillista-
miskeinot ovat oleellisimmat ja tarkeimmat kayton eri vaiheissa seka kayttajatyypeittain
kayton jatkamisen kannalta. Tutkimuksen osaongelmina pyrittiin maarittelemaén pelil-
listdmisen kasite, selvittdmaan miten pelillistdminen motivoi kaytt4jaa jatkamaan palve-
lun kayttoa sekd mitka pelimekaniikat ja -dynamiikat ovat tarkeimpid kayttajalle palve-
lun kdyton jatkamisen kannalta k&yton eri vaiheissa sekd kayttajatyypeittain. Naihin
ongelmiin pyrittiin saamaan vastaus yhdistelemalla tietoa eri l&hteisté ja tieteenaloista
seké toteuttamalla laadullinen tapaustutkimus. Tutkimuksessa yhdistetyt aihealueet oli-
vat kéyttdytymispsykologia, suostutteleva ja interaktiivinen teknologia ja pelitrendit.
Néiden aihealueiden keskidssé on tavoite muuttaa ihmisen kayttaytymistd. Tassa tutki-
muksessa tavoite on saada kayttdja jatkamaan palvelun kayttoa eli sitoutumaan palve-
luun pidemméksi aikaa.

Pelillistamisestd on olemassa muutama mé&éritelma, joita kdytetdan eniten. Tieteelli-
sistd maaritelmista yleisin on Deterdingin ym. (2011, 2) maéaritelmd, jonka mukaan pe-
lillistdminen on pelidesignelementtien kayttda konteksteissa, joita ei yleisesti ajatella
peleiksi. Tam& maaritelmé tuo esille tarkeita pelillistdmiseen liittyvia osia: peli, elemen-
tit, design ja konteksti, joka ei ole itsesséan peli. Toinen yleisesti kdytetty maaritelmé on
asiantuntijoiden méaarittelemd. He nékevét pelillistdmisen peliajattelun ja pelimekaniik-
kojen prosessiksi kayttajien sitouttamiseksi ja ongelmanratkaisemiseksi (Zichermann &
Cunningham 2011, 14). Tdma maaritelmd tuo esille myods pelillistamisen tarkoituksen
eli kayttdjien sitouttamisen, joka tassd tutkimuksessa oli tutkimuksen kohteena. Tassa
tutkimuksessa kaytetty méaritelmé on ndiden kahden yhdistelmé&: peliajattelun ja peli-
designelementtien kayttoa konteksteissa, joita ei yleisesti ajatella peleiksi, kayttajien
sitouttamiseksi ja kayttaytymisen muuttamiseksi. Pelillistdmistd on hyddynnetty jo vuo-
sikausia muun muassa opetuksessa ja yritysten kanta-asiakasjarjestelmissa, joten voi-
daan ndhda, ettd kyseessa on uusi termi vanhalle ilmi6lle, joka on kuitenkin viime vuo-
sina saanut huomattavan maarédn huomiota. Vastaavanlaisesta ilmidstd on olemassa
muitakin kaytdssa olevia termejd, joissa jokaisessa kuitenkin on omat erityispiirteensa.

Térked osa pelillistamisen méadritelmé&a on pelimekaniikat ja -dynamiikat, jotka olivat
my0s tdmén tutkimuksen kohteena. Pelimekaniikat ovat konkreettisia, nédkyvia peleisté
otettuja elementtejd, joita yhdistelemalld voidaan luoda erilaisia pelillistettyja kokemuk-
sia. Pelimekaniikat toimivat ulkoisina motivaattoreina. Pelimekaniikoista t&ssa tutki-
muksessa tutkittiin seuraavia: pisteet, tasot, haasteet, merkit, tulostaulu, sosiaaliset ele-
mentit ja kustomointi. Pelidynamiikat puolestaan voidaan nahdé sisdisind motivaattorei-
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na, joihin pelimekaniikkojen avulla pyritadn vaikuttamaan. Pelidynamiikat, jotka ovat
tdman tutkimuksen kohteena, ovat: palkitseminen, status ja muiden arvostus, saavutuk-
set, itsensd ilmaiseminen, kilpailu ja sosiaalisuus.

Pisteet ovat yksi tarkeimmista pelimekaniikoista, jotka melkein jokaisesta pelilliste-
tystd palvelusta 10ytyvat. Pisteet palkitsevat kayttajad halutuista toiminnoista ja ndin
toimivat palautteena kayttajalle. Tasot kertovat kayttajalle edistymisesta ja niiden myotéa
yleensd avautuu uutta sisaltod. Haasteet voivat olla joko yksil6llisid tai muita kayttdjia
vastaan. Haasteiden kayttaminen ei ole keskeinen osa pelillistettyd palvelua, mutta ne
on hyva keino tuoda palveluun uutta ja mielenkiintoista siséltdd. Merkit ovat visuaali-
sesti ndyttavia palkintoja, joissa on myos siséltod. Niitd on kiva kerdilla, ne palkitsevat
kayttajaa, ne ilmaisevat edistymistd ja saavuttamista, ne ovat keino ilmaista itsedan ja ne
heijastelevat myo6s statusta. Tulostaulu on pelimekaniikka, joka tuo palveluun kilpailul-
lisen elementin ja mahdollistaa vertailun muiden kayttajien valilla. Sosiaaliset elementit
puolestaan mahdollistavat interaktion muiden kayttdjien kanssa ja sosiaalisuus ja yhtei-
sOllisyys ovat tarkeitd motivoivia tekijoitd. Kustomoinnilla tarkoitetaan palvelukoke-
muksen personoimista omanlaisekseen.

Palkitseminen toimii palautteena kayttgjalle. Kayttaja voidaan palkita esimerkiksi
pisteilld, merkeilld tai padsylla seuraavalle tasolle. Palkitseminen stimuloi positiivisia
tunteita siitd, ettd kayttaja on tehnyt mitd haneltd vaaditaankin. Statuksella tarkoitetaan
suhteellista tarkeyttd muihin kayttajiin. Status symboloi selviytymistd ja mestaruutta.
Kéyttajat saattavat havitella jotain juuri ansaitsemansa statuksen vuoksi. Saavutukset
ovat yksi tunnistettavimmista pelidynamiikoista. Kéyttdjat haluavat haastaa itsensa,
koska tavoitteen saavuttaminen tuntuu hyvalta ja motivoi jatkamaan. Itsensa ilmaisemi-
nen n&dhdaan ihmisen perustarpeena, jonka ihmiset haluavat tyydyttaa ja, johon pelillis-
tdminen tarjoaa mahdollisuuden. Kilpailu on yksi sosiaalinen motivaattori pelaamiseen,
jonka merkitys kuitenkin vaihtelee henkiltsté toiseen. Kilpailemiseen liittyy l&heisesti
mya0s voittaminen ja palkitseminen, jotka ovat syitd miksi ihmiset kilpailevat.

Luvussa 2 tarkasteltiin pelillistdimisen motivoivaa vaikutusta jatkaa palvelun kaytt6a
eli sitoutumista palveluun. Pelien tarkoituksena on viihdyttad ja ne n&hddan yleisesti
koukuttavina. Pelillistamisen avulla voidaan tuoda tuota peleistd tuttua viihdyttavyytta
ja koukuttavuutta myds muihin konteksteihin. Sitoutuminen, jota tdssé tutkimuksessa
tutkittiin, voidaan kutsua kayttajasitoutumiseksi. Silla tarkoitetaan kayttajan sitoutumis-
ta online-siséltoon. Tutkittu palvelun kéytén jatkaminen voidaan rinnastaa kéayttajasitou-
tumiseen. Koska motivaatio on sitoutumisen edellytys, tarkasteltiin pelillistimisen mo-
tivoivaa vaikutusta seuraavaksi. Csikszentmihalyin (1975) luoma flow-teoria oli sen
maéarittelemisessd vahvasti taustalla. Teorian mukaan hyvissé peleissé tulee olla selkeé
tavoite ja kayttajalle tulee antaa palautetta tekemistédan toiminnoista. Lisaksi pelin haas-
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teellisuuden tulee kasvaa oikeassa suhteessa pelaajan taitoihin ndhden, jotta hén sitoutuu
peliin.

Pelaaminen on erittain tavoiteorientoitunutta toimintaa ja siihen liittyy tarkeiné osina
ulkoinen ja sisédinen motivaatio. Ulkoinen motivaatio, jota pelimekaniikat edustavat,
tulee ulkopuolelta — teemme jotain palkitsemisen tai rankaisemisen vuoksi. Sisdinen
motivaatio on ulkoista motivaatiota vahvempaa ja sen saavuttamiseen tulisi pyrkia. Pe-
lidynamiikat edustavat sisdistd motivaatiota. Sisdinen motivaatio saa ihmiset tekeméén
jotain, koska he nauttivat siité. Sisainen motivaatio on olennaista pidempiaikaisen sitou-
tumisen saavuttamiselle.

Seuraavaksi tutkimuksessa tutkittiin pelillistamisen ja eri pelimekaniikkojen ja -
dynamiikkojen motivoivaa vaikutusta jatkaa palvelun kayttoa k&yton eri vaiheissa, joita
ovat: aloitteleva, tottunut ja edistynyt kéyttaja. Teorian mukaan aloitteleva kéyttdja vaa-
tii ohjausta ja kannustusta. Han vaatii selkeitd tavoitteita, palkintoja palautejérjestelmé-
né ja nopeaa etenemista. Aloitteleville kayttajille puolestaan ei voi tarjota liikaa kusto-
mointimahdollisuuksia eivatka he ole aluksi kiinnostuneita statuksesta tai kilpailusta.
Tottuneet kayttajat vaativat haastetta ja uusia elementteja pysyakseen motivoituneina.
Haasteellisuuden kasvun tulee noudattaa flow-teoriaa. Edistyneet kaytt4jat puolestaan
vaativat valtaa ja statusta. Heidan sitoutumista on vaikea enéa kasvattaa, vaan kyse on-
kin sen yllapitdmisestd. Heille tulee tarjota eksklusiivisuutta ja heidan statustaan tulee
tuoda esille.

Kéyton eri vaiheiden lisaksi tutkimukseen otettiin tarkasteluun eri kayttajatyypit, jot-
ka perustuvat Bartlen (1996) pelaajatyyppeihin. Kayttajatyypit jakavat ihmiset erilaisiin
ryhmiin sen mukaan minkélaiset pelielementit ja toiminnallisuudet heitd kiinnostavat ja
motivoivat. Tutkimuksessa tutkittuja kéyttajatyyppeja on viisi (Marczewski 2013): 1)
pelaajat, 2) sosiaaliset, 3) vapaat sielut, 4) saavuttajat ja 5) ihmisystavélliset. Jokaista
kayttajatyyppia motivoivat eri asiat. Pelaajia motivoivat ulkoiset palkinnot, sosiaalisia
palvelun sosiaaliset elementit, vapaita sieluja itsehallinto, saavuttajia mestaruus ja ih-
misystavéllisia tarkoitus ja merkitys. Motivaatiot perustuvat Decin ja Ryanin (2000)
motivaation ja toiminnan maaraytymisen teoriaan sek Pinkin (2011) nakemyksiin mo-
tivaatiosta.

Tutkimus toteutettiin yhden tapauksen tutkimuksena ja yhteisty6ssd YogaMe Oy ni-
misen yrityksen kanssa. YogaMe on pelillistetty internetpohjainen tyéhyvinvointipalve-
lu, joka tarjoaa taukojoogaharjoituksia. Tutkimus suoritettiin laadullisena tutkimuksena
ja aineistonkeruumenetelmind kéytettiin puolistrukturoituja haastatteluita ja motivaatio-
asteikkoa. Tutkimuksessa haastateltiin kaksi eri ryhméaé: aloittelevat kayttéjat ja edisty-
neet kayttajat. Haastatteluissa kysyttiin kunkin pelimekaniikan ja -dynamiikan moti-
voivaa vaikutusta jatkaa palvelun kaytt6a. Motivaatioasteikolla arvioitiin motivoivan
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vaikutuksen maaraa viela maaréallisesti asteikolla 1-10. Haastattelut litteroitiin huolelli-
sesti ja vastaajien kommentteja vertailtiin motivaatioasteikon méaaréllisiin arvioihin.

Tutkimuksen tulokset vahvistivat pelillistamisen maéaritelma, ja tutkimuksen mu-
kaan pelillistdmiselld todella voidaan vaikuttaa kayttdjien sitoutumiseen. Tutkimuksen
tulokset osoittivat, ettd eroja tutkittujen kayton eri vaiheiden valill4 todellakin on. Kay-
ton eri vaiheet eivat siltikdan selittdneet kaikkia vastauksia, vaan kayttajatyypit selittivat
vastauksien eroavaisuudet kayttajaryhmien sisalla. Tutkimukseen osallistuvien vastaaji-
en yleinen mielipide oli, ettd pelillistdiminen tekee palvelusta mielenkiintoisemman ja
monipuolisemman. Ne kayttdjat, jotka eivat olleet niin kiinnostuneita palvelun pelillisis-
t4 ominaisuuksista, eivat kuitenkaan hairiintyneet niiden olemassaolosta.

Teorian perusteella voitiin olettaa palkitsemisella ja pisteilld olevan merkitykselli-
sempi rooli motivaation kannalta aloitteleville kayttajille, koska palkitseminen toimii
palautteena kayttajalle palvelun kayton alussa. Edistyneet kayttajat kuitenkin arvioivat
palkitsemisen motivoivan vaikutuksen suuremmaksi. Aloittelevat kayttdjat arvostivat
statuksen myos merkittdvammaksi kuin edistyneet kayttajat, mika ei myoskaan tue teo-
riaa. Kustomoinnilla ja tulostaululla oletettiin teorian mukaan olevan pienempi merkitys
aloitteleville kayttajille edistyneihin verrattuna ja tutkimuksen tulokset antoivat tukea
talle vaittdmalle. Tosin aloittelevien kéyttdjien vastauksissa oli suurta hajontaa. Suhtau-
tumisella sosiaalisiin elementteihin ei oletettu olevan eroja kayttajaryhmien vélillg, vaan
sen uskotaan vaihtelevan henkilosta toiseen ja sen myos tutkimuksen tulokset osoittivat.
IImi6 vaatii kuitenkin lisad tutkimusta eri konteksteissa sekd maarallisena.
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8 LITTEET
LIITE1
k& Sukupuoli | Kokemus peleista Kokemus pelillistetyisté palveluista
Al 39 nainen Ei kokemusta juurikaan Ei kokemusta
A2 38 nainen Paljon kokemusta N/A
A3 29 nainen Ei kokemusta juurikaan Tuttuja, mutta ei kayta
A4 46 mies Jonkin verran kokemusta Tuttuja, mutta ei kayta
A5 25 nainen Paljon kokemusta Tuttuja ja kéyttaa joitain
El 52 mies Jonkin verran kokemusta Ei kdytd muita kuin YogaMe:ta
E2 56 nainen Ei kokemusta juurikaan Ei kdytd muita kuin YogaMe:ta
E3 36 nainen Jonkin verran kokemusta Ei kdytd muita kuin YogaMe:ta
E4 52 nainen Ei kokemusta juurikaan Ei kdytd muita kuin YogaMe:ta
E5 48 nainen Jonkin verran kokemusta Ei k&ytd muita kuin YogaMe:ta




