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Frisbeegolfin harrastaminen on yleistynyt valtavasti, varsinkin Suomessa. Pelillistdminen on
nykyaikana yleinen tapa tehdd jérjestelmistd, etenkin oppimisjarjestelmistd, hauskalla
tavalla sitouttavia ja motivoivia. Tamén kandidaatintydn tavoitteena on  perehtyd
pelillistamisen tutkimuksiin, joiden pohjalta toteutetaan strategia pelillistamisesté
mobiilisovellukseen, joita frisbeegolfissa kaytetddn yleisesti tulosten Kkirjaamiseen.
Tuloksena kandidaatintydsta on katsaus pelillistdmisen tutkimuksista eri osa-alueilta seka
ndiden pohjalta kehitetty strategia pelillistdmisen toteuttamiseksi adaptiivisen mallin
mukaisesti. Lopputulosta verrataan muihin pelillistdmisen toteutuksiin. Strategiasta voidaan

lopuksi todeta, ettd se on toteutusta vaille valmis suunnitelma pelillistamiselle.
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Disc golf as a hobby has gained increasing popularity, especially in Finland. Gamification
in modern world is a popular trend to convert platforms, especially those focused on
learning, more motivating and engaging. Goal for this Bachelor’s Thesis is to study different
researches on gamification and use that knowledge to create a strategy which applies
gamification to a mobile application, which are commonly used to log results in disc golf.
As a result from this thesis there is a review of studies relating different areas of gamification
and developed from these studies, a strategy to apply gamification in an adaptive manner.

The result is compared to other similar applications of gamification. Overall, the developed

strategy is a plan ready to be developed.



ALKUSANAT

Ty6 on tehty LUT-yliopistoon Tietotekniikan koulutusohjelmasta syksyn 2019 ja
koronakevaan 2020 aikana. Tahdon kiittda rakasta puolisoani Mirkkaa valtavasta tuesta ja
mahdollisuudesta tehd& t&t&4 kandidaatintyota perhevelvollisuuksien ohella. Tahdon my6s
kiittdd ystéviani jotka tarjosivat minulle paikan jossa keskittyminen oli helppoa, seka
ideoiden pallottelua. Lopuksi myds kiitos ohjaajalleni Antti Knutakselle joustavuudesta,
asiantuntevista ehdotuksista sekda oikeaan suuntaan opastamisesta, etenkin Kirjallisuuden

etsimisessa.

Lappeenrannassa 29.4.2020

Daniel Linna



SISALLYSLUETTELO

N [0 ] | B 7N VI [ 2SR 2
1.1 TAUSTA ettt s et e et e e e st e e e shbe e s e bbe s e abee e sabe e e sabe e e abeeesabeeesabeeesabeeeaaeeesareens 2
1.2 TAVOITTEET JA RAJAUKSET L.viiiitieeiitieeiteeestteesstresssteeesteessabesesteesstesesnsesesnsesssssesssens 3
1.3 TYON RAKENNE ....vtiiitiieiiteeeitee e sttt e sstte e sbeeestbe e e stbessabeeesabeeesabesesbaeesnbeeesabeeesabesssaeesnreens 4

2 TAUST ASE LV T Y S oo e e e e e e e e e er s 5
2.1 FRISBEEGOLF ..euutiiuteeitie ettt eiteesteeetteesteestteeteesbeesaeeesteesbeesabeesbeesaeeesteesbeesaeeanteesseesnneensens 5
2.2 O CTALYSIS-VHTEKEHY S...utiiitieiieeiteecteeeieesteesteeesteesteessteesteesaeessteesseesneeensesssesssseensesans 7
2.3 LN RN 0] 1 RSO 9
2.4 ADAPTHVINEN PELILLISTAMINEN ...titiiiieeitieeiieeesiieesstveeeteeesatesesnnessnteeesnneesennessnnns 11
2.5 o VN 7Ny I =] i S PTRRR 12
2.6 RATKAISUMENETELMAT L..iiiiiiiiiiitieesiee sttt e s itee e ste e e stte e e staeesnte e s snte e e sntessneessnneessneeeenns 14

3 TOTEUTUS L.ttt e e e e e et e e e e e e e e e e saban e e e eaeeeeeees 16
3.1 SOVELLUSTEN ESITTELY JA VALITSEMINEN ......ciiiiitieitieiieeiteesteeereesteesrnesreesseesnneas 16

300 0 A B T 1o ] (=TRSO 16
3.1.2  UPSI FriSDEEgOIT ... 17
3.1.3  UDISC FriShEEgOIT ... 18
3.1.4 Vertailu ja IopputUlOs. ..o 19
3.2 LAHESTYMISTAPOJEN VERTAILU JA VALITSEMINEN .....ccvvtiiieeiitieeireeesireeesnreesaneeens 20
B.2. 1 OCTAIYSIS. ...ttt bbb 20
I - V| (01: 1 (0] 11| SR 20
3.2.3 Adaptiivisen pelillistamisen VIIteKENYS. ..o 21
3.2.4 Yhteenveto I&heStymiStaVOISTa .........ccviiirieiririeireeee e 22
3.3 VIHTEKEHY KSEN SOVELTAMINEN L..vvieiiteeeitreeeitreesteeesreeestreeesseessnressssbesssssessnssessnnes 23
3.3.1  Adaptiivisuuden tarkOitUs ..........cceourreiririeininieee e 23
3.3.2  AdaptiiViSUUAEN KFITEEIIL.........eveeiieeiee e 24
3.3.3 Adaptiiviset pelimekaniikat ja —dynamiikat.............cccocorervriennieninnnieneeneee, 27
3.4 ELEMENTTIEN SUUNNITTELU JAESITTELY .iiitiiiiitiiesieeectreestee e ste e e snreeesreeesnree e snee e 29
3.4.1 Alkukysely ja pelaajatyypin KartOitus.........ccocoovrerireneinenieesene e 29
3.4.2 Tavoitteet, haasteet ja NAASIOL.........cccuvriiiiireiiiic e 30
343 PelAGJAIASO ....cveeeneeiiieec et 33
3.4.4 Etsitaan pelaajia —toimintO.......cccuieiiierieisieine e 33

L A LI =1 =N V4 = 1O TSP 36

I I == TR 38

LITTEET



1 JOHDANTO

Johdannon aluksi kéydaan lapi hieman taustaa frisbeegolfin osalta, sekd kerrotaan mita
pelillistdminen ja adaptiivinen pelillistdminen tarkoittavat, ja mita niilla yritetddn saavuttaa.
Taman jalkeen kdydaan lapi tyon tavoitteet sekd rajoitukset, jotka ohjaavat suurilta osin

tdman tyon tekemistd. Johdannon lopuksi kdyd&an lyhyesti 1api tyon kokonaisrakenne.

1.1 Tausta

Frisbeegolf on Suomessa suurta suosiota kerdnnyt laji. Ratoja 16ytyy Suomesta yli 700
(Frisbeegolfradat, 2020). Tama luku ei sisalla kaikkia Suomen ratoja silla joitain lyhyita,
esimerkiksi kyldyhdistysten ratoja, puuttuu. Lajin valtavan suosion myotad eri
sovelluskehittajat ovat julkaisseet mobiilisovelluksia kaytettavéaksi tulosten kirjaamiseen.
Namé sovellukset ovat suosituin tapa kirjata tulokset ylds, silla vaihtoehtoinen menetelmé
olisi kayttd4 kynéé ja paperia. Sovelluksissa on hieman toisistaan eridvid ominaisuuksia,
mutta toistaiseksi misséén niista ei ole merkittévasti pelillistamiseen liittyvida ominaisuuksia,
kuten tavoitteita tai haasteita. Taman vuoksi tdssé tyéssa suunnitellaan pelillistamista
mobiilisovellukseen, jotta kiinnostusta lajiin, ja lajia jo harrastavien pelaajien motivaatiota

saataisiin lisattya.

Pelillistdminen on pelien suunnittelussa kaytettyjen elementtien ja tekniikoiden kayttdmista
jarjestelmissd, jotka eivat itsesséén ole peleja (Deterding ym., 2011). Pelillistdminen on
kasvava tutkimusala ja sen sovelluksia on kehitetty viime aikoina valtavasti esimerkiksi
koulunkéyntid tukemaan. Pelillisen suunnittelun tavoitteena on motivoida ja sitouttaa
kayttajia toimimaan toivotulla tavalla (Ruhi, 2015). Hamari ym. (2014, s. 3) mainitsevat
yleisimmiksi elementeiksi pisteet, pistetilastot ja kunniamerkit (engl. badges). Deterding
ym. (2011) mainitsevat pelillisten elementtien lisdksi myds pelimdisen ulkon&dn olevan
tarked. Uudempana tyylisuuntana mukaan on tullut viela adaptiivinen pelillistdiminen, jonka
tarkoitus on muokata pelillistamisestd kayttajdkeskeinen, yksilollinen sekd ennen kaikkea
mukautuva kokemus réataloitynd kunkin pelaajan tarpeiden ja kiinnostusten kohteiden
perusteella (Bockle et al. 2017).



Tassd kandidaatintydssd rakennetaan strategia frisbeegolfsovelluksen pelillistamiseksi.
Kandidaatintyon aikana vertaillaan kolmea vaihtoehtoista mobiilisovellusta, joista valitaan
lopulta yksi, johon kyseiset ominaisuudet suunnitellaan. Tarkoituksena on motivoida
pelaajia harrastamaan, kehittymdin sek& Kkilpailemaan muiden kanssa lajin parissa.
Pelillistiminen sovellukseen tapahtuu perehtymadlld aluksi alan tutkimuksiin ja
asiantuntijoiden kirjoituksiin. Tyossa lahdetéén liikkeelle tutkimalla pelillistamistd ja sen
toteuttamista. Kun pelillistamiseen liittyva teoria ja erilaiset toimintatavat ovat késitelty,

pohditaan pelillistdmisen prosesseja ja sovitetaan niité frisbeegolfsovellukseen.

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Tyon tavoitteena on suunnitella strategia mobiilisovelluksen pelillistamiselle.
Pelillistaminen tulee olemaan suunnittelutasolla, eikd varsinaista toteutusta taman
kandidaatintydn aikana tehdd. Myodskaan yhteistyota sovellusten kehittgjien kanssa ei tehdg,
vaan tdmé& suunnitelma on itsendinen. Suunnitellun pelillistdmisen tavoitteena on saada
kayttdjid motivoivia ja sitouttavia ominaisuuksia frisbeegolfsovellukseen. Ominaisuuksien
suunnittelua rajoittaa hieman sovellusten tarjoama data, jota voitaisiin hyddyntaa.
Ihanteellisinta olisi, jos kaikki tieto kdyttajasté ja hdnen heitoistaan saataisiin sovellukseen,
jotta ominaisuuksia voitaisiin kehitelld monipuolisemmin ja haasteista saataisiin erikoisella
tavalla hauskoja. Tallaisia haasteita voidaan kehittdé esimerkiksi videopeleihin, silld niissa

tapahtuvat asiat saadaan tallennettua ohjelmiston puolelta automaattisesti.

Haasteena kuitenkin on heitoista saatava data, sill& kaikki data on kayttdjan itse sovellukseen
kirjaamaa. Mikéli kayttajaltad kysyttéisiin joka heiton jalkeen esimerkiksi kaytetty frisbee,
heittotyyli, heiton pituus ja niin edelleen, olisi sovelluksen kaytt6 aivan lilan monimutkaista.
Tama rajoittaa datan siis heittojen, pelattujen vaylien ja ratojen méaaraan. Sovelluksiin jaa
historiadata edellisistd kierroksista muistiin, jota tydssa voidaan toki hyddyntaa. Lisaksi
sovelluksista 10ytyy pienid lisatietoja, kuten séddolosuhteet, joita voidaan myds hyddyntaa

pelilliseen suunnitteluun.

Suunniteltavia ominaisuuksia voisi olla muun muassa erilaiset haasteet, tavoitteet seka
kayttajien keskindinen Kilpailu. Tavoitteena motivoinnin lisdksi on tuoda kokonaan uusi

nékokanta lajin harrastamiseen pelillistdmisen kautta. Lajin harrastamisen lisdksi pelaajat



voivat l10ytdd sovellusten tarjoamista pelillisistd elementeista valineitd hauskanpitoon ja

itsenséa kehittamiseen.

1.3 Tyon rakenne

Tyon aluksi lukijoita johdatellaan hieman frisbeegolfin maailmaan. Ty6ssd kerrotaan
Iyhyesti frisbeegolfin idea ja muutamat keskeisimmét asiat lajista tietamattomille.
Frisbeegolfin esittelyn lisdksi kerrotaan, mitd pelillistdminen tarkoittaa ja mita erilaisia
toimintatapoja pelillistdmisen toteuttamiseen on olemassa. Taustaselvityksessa syvennytdan
pelillistamisen tutkimuksiin ja Kirjoituksiin tarkemmin. Selvityksen jalkeen siirrytdén
toteutusvaiheeseen, jonka aluksi valitaan kohdesovellus kolmesta vaihtoehdosta seka
kéytettava pelillistamisen viitekehys. Viitekehyksen soveltamisen jalkeen suunnitellaan ja
esitelldadn lopulliset elementit. Lopuksi yhteenvetoon kootaan lyhyesti kandidaatintyon

lopputulos seké& johtopéatokset.



2 TAUSTASELVITYS

Luvun aluksi kerrotaan lyhyesti, mitd on frisbeegolf ja avataan hieman kyseisen harrastuksen
perusperiaatteita. Muu osa taustaselvityksesta keskittyy pelillistamisen teoriaan ja erilaisiin
toteutustapohin. Pelillistimisen toteuttamiseen on olemassa useita eri viitekehyksia ja
tekniikoita, joita alan uranuurtajat ovat kehittdneet vuosien varrella. Tassé luvussa esitellaan
muutamia yleisimpid tekniikoita pelillistdamisen toteuttamiseen ja analysointiin liittyen.
N&ma tekniikat esitelladn téssd tydssa hyvin pinnallisella tasolla, silla tarkoituksena on
esitelld erityylisia viitekehyksid ja muita tekniikoita, eikd varsinaisesti analysoida tai
vertailla niitd. Ne tekniikat, joita kdytetddn tdssa tyodssa pelillistdamisen suunnitteluun,
esitelld&n tarkemmin tydn my6hemmaéssa vaiheessa. Tekstissd puhutaan pelaajasta ja pelista,
mutta tass tapauksessa pelaajalla tarkoitetaan myos pelillistetyn jarjestelmén kayttajaa ja

pelilld tarkoitetaan myds pelillistettyd jarjestelméé tai sovellusta.

2.1 Frisbeegolf

Frisbeegolf on yksinkertaisuudessaan golfia, mutta pelivalineené kéytetaan frisbeekiekkoja.
Frisbeegolfin tarkoituksena on kiertd4 rata frisbeetd heittden l&pi siten, ettd kaytetdan
mahdollisimman véhén heittoja. Frisbeegolfradalla tarkoitetaan kokonaisuutta, joka koostuu
useasta vaylasta. Vaylalla taas tarkoitetaan aluetta, jota pitkin kuljetaan vaylan avauspaikalta
aina maaliin asti. Maalina toimii metallinen korimainen laite, johon frisbee on tarkoitus
saada ja&&maan. Maalikorissa on kori, jonka ylépuolella olevasta kehikosta roikkuu useita
ketjuja. Pelaajat tdhtaavat heittonsa useimmiten ketjuihin, joihin osuessaan frisbee hidastuu

ja tippuu koriin.

Véaylan ensimmainen heitto heitetddn vaylén avauspaikalta (tii), ja heittdmista jatketaan aina
frisbeen pysahtymispaikasta niin monta kertaa, kunnes frisbee on maalikorissa. Tamén
jalkeen siirrytddn seuraavan vayléan avauspaikalle jatkamaan radan kiertdmistd. Heittojen
maéarat Kirjataan ylos ja niistd saadaan laskettua lopullinen tulos. Kierros pééattyy, kun kaikki
pelaajat ovat kiertdneet radan kokonaisuudessaan lapi. Kaytannossa siis silloin, kun jokainen

on saanut frisbeensé viimeisen vaylan maalikoriin.



Jokaiselle véylalle on asetettu ihannetulos, eli par, johon pisteenlaskenta perustuu.
Pisteenlaskun perustana toimii erotus heittojen lukumaaran ja ihannetuloksen vélilla. Mikali
siis pelaaja heittd4 vaylalla ihannetuloksen, tdméan vayléan tulokseksi kirjataan nolla. Jos taas
heittojen maar& on yli ihannetuloksen, saadaan tulokseksi positiivinen luku. Heittojen
maéaran ollessa alle ihannetuloksen, tulos on negatiivinen. Kaytdnnossa siis pienin tulos

voittaa.

Pelivélineend toimivat frisbeet, tai lyhyemmin kiekot, omaavat yksil6llisid aerodynaamisia
ominaisuuksia, mika saa ne lentdmaan eri tavalla. Kiekkoja on satoja erilaisia, mutta ne
voidaan jakaa kolmeen paaryhmaén seuraavasti:

e Putterit: Naiden kiekkojen kayttotarkoitus on lyhyen etdisyyden erityista tarkkuutta
vaativat heitot kohti maalikoria. Tallaista heittoa kutsutaan puttaamiseksi.

e Keskimatkan kiekot, eli mid-ranget: Ndiden kiekkojen tarkoitus on yleisimmin
keskimatkan hallittavuutta vaativat heitot, joiden tavoitteena on péésta puttaamaan.
Téllaista heittoa kutsutaan lahestymisheitoksi.

e Driverit: Ndma kiekot on tarkoitettu pidempien matkojen heittdmiseen. Driverit
k&&ntavét lentoratansa lopussa jyrkemmin kuin putterit tai mid-ranget, minkd vuoksi
niiden kayttaminen lahestymisheittoihin ja puttauksiin on epakéytannéllisempaa.

Néiden paaryhmien lisaksi kiekoilla on nelja lukuarvona esitettyd ominaisuutta, joiden
tarkoituksena on kuvata kiekon lentorataa. Ndmé arvot ovat nopeus, liito, vakaus ja feidi
(kiekon tekemd kaantd lentoradan lopussa). Erilaisilla lukuarvoilla olevilla yhdistelmill&
saadaan aikaan erilaisia kiekkoja ja lentoratoja, joita pelaajat voivat soveltaa erilaisiin

tilanteisiin.

Heittotyylejakin on useita, jotka sopivat erilaisiin tilanteisiin. Tavallisimmat heittotyylit ovat
rysty- ja kd&mmenheitot. Rysty- ja kdmmenheitot saavat toisiinsa nahden péinvastaisen
pyorimisliikkeen aikaan kiekossa, mika tarkoittaa sitd, ettd kiekko kaartaa vauhdin
hidastuessa eri suuntaan. Tatd kaarrosta kutsutaan loppufeidiksi. Jos siis oikeakatinen
heittdja heittdd rystyheiton, frisbee kddntyy lentoradan lopussa vasemmalle, kun taas
kammenheitolla heitettynd frisbee k&antyy oikealle. Heittotyylin ja heitettdvan kiekon liséksi
lentorataan vaikuttaa merkittavasti heittokulma. Tall4 tarkoitetaan sitd kulmaa, missa kiekko

lahtee heittdjan kadestd. Heittokulmilla voidaan saada kiekko lentdmé&&n suoraan,



k&&dntamaadn nopeammin loppufeidin suuntaan tai jopa muodostamaan s-kirjaimen

muotoisen lentoradan.

Frisbeegolfvdylat Suomessa on useimmiten metséisissé maastoissa, joten vaylia heitettdessa
edessé on puita ja muita luonnollisia esteitd. Namé& ovat oleellinen osa peli&, silla silloin
pelaajan taytyy hallita frisbeensa paremmin, jotta ndma esteet saataisiin kierrettya ja koriin
paastaisiin mahdollisimman pienelld tuloksella. Vaylilla voi esteiden lisaksi olla muita
haasteita, kuten pelialueen rajoja tai pakollisia kiertosuuntia. Rajojen ulkopuolelle
heittdamisesta tai pakollisen kiertosuunnan kiertdmisesta vaaralta puolelta seuraa yleisimmin
rangaistuspiste, eli tulokseen lisatadn yksi heitto. Taéman lisdksi pelaaja voi joutua

aloittamaan edelliseltd heittopaikalta tai vaylan opastamalta vaihtoehtoiselta jatkopaikalta.

2.2 Octalysis-viitekehys

Yu-kai Chou on yksi alansa palkituimpia tutkijoita. Naihin palkintoihin lukeutuu muun
muassa “Gamification guru of the year” -palkinto vuosilta 2014, 2015 ja 2017 jonka jakaa
World Gamification Congress ja Gamification Europe Conference (Hui G., 2018). Chou
esittelee kirjassaan oman pelillistdmisen suunnittelun tukemiseen ja analysointiin tarkoitetun
Octalysis viitekehyksensa (Kuva 1. Octalysis-viitekehys). Viitekehys koostuu kahdeksasta

eri osa-alueesta:

1. Suurempi tarkoitus ja kutsumus (engl. Epic Meaning & Calling). Pelaaja tuntee
toimivansa jonkin suuremman edun tai tarkoituksen vuoksi.

2. Kehittyminen ja saavuttaminen (engl. Development & Accomplishment). Pelaaja
tuntee etenevénsad pelissd ja saavuttavansa valietappeja, jotka motivoivat hénta
jatkamaan.

3. Luovuuden vahvistaminen ja palaute (engl. Empowerment of Creativity &
Feedback). Pelaaja siséllytetddn luovaan prosessiin, jossa hén joutuu kokeilemaan
erilaisia kombinaatioita pé&stdkseen eteenpdin. Luovuudesta palkitaan hyvalla
palautteella, mikda motivoi pelaajaa jatkamaan.

4. Omistaminen (engl. Ownership & Possession). Pelaaja omistaa tai tuntee
omistavansa jotain pelin sisalld, esimerkiksi virtuaaliesineitd tai —valuuttaa. T&ma

mekaniikka koukuttaa kdyttajan haalimaan lisd4 omaisuutta pelin sisélla.



5. Sosiaalinen vaikutus ja yhteenkuuluvuus (engl. Social Influence & Relatedness).
Tama sisallyttdd kaiken sosiaalisen toiminnan pelissa, esimerkiksi mentoroinnin,
liittoutumisen seka kilpailun. Yhteenkuuluvuuden tunne taas on tutkitusti tarkeé osa
ihmisen henkisté hyvinvointia.

6. Niukkuus/harvinaisuus ja karsimattomyys (engl. Scarcity & Impatience). Talla
voidaan tarkoittaa pelin sisdisten elementtien harvinaisuutta (todella harvinaiset
esineet) tai itse pelin jakamisen rajaamista. Esimerkkind Chou nostaa Facebookin,
joka oli ensin rajattu ainoastaan Harvardin opiskelijoille, sitten Yhdysvaltojen
kaikkien yliopistojen opiskelijoille ja vasta lopuksi kaikkien saataville. Tdéman
takana on yksinkertainen ajatus siitd, ettd kun ihminen ei voi saada jotain, han haluaa
sitd yh& enemman.

7. Arvaamattomuus ja uteliaisuus (Unpredictability & Curiosity). Pelaaja ei tied4d mita
pelissa tapahtuu seuraavaksi, joten han haluaa pelata sitd enemmaén saadakseen tietaa.

8. H&vidminen/menettdminen ja Vvélttdminen (Loss & Avoidance). Erilaisten
negatiivisten asioiden valttdminen. Tahan sisdltyy mydskin se ajatus, ettd
lopettamalla pelin pelaamisen pelaaja myontaa itselleen, ettd kaikki siihen kaytetty

aika oli turhaa, eli menetettyd aikaa. Taman voi vélttaa vain jatkamalla pelaamista.

Kaikilla nailla osa-alueilla on omat tekniikkansa ja vaikutuksensa saada kéyttajat palaamaan
takaisin pelin tai pelillistetyn ohjelman pariin ja viettdmdan yhad enemman aikaa sen
kayttamiseen. Nait4 tekniikoita nakyy kuvassa 1 lueteltuna jokaisen osa-alueen ympaérilla.
(Chou Y., 2016; Birk M. & Mandryk R. L., 2013; Freitas S. A. A. etal. 2017.)
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Scarcity Unpredictability

-Appointment Dynamics
-Fixed Intervals
-Dangling

-Prize Pacing
-Options Pacing
-Patient Feedback
-Count Down

Avoidance

-Sunk-Cost Tragedy -Status Quo Sloth

-Throttles -Progress Loss -Scarlet Letter
-Moats -FOMO -Visual Grave
-Evanescence Opportunity -Weep Tune
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-Milestone Unlock
-Evergreen Mechanics
-General's Carrot
-Real-Time Control
-Chain Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills
-Voluntary Autonomy
-Choice Perception

-Social Invite/Friending
-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quest
-Touting

-Bragging

-Water Cooler
-Thank-You Economy
-Mentorship

-Social Prod

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Mischief

-Sudden Rewards
-Oracle Effect

Kuva 1. Octalysis-viitekehys ja osa-alueiden erilaiset tekniikat (Chou, 2019)

Octalysis-viitekehys ei varsinaisesti ole tyokalu tai prosessi pelillistdmisen toteuttamiseen,

vaan enemmankin tyokalu jo toteutettujen elementtien analysointiin.

2.3 Taitoatomit

Taitoatomit (engl. Skill Atoms) ovat yksi tapa ldhestyé pelillistdimisen suunnittelua. Alun

perin taitoatomit kehitti Daniel Cook (2007). Yleisemmin ké&ytetty versio tdstd on

Deterdingin jatkojalostama kokonaisuus, joka koostuu seitsemésté eri komponentista:

e Tavoitteet, joita pelaaja yrittaa saavuttaa.

e Toiminnot, joita pelaaja kykenee tekemaan pééstakseen lahemmaksi tavoitteitaan.

e Objektit, joihin pelaajan toiminnot kohdistuvat.

e S&4nnot, jotka méarittavat pelaajan mahdolliset toiminnot sek& niiden vaikutuksen

peliin.



e Palaute, mika kertoo pelaajalle, miké tilanne pelissé on nyt ja miten pelaajan tekemat
toiminnot ovat vaikuttaneet siihen.
e Haasteet, jotka haastavat ja kehittédvat pelaajaa tdméan pyrkiessé kohti tavoitettaan.
e Motivaatio, joka auttaa ja ohjaa pelaajaa jatkamaan kohti tavoitettaan.
Né&iden komponenttien avulla muodostetaan toimintojen ja vélittdbmén palautteen jatkuva
kehd (kuva 2), joka rakennetaan haasteen tai opeteltavan taidon ympérille. T&ta
kokonaisuutta Deterding ja Cook kutsuvat taitoatomiksi. (Deterding, 2013; Cook, 2007.)

@

Motivaatio
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D
Tavoite/ } Toiminnot & objektit

OG
ot
e = L

KAYTTAJA SYSTEEMI

‘¥ Palaute ‘—_/
(valiton & edistyminen)

Kuva 2. Taitoatomin komponentit (Deterding, 2015). Alkuper&inen kuva englanniksi.

Deterding avaa tutkimuksessaan ndiden komponenttien tarkoitusta esimerkilld shakin
pelaamisesta. Shakissa tavoitteena on saada vastustajalle shakkimatti, eli voittaa peli.
Toiminnot ovat pelaajan tekemét siirrot. Nappulat ja pelilauta ovat objekteja ja s&&nnot
maarittavat sen, miten mitakin nappulaa voi siirtdd. Palaute on pelinappuloiden vaihtuva
jarjestys laudalla, joka kertoo pelaajalle tietoa, mita seuraavaksi kannattaisi tehdd. Haasteena
on tehd& niita siirtoja, jotka johtavat shakkimattiin, sek& ennakoida vastapelaajan siirtoja.

Motivaationa on yleensa kilpailunhalun tyydyttaminen. (Deterding, 2015.)

Deterding esittelee myds prosessin pelimdisen suunnittelun toteuttamiseen. Taitoatomeihin
liittyva viisivaiheinen prosessi on varsin yksinkertainen ja selked. Prosessin kulku
alivaiheineen on seuraavanlainen:

1. Strategia
a. Madrita tavoiteltava lopputulos ja mittarit sen arvioimiseen



b. Maérita kohdekayttajat, konteksti ja toiminnot
c. Tunnista rajoitukset ja vaatimukset
2. Tutkimus
a. Muunna kayttgjien aktiviteetit kayttaytymisketjuiksi (vapaaehtoinen)
b. Tunnista kdyttajien tarpeet, motivaatio seka esteet
3. Synteesi
a. Kehitd toiminto-haaste-motivaatio -kolmikko tilanteeseen sopiville
toiminnoille/kayttaytymistavoille
4. ldeointi
a. Aivoriihi kdyttden ”innovation stems” metodia
b. Priorisoi luodut ideat
c. Muodosta konsepteista kuvakasikirjoitus
d. Arvioi ja jalosta konsepti kayttden ”design lenses” metodia (vapaaehtoinen)
5. lteratiivinen prototypointi
a. Rakenna prototyyppi
Pelitestaa prototyyppi
Analysoi pelitestien tulokset
Ideoi lupaavia muutoksia suunnitteluun
Toista kohdat a-d, kunnes haluttu lopputulos on saavutettu. Kasvata
prototyypin tarkkuutta tulosten l&hestyessa haluttua lopputulosta
(Deterding, 2015; Béacklund, 2016.)

© oo o

2.4 Adaptiivinen pelillistaminen

Adaptiivinen, eli mukautuva, pelillistdaminen (engl. Adaptive Gamification) on kasvava
tutkimusalue, jonka tarkoituksena on kehittdd perinteisen pelillistdmisen kaavoja
kayttajakeskeisilla, yksilollisilla ja mukautuvilla kannustimilla, jotka ovat raatéloity
erilaisten kdyttajien ja tilanteiden tarpeisiin (Bockle et al. 2017). Yksi tallaisista keinoista on
kohdan 2.5 pelaajatyypit, joiden avulla motivoivia pelillisi& elementtejd saadaan

tyydyttdmaan erilaisten pelaajien tarpeita.

Bdckle ym. (2018) kehittivat adaptiivisen pelillistdmisen suunnittelua varten viitekehyksen,
jonka avulla kehittajien on helpompi suunnitella pelillisten elementtien kdytt6d omaan
jarjestelméénsé adaptiivisella tavalla. Tamé& viitekehys koostuu neljastd pé&osa-alueesta,
jotka ovat seuraavat:

e Adaptiivisuuden tarkoitus (engl. Purpose of Adaptivity). Mitd adaptiivisella

pelillistamiselld yritetd&n saada aikaan tassa kéyttotarkoituksessa.
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e Adaptiivisuuden kriteerit (engl. Adaptivity Criteria). Minka kriteerien perusteella
elementit mukautuvat, esimerkiksi pelaajatyypit.

e Adaptiiviset valiintulot (engl. Adaptive Interventions). Millaisia valiintuloja
pelaajalle tehd&an ja milloin. Téllaisia ovat esimerkiksi suositukset tai vihjeet, jos
pelaaja ei paéssyt pelissa eteenpdin tiettyna aikana.

e Adaptiiviset pelimekaniikat ja -dynamiikat (engl. Adaptive Game Mechanics &
Dynamics). Pelissa kaytettavét pelillistimisen mekaniikat, esimerkiksi vaikeustaso,
joka mukautuu pelaajan saamien pisteiden mukaan.

Jokaisen pddosa-alueen alle kuuluu useita eri suunnitteluperiaatteita, joita noudattamalla
paéstaan lahemmaéksi haluttua, mukautuvaa lopputulosta. N&ihin padosa-alueisiin liittyen on
myos esitelty tutkijoille vastaan tulleita haasteita, ja kerrottu missé vaiheessa suunnittelua

ne kannattaa ottaa huomioon. (Bockle et al. 2018.)

2.5 Pelaajatyypit

Kuten kohdassa 2.4 mainittiin, pelillistdmistd suunniteltaessa taytyy tietdd, mitka asiat
motivoivat pelaajaa jatkamaan pelaamista, jotta tallaisia elementteja voidaan peliin
suunnitella. Jokainen ihminen on kuitenkin oma yksilénsd, joten heitd motivoi erilaiset asiat.
On siis vaikeaa luoda yhtd universaalia ratkaisua, jolla kaikki pelaajat saataisiin sitoutettua
peliin. Pelien ja pelillistdmisen tutkijat ovat tuottaneet tdh&n ratkaisuksi pelaajatyypit.
Pelaajien jakaminen eri pelaajatyyppeihin auttaa suunnittelijoita ymmartaméaén eri pelaajien
motivaatiota pelin suhteen ja taten tuottamaan sisallén kohdennetusti (Hamari & Tuunanen,
2014).

Ensimmainen malli pelaajatyypeistda on Richard Bartlen tyypit, joihin kuuluu tappaja,
suoriutuja, sosialisoija ja tutkija (engl. killer, achiever, socialiser, explorer). Pelaajat jaetaan
eri tyyppeihin sen perusteella, kohdistuuko heidén toimintansa pelimaailmaan vai toisiin
pelaajiin ja hakevatko he toimintaa vai vuorovaikutusta (kuva 3). (Bartle, 1996.) Nama
pelaajatyypit ovat saaneet runsaasti kannatusta pelillistdmisen saralla, vaikkakin alun perin

malli on muodostettu nimenomaan videopelien kehittdmisen avuksi (Bartle, 2012).
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Toiminta

Tappaja Suoriutuja

Pelaajat Maailma

Tutkija

Vuorovaikutus

Kuva 3. Bartlen pelaajatyypit, mukaillen (Bartle, 1996)

Andrzej Marczewski (2015) kehitti Bartlen pelaajatyypeistd jatkosovelluksen, joka jakaa

pelaajat kuuteen péa&luokkaan. Jokainen pelaajaluokka motivoituu hieman eri asioista

pelissd. Luokat ovat seuraavat:

Pelaaja (Player), joka motivoituu ulkoisista palkinnoista. Pelaajat tekevat mita
tahansa saavuttaakseen pelissd olevia palkintoja, saavutuksia ja pisteité.

Sosiaalinen kayttdja (Socializer), joka motivoituu yhteenkuuluvuudesta ja
yhteistydstda muiden pelaajien valilla.

Hyvéntekijé (Philanthropist), jota motivoi suurempi tarkoitus. Hyvantekija on valmis
auttamaan muita ilman vastapalveluksia.

Kumouksellinen kayttaja (Disruptor), joka motivoituu muutoksen aiheuttamisesta.
Tallainen pelaajatyyppi pyrkii aiheuttamaan mahdollisimman paljon muutoksia,
positiivisia tai negatiivisia, ja kokeilemaan rajojaan.

Vapaa sielu (Free Spirit), jota motivoi vapaus ja autonomia. Vapaat sielut haluavat

ilmaista itsedén ja luovuuttaan ilman ulkoisia rajoitteita.
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e Suorittaja (Achiever), joka motivoituu omasta kyvykkyydestdan. Téllaiset
pelaajatyypit pyrkivat suorittamaan tehtdvid ja haasteita niiden vaikeudesta
riippumatta.

Marczewski on tehnyt myéhemmin viel& tarkemmankin jaottelun, johon kuuluu 12 eri
pelaajaluokkaa, jotka ovat ndiden mainittujen kuuden pelaajaluokan alaluokkia tai
yhdistelmi&. (Tondello G. F. etal., 2016; Marczewski A, 2015; Stenvall S., 2018.)

2.6 Ratkaisumenetelmat

Tassd kandidaatintydssd noudatetaan tietotekniikan tutkimusalalle suunnatun Design
Science -tutkimusmenetelman periaatteita. Design Science —metodi on yksinkertaistettuna
innovatiivisen artefaktin luominen, jonka tarkoitus on olla vastaus olemassa olevaan
ongelmaan tai tarpeeseen. Luomisprosessiin kuuluu olennaisesti tiedonhaku ja artefaktin
tarpeen osoittaminen olemassa olevien tutkimusten jattdmien aukkojen perusteella. (Hevner
& Chatterjee, 2010.) Artefaktilla tarkoitetaan tssa kontekstissa pelillistamisen suunnittelua
frisbeegolfsovellukseen ja sen innovatiivisuus tulee siitd, ettd pelillistamisté ei ole aiemmin

sovellettu timénkaltaisiin sovelluksiin néin laajasti.

Hevner et al. (2004) maarittavat Design Science -tutkimuksille seitseman ohjeistusta, joiden

tulisi sisaltya tutkimukseen:

1. Ongelman/tarpeen madrittely sekd sen tarpeellisuuden osoittaminen

2. Tésméllinen tiedonhaku tutkimusalueesta ja olemassa olevan tiedon aukon
osoittaminen

Optimaalisen ratkaisun etsiminen

Artefaktin suunnittelu ja esittely

Artefaktin arviointi

Tutkimusalueelle lisdarvon luominen

N o o &~ w

Tutkimuksen esittely

Tahan kandidaatinty6hon sovellettuna kohta yksi on esitelty johdannossa ja kohta kaksi

toisen luvun taustaselvityksessa. Listan kohdat kolme ja nelja tulevat luvussa kolme ja
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kohdat viisi ja kuusi sisaltyvét yhteenvetoon. Tyoéstd pidettdva kandidaatin seminaari

késittaa tutkimuksen esittelyn.

Design Science -tutkimusmenetelmaén siséltyy valtavasti muitakin tyokaluja, toimintatapoja
ja jopa kokonaisia viitekehyksid. Tassé luvussa esitelty osa oli ainoastaan pintapuolinen
esittely, silld tdmén tydn kannalta ei ole aiheellista esitelld tutkimusmenetelmda sen

syvemmin.
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3 TOTEUTUS

Tassd luvussa suunnitellaan pelillistdimiselementteja itse sovellukseen. Aluksi sovellukset
esitell&&n ja niiden ominaisuuksia vertaillaan siitd nakokulmasta, onko sovellusta jarkevéé
lahted pelillistimdén. Sovelluksista valitaan tdhdn kayttotarkoitukseen sopivin.
Taustaselvityksessé esiteltyja pelillistimisen tekniikoita vertaillaan ja valitaan niisti paras
yhdistelm& tédhén kayttotarkoitukseen. Valittua lahestymistapaa kayttden toteutetaan

suunnitelma valitun sovelluksen pelillistdmisesta.

3.1 Sovellusten esittely ja valitseminen

Frisbeegolfsovellusten pelillistamisessa haasteena on hyvin vdhdinen pelaamiseen liittyva
data. Sovellusten paatoimintoja ovat yleensd ainoastaan radan valitseminen, pelaajien
lisadminen tuloskorttiin seka tulosten kirjaaminen. Frisbeegolfkierroksen alettua pelaajat
Kirjaavat véylakohtaiset tulokset sovellukseen ja mahdollisesti tarkastelevat niit4, mutta
muuta pelin aikaista vuorovaikutusta sovelluksen kanssa ei ole. Mikéli heitetyista heitoista
jdisi talteen kaikki mahdollinen data, kuten esimerkiksi heiton pituus, heittotyyli, kéytetty
frisbee ja s&&dolosuhteet, olisi tdmé& pelillistdimisen kannalta varsin suotuisa tilanne, sill&
mahdollisuuksia pelillisille elementeille olisi rajattomasti. Ndiden kaikkien pyytdminen
kéayttajaltda on kuitenkin ymmérrettdvasti mahdotonta, silld silloin itse frisbeegolfin
pelaaminen jéisi taysin toissijaiseksi aktiviteetiksi. Sovelluksen valinnassa siis kiinnitetdén
huomiota siihen, missé sovelluksessa on eniten ja monipuolisimmin hyddynnettavéé dataa
saatavilla, jotta pelillistdmisestd saataisiin mahdollisimman monipuolinen ja laaja
kokonaisuus. Esiteltavat sovellukset on etsitty Googlen Play Kaupasta. Kaikki sovellukset

ovat vapaasti ladattavissa ilmaiseksi kayttoon.

3.1.1 Discores

Discores — Frisbeegolf (kehittaja: Discores) on varsin yksinkertainen sovellus, mutta siiné
on kaikki tarpeellinen tulosten kirjaamiseen. Kayttoliittymén visuaalinen ulkon&ké ei tue
pelillista suunnittelutapaa, vaan on varsin yksinkertainen ja pelkistetty. Sovelluksessa ei ole
olemassa valmiita frisbeegolfratoja, vaan radat taytyy luoda itse ja vaylédkohtaiset

ihannetavoitteet (par) mééritetddn manuaalisesti. Sovellus toki muistaa aiemmin lisatyt
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radat, joten ndma radat taytyy lisatd ainoastaan silloin, kun rataa pelataan ensimmaisen
kerran. Sovelluksessa on myds mahdollisuus kavereihin, mutta tdmékin tarkoittaa vain
pelaajan lisdédmistd omaan sovellukseesi, eiké varsinaista kaveriyhteyttd muodosteta toisen
pelaajan sovelluksen kanssa. Tdma on sovelluksista yksinkertaisin ja myds kankein, silla

manuaalinen nappaily puhelimella ei ole motivaatiota lisdava tekija tassa tapauksessa.

3.1.2 Upsi Frisbeegolf

Upsi Frisbeegolf (kehittajat: liro Heilié, Timo Karhu ja Jonas Pomoell) on huomattavasti
kayttajaystavallisempi sovellus verrattuna edelliseen. Kayttoliittymén suunnittelu on
miellyttdva ja jopa peliméinen, animaatiot ovat sulavia ja kayttliittymd on muutenkin
helppokayttdinen. Upsi tarjoaa kayttajilleen valmiiksi alueen radat sijaintisi perusteella,
joten kéyttajan tarvitsee ainoastaan valita, mit4 rataa han pelaa. Omia ratojakin on

mahdollista lisatd, mikéli kdyttdjan pelaamaa rataa ei sovelluksesta 16ydy.

Sovellus tarjoaa myds vuorovaikutuksen kavereiden kanssa, mik& tapahtuu sosiaalisen
median tavoin l&hettdmalla kaveripyyntdja. Kavereiden kanssa pelatessa kaikki pelissé
mukana olevat voivat kirjata tuloksia omilla puhelimillaan. Sosiaalisen median elementteja
on my0s sovelluksen etusivun tapahtumasyote, jossa nakyy liséttyjen kavereiden pelaamia
pelejd. Mukavana lisénd tassa syotteessa on kayttdjén sijaintitietoihin perustuva sadennuste,
jota voitaisiin hyoddyntadd pelillistimisesséd hauskalla tavalla, esimerkiksi myontamalla

mitalin sille, joka k&y pelaamassa frisbeegolfia vesisateessa.

Sovelluksessa on muitakin pienid lisdominaisuuksia, kuten ajo-ohjeet radalle, mutta
pelillistdamisen kannalta ominaisuuksilla ei tassa tapauksessa ole merkitystd. Tuloksia
Kirjatessa sovellukseen annetaan heittojen maara kyseiselld vaylalla jokaiselle pelaajalle
erikseen, eli kyseessd on hyvin tavallinen tuloskortti. Jokaisen pelikerran data jaa
sovellukseen talteen, ja suorituksista on saatavilla tilastograafeja. Mydskin radan

henkilokohtainen ennétys jaé talteen sovellukseen.
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3.1.3 UDisc Frisbeegolf

Viimeinen esiteltdva sovellus on UDisc Frisbeegolf (kehittdja: UDisc LLC). Taéma sovellus
on visuaalisesti miellyttdvd ja kayttoliittyman suunnittelu on muutenkin selked ja
johdonmukainen. Ominaisuuksiltaan UDisc erottuu selvésti kahdesta edellisesta
sovelluksesta. Radat 16ytyvat valmiina sovelluksesta samaan tapaan kuin Upsissakin, joskin
lisand on vield muiden rekisterdityjen kdyttajien kommentteja ja arvioita radoista, joiden
perusteella on mahdollista paatelld, onko kyseinen rata heittokunnossa juuri nyt. Tdma on
varsin kétevd esimerkiksi Suomen talvikautena, kun suurin osa radoista on taysin
lumihangen peitossa ja heittopaikkoja ei ole kunnostettu heittokuntoon. UDisc mahdollistaa
mydskin kavereiden lisdédmisen ja heiddn kanssaan pelien luomisen suoraan sovelluksen
kautta. Sovellus nayttdd myo6s lahistolla olevia tapahtumia, kuten frisbeegolfseurojen

jarjestamié kilpailuja.

Tulosten kirjaaminen tdman sovelluksen avulla eroaa merkittdvasti kahdesta edellisesté
sovelluksesta. UDisc tarjoaa mahdollisuuden tulosten kirjaamiseen heittokohtaisesti, mika
avaa pelillistdamisen kannalta uusia mahdollisuuksia. Heitosta kirjataan tieto, onko se
korissa, ensimmaiselld keh&lla (0-10 metri& korista), toisella kehalld (10-20 metria korista),
vaylalla, pois vaylaltad vai rajojen ulkopuolella tai muu rangaistuksen aiheuttava heitto.
Myadskin silloin, kun heitto menee koriin, kayttajalta kysytdan arvioitua etaisyytta heiton
pituudesta kolmen metrin tarkkuudella. T&llaisessa tilanteessa kayttajaa auttaa sovelluksen
GPS-pohjainen ratkaisu heiton pituuden mittaamiseen, mikali arviointi tuntuu liian
vaikealta. Kaytt4jalla on toki halutessaan mahdollista kirjata tuloksia myds tavanomaiseen
tyyliin, eli ainoastaan vaylien kokonaistulokset. Tdma antaa pelillistdmisen kannalta hyvia
mahdollisuuksia ominaisuuksien suunnitteluun adaptiivista tyylid noudattaen, silla
totisimmille harrastajille saadaan kehitettyd haastavampia elementteja ja taas rennommille

harrastelijoille voidaan kehittdd hauskoja ja heidan tasolleen sopivia elementtejé.

Pienend lisdna sovelluksessa on myds saatietojen tallentuminen silta ajalta, milloin kyseinen
kierros on pelattu. Tiedoista ndkee l&mpdtilan, tuulen nopeuden sekd yleisen séatilan, eli
onko pilvistd, aurinkoista, sadetta tai jotain muuta. Sovelluksessa on saatietojen lisaksi
muitakin pienempid lissominaisuuksia, kuten omien frisbeekiekkojen lisd&minen,

henkilokohtaiset tilastot ja maailmanlaajuiset tulostaulukot pelattujen kierrosten maérasté ja
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pisimmista mitatuista heitoista. Ndma taulukot eivét kuitenkaan ole taysin luotettavia, silla
kierroksia voi pelata halutessaan vain nappailemalla tuloksia sovellukseen kotisohvalta, ja
heiton voi mitata minké& tahansa kahden pisteen valilta. Kavereiden vélisend kilpailuna tamé
on kuitenkin toimiva lis& tuomaan pelillistd tunnelmaa, mikéli kavereiden vélinen luottamus

on kohdallaan.

3.1.4 Vertailu ja lopputulos

Naistd kolmesta vaihtoehdosta ensimmaéinen, eli Discores, voidaan ottaa pois kuvioista
suoraan. Tama sovellus oli niin yksinkertainen ja kayttdjan kannalta epdmukava, ettd sen

péélle olisi turhaa suunnitella pelillistimista.

Upsi Frisbeegolf -sovelluksen ulkoasu tekisi pelillistdimisestd helpompaa. Kayttoliittyma
noudattaa jo pelimdistd suunnittelutapaa pitkalti, joten elementit sopisivat tdhén
kayttoympéristoon sulavasti. Tamé sovellus on ndista kolmesta selvasti paras visuaalisesti.
Kuitenkin, kuten luvun alussa mainittiinkin, frisbeegolfsovellusten haasteena on datan

niukkuus.

UDisc Frisbeegolf -sovellus tarjoaa kayttédjélle paljon sellaista dataa, mitad ndma kaksi muuta
sovellusta ei kykene antamaan. Sovelluksesta I6ytyy myds jo hieman mahdollisia kriteereité,
joiden avulla pystytdan erottamaan todelliset harrastajat harrastelijoista, ja suunnittelemaan
kaikille sopivia elementtejd tuomaan liséarvoa frisbeegolfin pelaamiseen. Vaikka tdman
sovelluksen kayttoliittyma ei ole varsin pelimdinen, on se silti visuaalisesti miellyttava.
Sovelluksen ulkoasussa on kaytetty taitavasti vareja korostamaan eri painikkeita ja hyvia tai
huonoja tuloksia. Kayttoliittyméan suunnittelu pelimdaisemmaksi voisi olla mydskin osa
pelillistamistd, joskin tassé tydssa siihen ei oteta kantaa. UDisc Frisbeegolf -sovellus sopii
parhaiten tdman kandidaatintydn kontekstiin, joten tdmd on se sovellus, johon strategia

pelillistimisesta suunnitellaan.
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3.2 Lahestymistapojen vertailu ja valitseminen

Lahestymistapoja pelillistimiseen on olemassa useita, joista tdhdn ty6hén on poimittu
muutamia yleisemmin tunnettuja. Lahestymistavat eivét yleensd itsesséan sisalla suoraan
valmiita elementtejd ja tekniikoita pelillistdimisen toteuttamiseen, vaan enemmankin
prosesseja pelillistimisen suunnittelemiseen siten, ettd elementit toteutetaan jarkevésti ja
kéyttotarkoitukseen sopivasti. Esitellyistd menetelmisté pelaajatyypit on sellainen, joka ei
ole kokonainen viitekehys tai tekniikka. Muun muassa Octalysis ja Bécklen ym. viitekehys
adaptiivisesta pelillistamisesté siséltdd pelaajatyypit osana kokonaisuuttaan. Tamén vuoksi
pelaajatyyppeja ei vertailla tdssé luvussa kokonaisuutena, mutta ne ovat mukana vertailussa

osana muita l&hestymistapoja.

3.2.1 Octalysis

Octalysis-viitekehyksen etuna on sen tarjoamat monipuoliset mekaniikat motivointiin eri
osa-alueilla. Viitekehyksen esittelevéssa kirjassa (Chou, 2015) tarjotaan suoraan valmiita
elementtejd, jotka ovat eroteltuna kunkin osa-alueen alle. T&mé& helpottaa pelillistdmisen
toteuttamista suuresti, kun itse elementteja ei tarvitse kehittdd alusta asti, vaan laaja ja

monipuolinen tarjonta on jo saatavilla.

Taustaselvityksessd esitelty viitekehys on vain pala kokonaisuutta. Octalysis koostuu
viidestd eri tasosta, joista esitelty osa kattaa ainoastaan ensimmaisen. Myohemmilla tasoilla
mukaan tulee muun muassa pelaajan elinkaaren optimointi seka eri pelaajatyypit (Chou,
2015). Pelaajan elinkaarella tarkoitetaan tassa tapauksessa pelin I6ytymisen ja pelin
paattymisen tai pelin pelaamisen lopettamisen valiin sijoittuvaa aikavélia, sek& kaikkia

vaiheita sen vélissd. Pelaajatyyppeind viitekehyksessd on kaytetty Bartlen neljaa
pelaajatyyppia.

3.2.2 Taitoatomit

Taitoatomien konsepti on perusidealtaan hyvin yksinkertainen ja sen ymparille on
rakennettu selked prosessi pelimdisen suunnittelun toteuttamiseksi. Prosessi ei itsessaan

mydskaan rajaa pelillistettdvad jarjestelméé mitenkaan, joten sitd voi kayttdd monipuolisesti
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erilaisissa jarjestelmissé. Tassé prosessissa on hyvin paljon samoja elementteji kuin Bdcklen
ym. esittdméssd adaptiivisen pelillistamisen viitekehyksessa, kuten selked prosessi ja

pelillistdmisen tarkoituksen ja tavoitteiden mééarittdminen etuké&teen.

Prosessi perustuu kdytanndssé kokonaan siihen, ettd madritetdén tavoitteet, kohdekayttajat,
konteksti sekd kayttajien aktiviteetit, joiden ympadrille rakennetaan motivoiva pelillinen
jarjestelméa. Prosessi itsessadn ei siis anna lainkaan apua siihen, minkélaisia tekniikoita ja
elementteja voidaan kayttdd missékin tilanteessa. Néiden tekniikoiden tarjoaminen ei ole

valttdmattomyys, vaan enemmankin mukava lisg, kuten Octalysis-viitekehyksessa.

Vaiheista viides, eli prototypointi ei kuulu tdiman kandidaatintyon piiriin, sill& tarkoituksena
on rakentaa ainoastaan suunnitelma pelillistdmisesta sovellukseen. Varsinaista prototyyppié
ei rakenneta, mutta toki suunniteltavien elementtien pelitestaaminen ja jatkojalostaminen

onnistuisi tiettyyn pisteeseen asti myo6s simuloimalla pelaamista.

3.2.3 Adaptiivisen pelillistamisen viitekehys

Bocklen ym. kehittdma viitekehys adaptiiviselle pelillistdmiselle on selked, mutta
mukautuva viitekehys pelillistdmisen suunnitteluun. Suunnittelua auttaa merkittavasti se,
ettd tutkimuksessa mainitaan eri osa-alueiden suunnittelussa vastaan tulevia ongelmia, seka
miten ja missd vaiheessa suunnittelua niitd kannattaa kasitelld. Esitelty viitekehys
itsessaankin on mukautuva, silla sen vaiheet voi toteuttaa useassa eri jarjestyksessé. (Bockle
et al. 2018.) Jarjestyksen muuttaminen voi olla tdrked mahdollisuus erilaisissa
pelillistamisen sovelluksissa, silla useimmiten samat ideat ja prosessit eivat toimi jokaiseen
sovellukseen samalla tavalla. Tamaké&én viitekehys ei tarjoa valmiita tekniikoita pelilliseen

suunnitteluun, vaikka muilta osin viitekehys on varsin edistynyt.

Adaptiivisen pelillistdamisen konsepti on tuoreinta tutkimusalaa pelillistdmisen saralla, mik&
tekee viitekehyksesté varsin mielenkiintoisen. Adaptiivista pelillistdmista pidetéén yleisesti
toimivampana ratkaisuna kuin perinteistd pelillistdmistd. Tdméa niin sanottu “one size fits
all” -ajattelu on vanhentunutta talla tutkimusalueella. T&ll4 ajatuksella tarkoitetaan siis sit,

ettd yksi ratkaisu sopisi kaikille yhtd hyvin. Adaptiivisella pelillistdmiselld kun haetaan
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mukautuvia ratkaisuja siten, ettd erilaiset pelaajat hyotyisivat samalla tavalla

pelillistamisesté.

Negatiivisena asiana tasta viitekehyksesta voitaisiin mainita se, etta viitekehys on kehitetty
paéasiassa oppimisen pelillistdmiseen, mikd nékyy suunnittelun eri vaiheissa. Kuitenkin
oppimisella voidaan tarkoittaa myds kehittymista frisbeegolfissa, joten tdma ei yksindan ole

esteend viitekehyksen kayttamiselle.

3.2.4 Yhteenveto lahestymistavoista

Octalysis-viitekehys on erittdin laaja ja sen tyokalut vievét pitkalle pelillistamisen
suunnitteluun etenkin, kun kaikki viisi tasoa otetaan mukaan. Viitekehyksen tarjoamat
elementit ja tekniikat erottavat myo6s tdman selvasti muista esitellyistd l&hestymistavoista.
Octalysis-viitekehyksen ongelmana on kuitenkin tah&n sovellukseen toteutettaessa se, ettd
viitekehys ei varsinaisesti tarjoa suoraa prosessia pelillistdmisen suunnitteluun. Octalysis
onkin enemman valmiiden sovellusten analysointiin ja jatkojalostamiseen sopiva tytkalu,

kuten luvussa 2.2 mainittiinkin.

Konsepti taitoatomeista on mielenkiintoinen ja perustuu yksinkertaiseen ajatukseen ihmisen
perimmaisestd motivaatiosta ja halusta kehittyd. Mydskin tutkimuksessa esitetty
viisivaiheinen prosessi antaa talle lahestymistavalle lisdarvoa kandidaatintydn tapauksessa.
Lisdarvoa tuo my6s metodit innovointiin ja konseptien arvionitiin (innovation stems ja

design lenses -metodit).

Adaptiivisen  pelillistdamisen viitekehys tarjoaa samankaltaisen prosessin  kuin
taitoatomeidenkin konsepti, joskin vield tarkempana, kun mahdolliset haasteet ja
ratkaisumetodit on nostettu niihin esiin. Adaptiivinen pelillistdminen konseptinakin on
modernimpaa ajattelua, edellisessa luvussa mainituista syistad. Viitekehys on kehitetty
oppimisen pelillistdmiseen, joten joissakin prosessin vaiheissa taytyy viitekehysta hieman
soveltaa. N&iden perusteella voidaan todeta, ettd Bocklen ym. kehittdmd viitekehys
adaptiviselle pelillistamiselle on kaikesta huolimatta paras ldhestymistapa tamén

kandidaatintyon tapaukseen frisbeegolfsovelluksen pelillistamisestd. Tamén viitekehyksen

22



lisdksi taitoatomien ideologia pidetddn mukana elementeissa, vaikkakin viitekehysta niihin

liittyen ei kayteta.

3.3 Viitekehyksen soveltaminen

Suunnitteluprosessissa kaytetadn Bocklen ym. (2018) kehittdmaa viitekehysta ja prosessin
vaiheet sovelletaan siitd. Prosessi kdydaan lapi viitekehyksen alkuperdisessa jérjestyksessa.
Tama jarjestys on tahan sovellukseen tarkoituksenmukainen, silla suunnittelu alkaa taysin
puhtaalta podydalta, eikd esimerkiksi pelillistdmisen mekaniikoita ja tekniikoita ole
méaéritettynd etuk&teen. Prosessi koostuu pé&dosa-alueista, joiden alla on kyseisessé osa-
alueessa  kaytettdvid  suunnitteluperiaatteita.  Viitekehystd  sovelletaan  niihin
pelimekaniikoihin, joiden on tarkoitus toimia pelillistimisen ytimend. N&iden
mekaniikoiden ympdrille suunnitellaan viel& tarpeen mukaan lisdd ominaisuuksia, mutta

adaptiivisen pelillistamisen viitekehysta ei niihin sovelleta erikseen.

Lahestymistapojen vertailussa todettiin, ettd tamé& viitekehys on tarkoitettu pédasiassa
oppimisjérjestelmien pelillistamiselle. Adaptiivisten véliintulojen suunnitteluperiaatteita
tutkiessa voidaan huomata tdmé& varsin selvasti. Lyhyesti ilmaistuna valiintulojen
tarkoituksena on siis auttaa kayttdjad eteneméén ja padseméén tavoitteeseensa ennen kuin
turhautumista tapahtuu. Frisbeegolfsovelluksessa tavoitteisiin paddseminen ja eteneminen ei
liity sovelluksen siséisiin aktiviteetteihin, vaan siihen mité pelaaja tekee frisbeegolfradalla.
Varsinaisia véliintuloja ei voida siis suunnitella, silld sellaisten toteuttaminen vaatisi
sovelluksen ulkopuolisia véliintuloja. Valiintulot toteutetaan mahdollisuuksien mukaan
elementtien vaikeustasojen muunteluna kayttdjan edistymisen tai edistymé&ttomyyden

mukaan.

3.3.1 Adaptiivisuuden tarkoitus

Adaptiivisen tarkoituksen maarittdmisen suunnitteluperiaatteet (engl. Design Principles)
ovat seuraavat:

1. Varmista kehittymisen tukeminen ja tarjoa yksil6llisia kehittymiskokemuksia

2. Varmista tarkoituksen luominen loppukayttajan ja toimintojen valilla vahvistaaksesi

pidemmaén aikavalin sitoutumista
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3. Varmista tehokkaan osallistumisen tukeminen lisataksesi loppukéyttdjien panosten
ma&aréa ja laatua
4. Péaése yli ajatuksesta, ettd yksi ratkaisu on hyva kaikille pelaajille, kéyttden
adaptiivisia kannustimia eri pelaajille/pelaajatyypeille
Taman pelillistdmisen sovelluksen tarkoituksena on tuoda kéyttdjille uusia ulottuvuuksia ja
motivoivia tekijoita frisbeegolfin pelaamiseen. Edellisen listan kohta 3 ei siis varsinaisesti

sovi tahén kontekstiin, joten se jatetddn prosessista pois.

Kehittymisen  tukemisen  ja  yksilollisten  kehittymiskokemusten  tuomiseksi
frisbeegolfsovellukseen suunnitellaan my6hemmaéssd vaiheessa tdtd periaatetta tukevia
pelillistamisen mekaniikkoja. Yksilollisiksi ne tehd&an kohdan 4 avulla, eli soveltamalla
ailemmin esiteltyja pelaajatyyppejd. Pidemman aikavalin sitouttaminen toteutetaan
pidemman aikavélin pelillisilla elementeilld, kuten esimerkiksi tavoitteilla. Ndma tavoitteet
voisivat pohjautua esimerkiksi pelikertoihin tiettynd aikavélind tai heitettyjen heittojen
maéariin siten, etti tavoitteen suorittamiseksi vaaditut maarat tarvitsevat suuren maaréan
pelikertoja. Toki liséana taytyy olla lyhyemmén aikavélin tehtévid, jotta pelaajat eivat meneta

kiinnostustaan liian kaukaisten tavoitteiden vuoksi.

Adaptiivisuuden tarkoitukseen liittyy my6ds ensimmadinen haaste, jota tutkimuksessa
suositellaan kasittelemaan prosessin tdssd vaiheessa. Haaste on oikean tasapainon
Ioytdminen adaptiivisen pelillistdmisen suunnittelussa. Esimerkkind on annettu vastapari
mikrotason ja makrotason tukemisesta. Mikrotason tukemisella tarkoitetaan yksittdisen
kéyttajan opastamista ja makrotason tukemisella kdyttajien sitouttamista yhteisen tavoitteen
vuoksi. Tastd haasteesta huomataan se, ettd kyseessa on viitekehys oppimisjarjestelmien

pelillistamiselle. Tama haaste ei siis varsinaisesti pade frisbeegolfsovellukseen.

3.3.2 Adaptiivisuuden Kriteerit

Adaptiivisuuden Kkriteerien suunnitteluperiaatteita on kaksi:
1. Sisallyté kayttajatiedot kriteereiksi adaptiivisen pelillistdimisen suunnittelemiseen
2. Pohdi muuta kontekstia adaptiivisen pelillistamisen kriteereiksi
Kayttajatiedoista tassé sovelluksessa voidaan kayttdd esimerkiksi harrastuneisuutta,

persoonallisuutta, aktiivisuutta sekd kayttdjan omia mieltymyksié pelillistdmisen suhteen.
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Harrastuneisuudella tarkoitetaan kayttdjan kokemusta lajin parista, ja sitd kuinka
intohimoisena harrastajana han itseddn pitdd. Persoonallisuutta ei varsinaisesti lahdet&
mittaamaan, mutta voidaan esittdd muutama johdatteleva kysymys, jolla voidaan osoittaa
kyseisen pelaajan pelaajatyyppi. Néiden kerddminen onnistuu esimerkiksi kyselyll&, jossa
kéayttaja vastaa kysymyksiin edelld mainituista asioista. Kyselyn perusteella kayttéjélle
asetetaan pelillistdimisen elementteja siten, ettd kdytettdvat elementit ovat kayttajan profiiliin
sopivia. Aktiivisuus voitaisiin saada mittaamalla kéyttdjan aktiivisuutta sovelluksessa, niin

pelikertojen kuin pelikertojen pituuksien osalta.

Kontekstina voidaan kayttdd esimerkiksi kayttajan edistymistd hénelle asetetuissa
tavoitteissa tai tehtavissa. Mikali kaytt4j4 ei saa naitd suoritettua, voidaan vaikeustasoa
muuttaa alemmaksi. Mikali taas kayttdja suorittaa tehtdvid hyvinkin nopeasti, voidaan
vaikeustasoa kasvattaa. Kriteeriksi sopisi myds pelaajan taso pelaajan itse arvioimana tai
mitattuna hénen pelaamistaan tuloksista ja vertaamalla niit& keskiarvoihin. Myos pelaajataso
voidaan ottaa pohdintaan pelimekaniikoissa, mikéli sen katsotaan sopivan kontekstiin
muuten. Pelaajatason avulla voitaisiin muokata elementtejd aina vaativammaksi tason

kasvaessa.

Sovellukseen voidaan toteuttaa tdysin oma osio pelillistdmiselle, joka tdytyy kaydé erikseen
aktivoimassa. Tata kautta saadaan otettua huomioon sellaiset pelaajat, jotka eivét halua
pelillistamista frisbeegolfin harrastamiseen. Pelillistimisosion aktivointi alkaa kyselyll,
jolla kartoitetaan kayttajan pelaajatyyppi seka harrastuneisuus. Pelaajatyypin selvittdmiseksi
pyritddn  muodostamaan  kysely Bartlen pelaajatyypeistd  frisbeegolfaiheisena.
Harrastuneisuuden voi selvittad esittdmalla kayttajalle vastaavan kyselyn, jolla yritetd&n
kartoittaa kayttajan taidot lajin parissa. Kyselylla yritetddn luokitella kayttdja johonkin
kolmesta harrastuneisuusluokasta, joten sen ei tarvitse olla kovinkaan monimutkainen.
Vaihtoehdot voivat olla esimerkiksi aloittelija, harrastelija ja tosiharrastaja. N&iden

vastausten perusteella voidaan sovittaa elementit kayttajalle sopivaksi.
Viitekehyksen ohjeistusta noudattaen, tdssa vaiheessa prosessia tulee ottaa jalleen huomioon

nelja eri haastetta. Ensimmadinen ndistd on tutkia ja ymmartdd eri pelaajatyyppien

kehittdmisen ja soveltamisen haasteet pelillistetyssd ymparistossd. Tdman haasteen saa

25



huomioitua valitsemalla sovelletut pelaajatyypit ja tutkimalla, miten ne sopivat

kéayttoymparistoon.

Luvussa 2.5 esitellyistd pelaajatyypeistda Marczewskin kuuden tyypin versio on
monipuolisempi vaihtoehto. Kuitenkin, jos tata lahtisi soveltamaan frisbeegolfsovellukseen,
huomataan etté se ei ehké ole tdéhan kontekstiin sopivin. Esimerkiksi Hyvantekija-tyyppi on
frisbeegolfin parissa varsin yleinen pelaajatyyppi, silla moni harrastajista auttaa mielelldén
aloittelijoita kehittyméén. Tdéman toteuttaminen sovellukseen on kuitenkin monimutkaista.
Toisena esimerkkind voitaisiin ottaa Vapaat sielut, jotka varmasti pa&sevét toteuttamaan
luovuuttaan tavanomaisista poikkeavilla ja kekselidilla heitoilla. Naiden motivointi
sovelluksen kautta on kuitenkin sekd haastavaa, etta tarpeetonta, sill4 he varmasti 16ytévat
keinonsa luovuuteen ilman sovellustakin. T&ten voidaankin todeta, ett4d Bartlen

yksinkertaisempi versio pelaajatyypeistd on sopivampi tahén kéyttétarkoitukseen.

Toinen huomioon otettava haaste on ymmartdd mekaniikoiden valinen suhde ja niiden
vaikutukset yksiloihin. Tassd vaiheessa sovellukseen ei ole suunniteltu mitadan konkreettisia
mekaniikoita lukuun ottamatta tavoitteet, pelaajatyypit ja -taso, joten on haastavaa yrittaa
ymmértdd mekaniikoiden vélista suhdetta. TAman haasteen kasittely siirretdén siis seuraavan

vaiheen loppuun.

Kolmas késiteltdva haaste on tasapainottaa adaptiivisuuden maéara pelillistimisessd. Téhan
mennessa suunniteltuja adaptiivisia ominaisuuksia on kaksi edellisesséd kappaleessa
mainittua, eli pelaajatyypit ja vaikeustaso. Naiden lisdksi sovelluksen pelimaisyytta
sdddetddn sen perusteella, Kkirjaako pelaaja tulokset véyla- vai heittokohtaisesti.
Heittokohtaisesti kirjattuna pelimaisia ominaisuuksia on luonnollisesti enemman, silld dataa
on talloin saatavilla enemman. Nailla kolmella eri elementilla saadaan sé&dettya mahdollisia
haasteita tai tavoitteita. Pelaajatyypin perusteella sdddetddn ominaisuuksien sopivuutta
kayttajélle, vaikeustasolla niiden vaikeusastetta ja kirjaustavalla ominaisuuksien mééaraa.

Nailla kriteereill4 saadaan aikaan riittdvad maaré adaptiivisuutta frisbeegolfsovellukseen.

Viimeisend tdman kohdan haasteena on suunnitella adaptiivisesti pelillistetty

tukemisstrategia, jolla saadaan varmistettua pelaajan pitkdn tahtdimen sitouttaminen.
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Aiemmin esitelty pelaajataso on yksi keino saada pelaaja kokemaan edistymisen tunnetta,
mik& vaikuttaa pelaajan motivaatioon jatkaa sovelluksen kayttda ja lajin harrastamista.
Tehtévien suorittamisesta ja tavoitteisiin padsemisesta voidaan palkita pisteilld, jotka
edistavat pelaajatasoa. Tdma mekaniikka ei kuitenkaan valttdmattd motivoi Sosialisoijaa ja
Tutkijaa, joten ndille pelaajatyypeille tdytyy luoda jotain muuta. Sosialisoijan sitoutumisen
saisi varmistettua helpoiten sellaisella mekaniikalla, jonka avulla pelaaja 10ytaa itselleen
peliseuraa, uusia tuttavuuksia ja sosiaalisia tilanteita. Frisbeegolf kun on sosiaalinen laji.
Tutkijan taas voisi motivoida saamalla hdnet innostumaan uusista frisbeegolfradoista, joita
h&n voisi kdayda pelaamassa. Konkreettisemmat mekaniikat naille suunnitellaan

mydhemmassa vaiheessa.

3.3.3 Adaptiiviset pelimekaniikat ja —dynamiikat

Viitekehyksen tarjoamat suunnitteluperiaatteet pelimekaniikoille ja -dynamiikoille ovat
seuraavat:
1. Lisda adaptiivisuus tavanomaisiin pelimekaniikkoihin tarkoituksenmukaisella
tavalla
2. Pohdi vakuuttavia tukemisstrategioita yllapitddksesi pidemman aikavalin
sitoutumisen
3. Suunnittele adaptiiviset pelimekaniikat ja -dynamiikat, jotka ovat yhdistetty
adaptiivisuuden  kriteereihin ~ saumattomasti ja  noudattavat madriteltyd
adaptiivisuuden tarkoitusta
Na&itd suunnitteluperiaatteita on sovellettu jo aiemmissa aliluvuissa, mutta tdméan aliluvun
tarkoituksena on luoda aiemmin keréttyjen tietojen ja ideoiden perusteella konkreettisempia
esimerkkeja ydinmekaniikoista sekd puntaroida niiden valistd dynamiikkaa. Pidemmén
aikavélin sitouttamiseen liittyva suunnitteluperiaate on pitkalti kayty lapi jo edellisessa

aliluvussa, joten sité ei k&sitella tassé aliluvussa uudelleen.

Ensimmaisen suunnitteluperiaatteen mukaan tavanomaisiin pelimekaniikkoihin tulisi lisata
adaptiivisuus tarkoituksenmukaisella tavalla. Aiemmin esiteltyjd mekaniikkoja ovat
pelaajatyypit ja -taso, haasteet seké tavoitteet. Pelaajatyypit ovat adaptiivisen pelillistamisen
kulmakivig, joten siihen adaptiivisuuden lisddminen ei ole mahdollista. Pelaajatasoon

adaptiivisuus saadaan haasteiden ja tavoitteiden kautta. Haasteiden ja tavoitteiden
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adaptiivisuus muokataan kyselyn vastausten perusteella, jotka pelaaja antaa aktivoidessaan
pelillistamisosion. Kyselyn perusteella saadun harrastuneisuuden sekd pelaajan aiempien
tulosten perusteella muodostetaan profiili, johon kuuluu télle pelaajalle sopivat elementit.
Esimerkiksi ensimmainen haaste kokeneelle pelaajalle voisi olla kymmenen par tuloksen
saaminen, kun taas vdhemman kokeneelle sama haaste on saada yksi par tulos. N&in
adaptiivisuus saadaan lisattyd ndihin varsin tavanomaisiin pelimekaniikoihin, mitd kautta

adaptiivisuus heijastuu pelaajatasoon.

Naiden mekaniikoiden voidaan katsoa noudattavan aiemmin madariteltyja adaptiivisuuden
Kriteereitd ja tarkoitusta, joten kolmas suunnitteluperiaate on téten sovellettu.
Adaptiivisuuden tarkoitukseksi maéériteltiin  uuden ulottuvuuden tuominen pelaajalle
frisbeegolfin parissa, pidemmaén aikavélin sitouttaminen sekd kehittymisen tukeminen ja
yksilollisten kehittymiskokemuksien lisadminen. Adaptiivisuuden kriteereiksi méaériteltiin
taitotason, harrastuneisuuden seka pelaajatyyppien kédyttdminen pelimekaniikoissa. KaikKi

nadma ovat sailyneet mekaniikoissa, kuten edellisessé kappaleessa kerrotaan.

Viimeinen haaste suositellaan késiteltdvaksi téssd vaiheessa. Haaste on ymmartéa
mekaniikoiden valinen suhde ja niiden vaikutukset yksiléihin. Viitekehyksen soveltamiseen
otetuilla ydinmekaniikoilla on kaikilla jonkinasteinen suhde toisiinsa. Tarkemmin tutkittuna
tdmda haaste on jo selatetty aiempien pohdintojen perusteella. Pelaajatyypit valikoivat
minkélaisia haasteita ja tavoitteita pelaajalle asetetaan. Haasteet ja tavoitteet taas kasvattavat
pelaajatasoa. Tama tarkoittaa sitd, ettd mikéli pelaaja haluaa saavuttaa korkeamman
pelaajatason, pyrkii han suorittamaan haasteita ja tavoitteita. Alkukyselyn ja profiilin
muodostamisen perusteella haasteiden ja tavoitteiden sisallon lisdksi saadaan s&&dettya
niiden vaikeusastetta, jotta pelaaja ei kokisi turhautumisen tunteita suorittaessaan naita.
Voidaan siis todeta, ettd dynamiikka on varsin toimiva ja mekaniikoiden vaikutus yksildihin

suotuisa pelillistamisen tavoitteiden kannalta.
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3.4 Elementtien suunnittelu ja esittely

Taman luvun tarkoitus on jalostaa viitekehyksen soveltamisen perusteella tehtyjen
havaintojen ja luonnoksien perusteella konkreettisia elementteja frisbeegolfsovellukseen.
Lopputuloksena esitetddn elementit sellaisessa muodossa, ettd niiden perustella voisi

toteuttaa kyseiset elementit sovellukseen.

3.4.1 Alkukysely ja pelaajatyypin kartoitus

Alkukysely aukeaa pelaajalle sovelluksessa heti, kun hdn ottaa pelillistamisen kéayttoon
sovelluksen asetuksista. Kysely sisaltdd 15 kysymystd, joiden tarkoituksena on kartoittaa
kayttajan pelaajatyyppi. Kysymyksissé on kahdesta neljaan vaihtoehtoa kutakin kysymysta
kohden, ja jokaisella vaihtoehdolla on tietyt pisteet painotettuna kullekin pelaajatyypille.
Jokaisen vaihtoehdon kokonaispistem&édra on kolme. Pistemé&ardksi valittiin kolme sen
vuoksi, ettd kysymyksien perustella pystytddn saavuttamaan selkeitd eroja pelaajatyyppien
saamien pisteméaarien valilla. Esimerkiksi kysymys, jolla on tarkoitus erotella Tappaja-
tyypin pelaajat, voidaan esittdd kahdella vaihtoehdolla siten, ettd ensimmaéinen niistd on
ominainen ainoastaan selkeésti Tappaja-tyypille ja toinen vaihtoehto sopii yleisesti kaikille
muille. Talloin Tappaja-tyypin vastauksen valinnut saa kolme pistetté télle pelaajatyypille,

ja toisen vaihtoehdon valinnut saa yhden pisteen kullekin muulle tyypille.

Pelaajatyyppeihin liittyvien kysymyksien jalkeen seuraa viisi kysymysta, joilla kartoitetaan
pelaajan harrastuneisuus. Jokaiseen kysymykseen on kolme vaihtoehtoa, jotka ovat
luokiteltu harrastelijatasojen mukaan. Tasot ovat harrastelija, keskiverto ja himoharrastaja.
Harrastelijatason vastauksesta saa yhden pisteen, keskivertotason vastauksesta kaksi pistetta
ja himoharrastajatason vastauksesta kolme pistettd. Lopullinen harrastuneisuustaso
paatetddn pisteiden perusteella siten, ettd 5-7 pistettd saaneelle valitaan harrastelija, 8-12
pistettd saaneelle keskiverto ja 13-15 pistettd saaneelle himoharrastaja. Naita tasoja voidaan
kéyttad elementtien vaikeustason maarittdmiseen. Taman tason voi pelaaja itse kdyda
asetuksissa vaihtamassa, mikali kokee kyselyn perusteella saadun tason epdsopivaksi

itselleen, esimerkiksi oman kehittymisen myoté.
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Kyselyn lopuksi lasketaan kunkin pelaajatyypin pistemadrat, verrataan niitd kunkin tyypin
maksimipistemadrddn ja tehda&n niiden perusteella valinta, mitd elementtiryhmaa talle
pelaajalle naytetddn. Mikéli kayttaja saa yli 90% maksimipisteitd yhdelle pelaajatyypille,
néytetddn hanelle ainoastaan sen pelaajatyypin elementtiryhmdé. Kayttajan saadessa alle
90%, mutta yli 60% maksimipistemadarastd, ndytetddn héanelle kahden elementtiryhmén
elementtejd. Elementit jakautuvat siten, ettd korkeamman pisteméaarén saaneen pelaajatyypin
elementtejd ndytetd&n kaksinkertainen maara toiseksi korkeimman pistemé&arén saaneen
pelaajatyypin elementtien suhteen. Joka kolmas elementti on siis tdmén toissijaisen
pelaajatyypin elementti. Tilanteessa, jossa korkeimman pistemdadrédn omaava pelaajatyyppi
on alle 60% maksimipisteista tai ndiden kahden ero on 10 prosenttiyksikkoa tai véhemman,

ndytetaan kahta korkeimman pistemadran saaneen pelaajatyypin elementteja yhta paljon.

3.4.2 Tavoitteet, haasteet ja haastot

Taman pelillistdmisstrategian p&dosana toimivat tavoitteet ja haasteet. Tavoitteet ovat
yleisemmin pidemmalla aikavalilla saavutettavia tavoitteita, joilla ei ole aikarajoitusta.
N&ma skaalautuvat pelaajan harrastuneisuuden mukaan siten, ettd mitd harrastuneempi
pelaaja on, sitd haastavampia tavoitteet ovat. Haasteet taas ovat hieman lyhyemmaén
aikavélin ominaisuuksia, jotka toimivat pelaajan taitotason mukaan skaalautuvina
paivittaisind ja viikoittaisina tehtdvind. Tavoitteet ja haasteet muuttuvat suoriutumisen
mukaan hieman haastavammaksi kuin edelliset suoritetut tehtavat. Talla pidetaan ylla

pelaajan mielenkiintoa ja mahdollisesti henkilokohtaista kehitysta.

Haastot ovat pelin sisdisid tai kokonaan erillisid kilpailuja, joita voi ottaa kayttdon
sovelluksesta. Pelaajan aloitettua haasto, kisataan siis siit4, kuka ehtii ensimmaisena
suorittaa annetun tehtavan. Esimerkiksi kesken pelin voidaan antaa haasto siitd, kuka heittda
ensimmaisend 3 birdietd (-1 tulos vaylalld). Haastoja voidaan tehdd myds silloin, kun pelia
ei ole aktiivisena. Haastot eivédt ole skaalautuvia tehtdvid, eikd niitd ole ryhmitelty
pelaajatyypeittéin, vaan niitd on olemassa tietty valikoima, josta pelaajat voivat valikoida

ké&yttoon otettavan haaston.
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Tavoitteet noudattavat tiettyja polkuja, jotka mééaritella&n harrastuneisuuden ja pelaajatyypin
mukaan. Tavoitteista kaikki polut ovat jo pelillistimisen k&yttoonoton jalkeen auki, joten
pelaaja voi itse valikoida mitd polkuja han l&htee suorittamaan. Tavoitteista pelaajalle ovat
suoritettavissa myo6s sellaiset tavoitteet, jotka eivat varsinaisesti kohtaa héanen
pelaajatyyppinsa kanssa, mutta tavoitteista nostetaan esille sellaiset polut, jotka ovat hénen
pelaajatyypilleen ominaisia. Kun tehtdva on suoritettu, annetaan samasta tavoitepolusta
seuraava tehtévé, joka on vastaavanlainen kuin suoritettu tehtdvd, mutta haastavampi.
Esimerkiksi yhden polun ensimméinen tavoite on heittdd 1/5/10 (harrastuneisuus
harrastelija/keskiverto/himoharrastaja) par tulosta, ja tdman suoritettuaan avautuu tavoite
heittd4 1/5/10 birdietd, eli —1 tulosta.

Haasteet ilmoitetaan kayttdjéalle sovelluksessa pelaajatyypille kohdistettuina paivittaisina ja
viikoittaisina haasteina, jotka muuttuvat haastavammaksi pelaajan suorittaessa tehtévia
onnistuneesti. Haasteet saavat pelaajan harrastuneisuudesta aloituspisteen haasteiden
vaikeustasolle. Tastd pisteesté eteenpdin vaikeustasoa nostetaan tai lasketaan sen mukaan,
kuinka hyvin pelaaja suoriutuu tehtdvistd. Rajana vaikeustason laskemiselle pidetd&n kolmea
epaonnistunutta yritysta suorittaa tehtdvd. Vaikeustasoa nostetaan siind tilanteessa, kun
tehtdva saadaan suoritettua kolme kertaa perakkain ensimmaiselld yrittdamalla. Haasteiden
vaikeustason dynaamisuudella pyritd&n pitdmaan vaikeustaso kayttajalle sopivana, jolloin
turhautumisen tunteilta valtyttéisiin ja onnistumisen tunteita saataisiin tuotettua enemman.
Haasteiden kanssa tdmankaltaisen skaalaamisen voi toteuttaa, silla ne vaihtuvat péivittéin ja
viikoittain, joten kayttajalté ei katoa tehtavia. Kuvan 4 aktiviteettidiagrammi (engl. Activity
diagram) kuvaa haasteen asettamista, suorittamista ja vaikeustason saatamista sovelluksessa

ottaen huomioon kayttajan syotteen sovellukseen.
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Pelaaja Sovellus

®
!

Lataa kayttajan
profiili

Y

Tarkasta haasteen
vaikeustaso

Kayttaja jumissa?

[Kylia]

=) v

Laske vaikeustasoa
yhdella tasolla

Nayta kayttajalle
l haaste [

Kirjaa tuloksia
sovellukseen

v

Tallenna tulos

Suoritettiinko haaste?

0 \/ [Kylla]

A

Kirjaa tuloksia Y

sovellukseen Merkitse haaste
l suoritetuksi

l

Lisaa palkintopisteet

pelaajalle
Nostetaanko
vaikeustasoa?
[Kylia]
Nosta haasteiden
l vaikeustasoa
v

Kirjaa tuloksia
sovellukseen

:
1

Paata peli

!

Tallenna lopputulos

l
®

Kuva 4. Aktiviteettidiagrammi tapahtumapolusta haasteen ndyttdmisen, suorittamisen ja vaikeustason saatdmisen valill&.
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3.4.3 Pelaajataso

Pelaajataso on tdmén pelillistdmisstrategian keino palkita ja ilmaista edistymisté pelaajalle.
Pelaajatasoa ei voida kayttda frisbeegolfsovelluksessa yhtd laajasti kuin esimerkiksi
videopelien maailmassa, joissa hahmojen kehittyminen ja ominaisuuksien vapautuminen
perustuvat usein pelaajatasoon. Tastd syystd pelaajataso on strategiassa ainakin aluksi
l&hinn& kéyttajan oma mittari kehitykselle, jota h&n voi vertailla esimerkiksi ystéviensa

kanssa.

Pelaajatason kehittdminen tapahtuu suorittamalla tavoitteita ja haasteita seka voittamalla
haastoja. Naista tehtdvista saa vaikeustason mukaan tasopisteita siten, ettd mitd vaikeampi
tehtdva suoritetaan, sitd enemman tasopisteitd saadaan. Ensimmaisesta pelaajatasosta toiseen
paaseminen vaatii 200 pistettd, ja tastd eteenpéin seuraavan tason saavuttaminen vaatii aina
100 tasopistettd enemman kuin edellinen. Kolmannelle tasolle pd&seminen vaatii siis 300
pistettd, neljannelle 400 pistettd ja niin edelleen. Pelaajatason edistaminen siis vaikeutuu
edistymisen myota, mutta tdmén tarkoituksena on se, ettéd pelaaja edistyy myds tavoitteissaan
ja haasteissaan samaan tahtiin, jolloin tehtévien suorittamisesta saadaan enemmaén pisteita
kuin alkupisteessa. Tehtdvien vaikeustasot ja niistd saatavat pistemadrat tdytyy testata
toteutusta tehdessd, jotta optimaalinen tasapaino etenemisen ja haastavuuden vélilla

I0ydettaisiin.

3.4.4 Etsitdan pelaajia —toiminto

Etsitddn pelaajia -toiminnon tarkoituksena on auttaa pelaajia 16ytdméaén sosiaalisia
tuttavuuksia yhteisen harrastuksen parista. Pelaajatyyppien kannalta ajateltuna tama
palvelee etenkin sosialisoijan tarpeita, mutta mahdollisesti myds muiden. Esimerkiksi
Tappaja-tyypin pelaaja voisi kdyttdd tatd ominaisuutta etsiessaan itselleen vastustajaa.
Etenkin lajiin vasta tutustuneiden on usein vaikea 10ytaé peliseuraa, silla heilld ei viel& ole

kontakteja harrastajien parissa.
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Toiminto kdytdnnossa on yksinkertainen notifikaatioihin perustuva ominaisuus, joka voisi
olla verrattavissa esimerkiksi kalenterikutsuihin. Pelaaja joka etsii seuraa, valitsee
sovelluksesta haluamansa radan ja kierroksen alkamisajankohdan, ja kaynnist&a toiminnon.
Taman toiminnon kdynnistdminen l&hettdd ilmoituksen Kkaikille kriteerit tayttéville
pelaajille. Kriteerit voidaan maarittdd sovelluksen pelillistdmisasetuksissa, joissa kyseinen
ominaisuus voidaan myds kytked kokonaan pois paaltd. Kayttajat voivat saatdd seuraavat
kriteerit haluamalleen tasolle:

e Etaisyys radasta.

e Taitotaso mitattuna kyseisen radan henkil6kohtaisesta ennétyksesta.

o Kellonaika, kierroksen alkamisajan mukaan. Kayttajan tulee siis itse ottaa huomioon

asetusta valitessaan, kuinka myo6haan kierros voi kestaa.

Kriteerit ovat kayttajan hallittavissa siitd syystd, ettd jokaisella on omat mieltymyksenséa sen
suhteen, kuinka kauas on valmis matkustamaan pelatakseen, minka tasoista seuraa haluaa
peliseuraksi sekd mihin kellonaikaan on halukas heittdamaén. Sadtdmahdollisuuden tarkoitus
on sekd suodattaa turhia ilmoituksia kéyttdjille, ettd saada kéyttdjille sopivampaa seuraa.
Taitotaso maééritetddn ilmoituksen laittaneen kayttjdn asetusten perusteella. Mikali
pelaajalla ei ole valitulla radalla tallennettua tulosta, muodostetaan kriteeri tdaman pelaajan
kolmen edellisen tuloksen keskiarvosta. llmoituksen asettamisen jélkeen sovellus aloittaa
haun ja lahettdd kutsun kaikille kayttajille, joilla ominaisuus on kéytdssa ja joiden kriteerit
tayttyvat. Kuvassa 4 ndkyy esimerkki siitd, miten haku voisi toimia. Kuvassa pelaaja 1
asettaa ilmoituksen radalle X, ja ilmoitus lahetetddn pelaajille 2, 3 ja 5. Pelaajalla 5 ei ole
tallennettua tulosta radalla, joten hanen tuloskriteerinsd paatetddn edellisten tulosten

keskiarvosta.
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Pelaaja 1

A4

Pelaaja 2

Etaisyys radasta X: 5km

Radan X ennatys: 5

Kellonaika-asetus: 16-20

A4

Pelaaja 5

Etaisyys radasta X: 12km

Edelliset 3 kierrosta

1.tulos: 5

Etaisyys-asetus: max. 10km

Kellonaika-asetus: 12-20

Radan X ennatys: 8 Rata X
kriteeri: +/- 5 Sijainti
N
limoitus
Sijanti: Rata X
Radan ennatys: 3-13 limoitus Iahetetaan
limoitus lah
Aloitusajankohta: 19:00
limoitus lahetetaan
ei laheteta
Radan X ennatys: -
v v
Pelaaja 3 Pelaaja 4

Etaisyys radasta X: 1km

Etaisyys radasta X: 3km

Etaisyys-asetus: max. 20km

Radan X ennatys: 12

Radan X ennatys: 15

Kellonaika-asetus: 12-21

Kellonaika-asetus: 17-19

Etaisyys-asetus: max. 20km

Etaisyys-asetus: max. 10km

Kuva 5. Esimerkki ilmoituksen toiminnasta
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4 YHTEENVETO

Tassd kandidaatintydssa tutkittiin pelillistamisen tutkimuksia ja niistd saatuja tuloksia.
Tutkimuksissa keskityttiin etenkin adaptiivisen pelillistdmisen tutkimussuuntiin. Naista
tutkimuksista ~ saatua  tietoa ja  keinoja  sovellettiin  frisbeegolfsovelluksen
pelillistdmisstrategian muodostamisessa. Tavoitteena oli muodostaa sellainen strategia, jolla

frisbeegolfin harrastajat 1oytaisivat uusia ulottuvuuksia ja lisémotivaatiota lajin parista.

Tutkimuksessa keskityttiin - adaptiivisen pelillistamisen keinoihin, silld se edustaa
pelillistamisen tutkimusalueella uusinta suuntaa. Frisbeegolfsovellus valittiin pelillistamisen
kohteeksi siitd syystd, ettd tdllaista toteutusta ei ole nykyisiin sovelluksiin toteutettu.
Frisbeegolf lajina on saavuttanut suosiota etenkin Suomessa, joten tdman strategian
toteuttamiselle voi olla kysyntdd. Tutkimusalue ja toteutuksen kohde ovat siis molemmat

varsin ajankohtaiset.

Tuloksena muodostui katsaus pelillistamisen tutkimuksiin ja Kirjallisuuteen, sekd strategia
pelillistamisen toteuttamiselle  frisbeegolfsovellukseen. Tadmé& strategia noudattaa
adaptiivisen pelillistdmisen malleja niin paljon, kuin sovelluksen rajoitteiden vuoksi oli
mahdollista. Yleisen tason suunnittelussa kaytettiin Bocklen ym. (2018) viitekehysté
adaptiiviseen pelillistamiseen. Viitekehystd muokattiin  tdhédn kayttotarkoitukseen
sopivammaksi (ks. luku 3.3), silla alkuperdinen viitekehys on suunniteltu oppimisen
pelillistdamiseen. Strategian yksityiskohdat suunniteltiin adaptiivisen pelillistimisen malleja
noudattaen, esimerkkind muun muassa pelaajatyypit Bartlen (1996) mukaan sekd haasto-

ominaisuus, joka noudattaa Deterdingin (2013) taitoatomien ideologiaa.

Verrattaessa tatd pelillistamisen mallia muihin adaptiivisen pelillistdimisen toteutuksiin,
voidaan huomata, ettd toteutuksia on yhtd monta erilaista kuin on pelillistdimisen
kohdettakin. Esimerkiksi Lavoué ym. (2018) toteutus oppimisympéristoon koostuu
tehtdvakohtaisista tdhdistd, tulostaulusta, vinkeista tehtaviin, etenemisen indikaattorista seké
ajastimesta, joka motivoi pelaajaa parantamaan edelliselld kerralla saavutettua aikaa

kyseisen tehtdvén parissa. N&istd ominaisuuksista ainoastaan ajastin on verrattavissa tdman
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tyon ominaisuuksiin, silla oman ennadtyksen parantaminen on Iasné haasteissa ja tavoitteissa.
Muuten ominaisuudet ovat taysin erilaiset, joskin tdmd voi johtua suurilta osin

pelillistdamisen kohteiden erilaisuudesta.

Toisena vertailukohteena voidaan kiyttad Skutan ja Kostolanyovan (2018) mallia
oppimissovelluksen pelillistamiseen. Malli ei sisalla varsinaisesti kohdetta johon
pelillistdamisen kerros asetetaan, vaan se toimii yleisend mallina, joka voidaan sisallyttada
mihin vain oppimissovellukseen. Malli perustuu Bartlen pelaajatyyppeihin, kuten tassakin
kandidaatinty0ssd suunniteltu strategia. Pelaajatyypin  kartoittamiseen kaytet&déan
vaihtoehtoina joko kyselyd, kuten tdménkin tyon strategiassa, tai ohjattua aloitusta, jonka
aikana olisi tarkoitus selvittaa pelaajatyyppi. Skuta ja Kostolanyova (2018) esittelevat myos
paljon samoja elementtejd, joihin lukeutuvat tavoitteet, haasteet sekd pelaajataso. Toki
ndiden liséksi on muitakin elementtejd, kuten kayttajan personalisointi avatarien ja
virtuaalisten esineiden avulla. Tdma ulkoisten palkintojen antaminen pelaajalle on jatetty
tdman kandidaatintyon strategiassa ulkopuolelle, silla tarkoitus on vahvistaa pelaajien
sisdistd motivaatiota muun muassa kehittymisen ja edistymisen tunteiden kautta. Kaiken
kaikkiaan tutkimuksen lopputuloksessa on kuitenkin hyvin paljon samaa kuin tdmén tyon

strategiassa, vaikkakin pelillistamisen kohteet eroavat toisistaan.

Kandidaatintydssd suunniteltu strategia tarjoaa valmiin kehyksen pelillistdmisen
toteuttamiselle UDisc Frisbeegolf -sovellukseen. Tdman kehyksen siirtdminen toteutukseen
vaatisi  suunnittelijalta tavoitteiden, haasteiden sek& haastojen lukumaaran ja
monipuolisuuden lisddmisen, sekd optimaalisen tasapainon lI6ytamisen pelaajatason ja edell&
mainituista tehtévistd saatavien tasopisteiden valilla. Tasapainon ldytdminen ei ole
haastavaa, mutta se vaatii laajaa testaamista eri kdyttdjaryhmilla ja tehtavilla, minkd vuoksi
se on jatetty tdméan kandidaatintyon ulkopuolelle. Yleisesti voidaan todeta, ettd tdma
strategia esittdd toteutusta vaille wvalmiin pelillistdmisen UDisc Frisbeegolf -
mobiilisovellukselle, jota voitaisiin  kdyttdd hyodyksi  kyseisen  sovelluksen

jatkokehityksessa.
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LITTEET

Liite 1. Alkukysely ja vastausvaihtoehtojen pisteméaérat pelaajatyypeittéin eriteltyna
taulukkomuodossa.

Kysymys Vastausvaiht | Tappaja Suoriutuja Sosialisoija | Tutkija
oehdot
Mika naista Pelata uusia 3
on sinulle ratoja
mieluisinta
frisbeegolfiss
a?
Pelata hyvalla 3
porukalla
Voittaa 3
kaverit
pelissa
Parantaa 3
omaa tulosta
radalla
Lajissa Lahden 3
kokeneempi mukaan, jotta
kaverisi voisin yrittda
pyytda sinua | voittaa hanet,
mukaan ei han niin
pelaamaan, paljoa
mitd ajattelet? | parempi ole
Kaverin 3
kanssa on
aina kiva
pelata.
Hyva 3
mahdollisuus
kehittya
katsomalla
paremman
pelaajan
pelaamista
Tietaisikohan 3
han jostain
radasta, jolla
en vield ole
kaynyt.
Haluat Talla kiekolla | 1,5 1,5
hankkia saan tulostani
uuden parannettua
frisbeen, milla | merkittavasti
perusteella
teet
paatdksen
Kaverini 3
suositteli tata
kiekkoa
minulle

(jatkuu)




Liite 1. (jatkoa)

Tekisi miel
kokeilla jotain
taysin
uudenlaista
Kumpi ndistéd | Voittaa toinen | 3
on sinulle pelaaja
mielusampi? | reilulla piste-
erolla
Itse lajin 1
harrastamine
n, muiden
pelaajien
voittamisella
ei ole niin
valia
Kaytkd yksin | Kylla, 3
harjoittelemas | useinkin
sa tuttuja
ratoja
parantaaksesi
tulosta?
En yleens3, 1
ainakaan
yksin.
Mista haluat Kovista 15 15
olla tunnettu tuloksista
harrastajapor
ukkasi
keskuudessa
?
Olet hyva
tyyppi
Laaja
tietamyksesi
erilaisista
frisbeekiekois
ta ja radoista
Tuttavasi Kutsut 3
haastaa sinut | pariksesi
parikisaan, parhaimman
mita teet? heittjan
kenet tunnet
Kutsut
pariksesi
parhaimman
kaverisi
Parisi heittdd | Ainakin oma 3
todella heittosi kulki,
huonosti ja toki
ette parjaa parannettava
kisassa a viela loytyy.

taman vuoksi.
Miten
reagoit?

Lopputuloksel
la ei niin valia




Liite 1. (jatkoa)

(Jatkuu)

Olipahan 3
kuitenkin
kivaa
Vihastut siitd, | 3
etta
voitettavissa
oleva kisa
meni pieleen
parisi takia.
Tykkaatko Tottakai
kokeilla uusia
tapoja heittéa
aiemmin
heittamiasi
vaylia?
Jos se 15 1,5
parantaa
tulosta
En niinkaan 1,5 15
Onko sinulle Kylla
uusien
ratojen
kiertdminen
yksi lajin
hauskimmista
kokemuksista
?
Ei 1 1 1
varsinaisesti
Tulisiko Kylla 3
sinulle
mieleen
kayda
paivittain
harjoittelemas
sa
puttaamista?
Ei 1 1
varsinaisesti
Kumpi naista: | Uusi ennatys 3
vanhalla
radalla
Keskinkertain
en tulos
uudella
radalla
Pelaat Pistetuloksell | 3
samantasoise | a ei niin valia,
n kaverisi kunhan voitat
kanssa, kaverin.
kumpi naista
on
mieluisampi

lopputulos:




Liite 1. (jatkoa)

(Jatkuu)

Lopputuloksel
la ei niin
valia, kunhan
parannat
omaa
tulostasi.

Kumpi néisté:

Erittain tuttu
rata uusien
tuttavuuksien
kanssa

Uusi rata,
porukalla ei
niin valia

Mika
seuraavista
elaimista
kuvaa
pelimieltymyk
siasi
parhaiten:

Leijona,
saalistat
muita

Lammas,
rakastat
laumaasi

Harka,
itsendinen ja
ahkera
tydntekija

Paaskynen,
tutkimusmatk
ailija

Kokonaispis
teet per

pelaajatyypp
i

30

30,5

29,5

30




Liite 2. Tavoitteet

1 |Tavoite [Harrastelija/Keskiverto/Himoharrastaja) Edeltdjd tehtdvipolussa Tappaja Suoriutuja  Tutkija Sosialisoija
X X X X
2 |Heitd 1/5/10 par tulosta Aloittaja
X X X X
3 |Heitd 1/5/10 birdiet3 (tulos -1) 2
X X X X
4 |Heitd hole-in-one 3
Heitd tulos eagle (-2) vaylalla, j i
gle (-2) vaylalla, jonka par on 4 tai X X X X
5 |enemman 4
b b b b
6 |Heitd kokonaistulos +10/+5/0 tai vahemman Aloittaja
X X X X
7 |Heita kokonaistulos +5/-0/5 tai vahemman 6
X X X X
8 |Paranna omaa tulostasi radalla Aloittaja
Heitd 70/90/110m pitk3 heitto (mitataan sovelluksen X X X X
9 |ominaisuudella) Aloittaja
X
10 |Heitd korttisi paras tulos (2 pelaajaa tai enemman) Aloittaja
Paranna radan omaa ennatystasi 3 kertaa (yhteensa, x
11 |voi olla eri ratojen tuloksia) 8
X
12 |Kdy heittdmassa uudella radalla Aloittaja
13 |Pelaa 1 tai useamman pelaajan kanssa Aloittaja
X X X X
14 |Suorita paivittéinen haaste Aloittaja
X X X X
15 |Suorita 3 péivittéistd haastetta 14
- PR . - L P P X X X X
16 |Suorita 3 paivittaista haastetta perékkaising paiving 15
b b b b
17 |Suorita viikeittainen haaste Aloittaja
X X X X
18 |Suorita 3 viikoittaista haastetta 17
Suorita 3 vilkoittaista haastetta perdkkaising X X X X
19 \viikkoina 18




Liite 3. Haasteet

1

ry
—

Haaste

K&y pelaamassa tandan

Paranna omaa tulostasi milld tahansa aiemmin

kierretylla radalla

Heitd 5 par tulosta

Heit 10 par tulosta

K&y pelaamassa 3 kertaa

Pelaa kierros kavereiden kanssa

Pelaa kierros uudella radalla

Heitd 5 birdie tulosta

Heit4 10 birdie tulosta

Voita kavereiden kanssa pelattu peli (viikon)

Voita kavereiden kanssa pelattu peli (p&ivin)

Heitd hole-in-one

Heita eagle tulos

Vaikeustaso

1
1-5
r
2
r
3
1-5
1-5
1-5
r
4
r
5
1-2
3-5
r
5
r
5

Paivan/viikon haaste Tappaja Suoriutuja  Tutkija

H H H
paivan

x X
viikon

x X X
paivan

x X X
pdivan

x X X
viikon

e
paivan

H

viikon

x X X
paivan

x X X
paivan

x
viikon

X
paivan

H H H
viikon

x X X
paivan

Sosialisoija



Liite 4. Haastot

10

|Haasto (X = ma3rd pelaajien valittavissa)

|Heitd X par tulosta (maara valittavissa)

Heitd X birdie tulosta (m&ar3 valittavissa)

|Heitd X pitka heitto (maara valittavissa)

¥ madrd vaylien paras tulos, tasapelitilanteessa
tasoissa olevat jatkavat Kilpailua niin pitkaan
seuraaville vaylille, kunnes toinen voittaa.

Kuten ylld, mutta heikommalla kddelld

|heitettyna.

Kuten rivi 3, mutta pelaajat vaihtavat kiekkojaan
pdikseen siten, ettd kukaan ei heitd omilla
kiekoillaan

Heitd hole-in-one

|Heita Eagle (myds hole-in-one lasketaan)

Puttauskisa, heittoetdisyys pelaajien valitsema.
¥ maEdrd puttauksia kyseiseltd etiisyydeltd
sis3an.



