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Tassa tutkimuksessa perehdytaan pelillistamiseen ilmitna ja sen kaytannon esimerkkeihin,
sekd sen soveltamiseen Lappeenrannan yritysten kayttoon rekrytoinnissa. Tutkimuksen
alkuosa on kirjallisuuskatsaus. Tyossé kaydaan lapi, mité pelillistiminen tarkoittaa, mutta
my0s oleellisia seikkoja, jotka tulee ottaa huomioon pelillistdmisessa. Lisdksi tutkitaan,
mitd hyotyja pelillistdmisella on saavutettu ja mahdollisia pelillistamisesta kehkeytyvia
haittoja. Taman lisaksi tutkitaan reaalimaailman esimerkkeja pelillistimiskonsepteista seké
niiden tuloksista. Lopuksi perehdytaan erilaisiin pelillistimisen keinoihin, joilla paikalliset
yritykset voivat kannustaa opiskelijoita tulemaan kyseiseen yritykseen toihin, silla monet
vastavalmistuneet haluavat ldhted tyon perdssa padkaupunkiseudulle esimerkiksi

paremman elintason toivossa.

Tyossa havaitaan pelillistamisen siséltdmé suuri potentiaali, sekd kerrotaan esimerkkeja
useista sekd onnistuneista ettd epdonnistuneista pelillistamisprojekteista ympari maailman.
Taman liséksi tydssd pohditaan joitain kaytannén esimerkkejd, joilla voidaan varmistaa

vastavalmistuneiden kiinnostus paikallisia yrityksia kohtaan.
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In this thesis gamification is researched as a phenomenon. In addition to that, also practical
implementations are studied. Also, possibilities of gamification in the recruitment of
graduates to local companies in Lappeenranta are examined. Beginning of this thesis is
literature review. By reading this thesis you will understand what gamification means, and
also learn useful things to concider, while applying gamification methods into a task. Also,
benefits of gamification are researched, in addition to possible flaws. Then real world
examples from gamificated products are introduces with some information about them.
Finally, different methods for encouraging graduating students to choose local companies

over metropolitan area are discovered.

In this research, huge potential of gamification is noticed along with successful and failed
examples. Also, some practical solutions are found and suggested for local companies in

order to get interests of graduates.



Sisallysluettelo

1

JOHDANTO et e e e e e e e e e et e e e e enaa e aeees 5
11 TYON TAUSTA Lttt r et nn e ne e 5)
1.2 TAVOITTEET JA RAJAUKSET ...octtuiriiieteseeestetesesesestssssesessssssssesessssssssesesssnssesesesesanes 5
1.3 TYONRAKENNE ..ottt ettt ettt et 6

MITA PELILLISTAMINEN ON?....cviiiiiiiiieecie ettt 6

PELILLISTAMINEN TYOELAMASSA.......coeieeeeeeeeeeeeeeee e, 11

PELILLISTAMINEN LAPPEENRANNASSA ......ooooiiieeeeeeteeeee e, 14

POHDINTA JA TULEVAISUUS ...t 18

YHTEENVETO ... e e 19

I 1 =1 R 19



1 JOHDANTO

1.1 Tyon tausta

Valitsin kandidaatintyon aiheeksi pelillistdmisen yrityselamassa (gamification in business
world), silla aihe on minulle tuttu pelien kautta. Lisaksi tutustuminen pelillistimiseen
tarjoaa mahdollisuuden tutustua pelialaan tarkemmin. Pelillistdminen tarkoittaa peleista
tuttujen mekaniikkojen ja toiminnallisuuksien tuomista pois alkuperdisesta ymparistosta,
peleistd, esimerkiksi yrityselamaan. Peleissd olennainen osa on kayttajan sitouttaminen
peliin. Tamé& sama tavoite on yrityksilla niin asiakkaita kuin tyontekijoitd kohtaan. Vaikka
erilaisia houkuttimia on kaytetty yrityksissa pitkaan, vasta l&hivuosina ilmigsta on alettu
kayttdmaan nimitystd pelillistiminen. Yksinkertaisia esimerkkeja pelillistamisestd ovat
muun muassa provisiot, kanta-asiakasedut ja erilaiset kaverin mukaan kutsumisedut (engl.
refer-a-friend. Tarkoittaa etua, jonka kayttdja saa rekrytoituaan tuttavansa kayttdméaan
tiettya palvelua).

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Tavoitteeni tdssa kandidaatintydssa on tutkia pelillistamista kasitteend sekd avata sen
sisaltd. Pelkan pelillistdmisen lapikaymisen liséksi tarkoitukseni on tutkia, mita keinoja
nykyiset yritykset kayttavat tyontekijoidensd ja asiakkaidensa sitouttamiseen, eli tuoda
mukaan kaytdnnon nakokulma. Talla tavalla pystytddn tutkimaan minkalaiset
pelillistamisratkaisut ovat toimineet aiemmin, sekd mahdollisia syitd niiden onnistumisiin
tai epdonnistumisiin. Lisdksi kaytdnnon esimerkeistd saattaa loytyd suoraan toimivia
konsepteja pelillistettavéan aiheeseen. Vaikka aihe on uusi, maailmalla on lukuisia
menestyksekkéita esimerkkeja pelillistdmisen vaikutuksista ymparistoon. Lopuksi tutkin
pelillistdmisen tarjoamia mahdollisuuksia Lappeenrannan yrityksille, jotta ne saisivat

hyédynnettyd paikallisten oppilaitosten, kuten Lappeenrannan teknillisen yliopiston



tarjoamat mahdollisuudet rekrytoidessaan uusia tyontekijoitd. Tyon painopiste on erilaisten
sovellutusten I0ytamisessa, seké niiden sovittamisessa Lappeenrannan yrityksiin.

1.3 Tyobn rakenne

Luvussa 2 kasitellaan pelillistamista kasitteend seka termin taustoja. Tarkoitus on avata
aihe myo6s aiheeseen tutustumattomalle lukijalle. Tatd seuraavassa luvussa késitellaan
nykyisten yritysten kayttdmia pelillistamisen tarjoamia mekaniikkoja seka kaytannon
esimerkkeja. Tarkoitus on tuoda edellisen luvun teoria kaytdntoon, ja osoittaa
konkreettisesti pelillistamisen tarjoamat mahdollisuudet yrityselamésséd. Taman jalkeen
pohdin pelillistdmisen tarjoamia mahdollisuuksia Lappeenrannalle keskittyen yritysten
mahdollisuuksiin hyddyntdd mm. Lappeenrannan teknillisen yliopiston tarjoama
potentiaali tyontekijoiden rekrytoinnissa. Toisaalta tarkoitus on myods pohtia ratkaisuja,

joilla valmistuvat opiskelijat jaisivat mielella&n paikallisiin yrityksiin toihin.

2 MITA PELILLISTAMINEN ON?

Pelillistamisesta tulee varmasti ensimmadisen mieleen pelit. Lautapelit, tietokonepelit,
korttipelit, ehkd myos urheilulajit. Pelillistiminen ei kuitenkaan suoraan liity mihinkaan
naistd. Pelillistiminen tarkoittaa peleistd tuttujen mekaniikkojen tuomista toiseen
ymparistoon, tassa tutkimuksessa yrityselamadn. Esimerkiksi monelle tutussa Angry
Birdsissd pelaaja saa pisteitd osuttuaan possuihin, ja lopullisen suorituksen pohjalta
pisteiden oikeuttaman maarén tahtia. Yrityselamassa tama voisi tarkoittaa tuloksen mukaan

henkildston pisteyttdmisen, ja kuun péatteeksi parhaiden suoritusten palkitsemisen.

Peleista ehka tutuin konsepti on PBL(Points, Badges, Leaderboards — pisteet, merkit,
pistetaulukot). Se sisdltdd peleistd kaikista tunnetuimmat ja eniten kéytetyimmat
mekaniikat. Monesti aiheesta tuntematon saattaa luulla, ettd PBL on synonyymi
pelillistamiselle, vaikka se ei sitd todellakaan ole. Monica Cornetti kiteytti asian taannoin
hyvin: ”If the salesperson starts describing how his or her gamification provides points,

badges and leaderboards, run from the room as fast as you can” [3] — "Jos myyjé kertoo



miten hanen pelillistdmisalustansa siséltad pisteitd, merkkeja ja pistetaulukoita, juokse
huoneesta ulos pdd kolmantena jalkana”. Onnistunut pelillistiminen usein sisdltdd niita
elementtejd, mutta ne itsessadn eivat kerro mitdan tuotteen laadusta. Sen sijaan
pelillistamisen taytyy heréttdd kayttajan mielenkiinto muilla tavoilla, hyddyntaden PBL:&&
siind sivussa. Myohemmin t&ssd tutkimuksessa kaydaan Il&pi joitain esimerkkeja
pelillistamisesta, joista kaikki siséltavat naitd elementteja jossain muodossa. Hyvin

harvassa néistd kuitenkin pohjautuu vain PBL.:&én.

Pelillistamisen toimivuus perustuu motivaatioon. Motivaatio voidaan jakaa karkeasti
kahteen eri kategoriaan: sisaiseen- ja ulkoiseen motivaatioon. Sisdinen motivaatio
tarkoittaa halua tehda jotain asiaa tekemisen vuoksi. Asian tekeminen voi esimerkiksi olla
itselle mielenkiintoista tai siitd voi saada nautintoa. Ulkoinen motivaatio tarkoittaa
esimerkiksi suorittamisesta saatua palkkiota, esimerkiksi rahaa. Néaistd kahdesta sisdinen
motivaatio on vahvempi, mutta se ei aina ole riittavan suuri. Pelillistimé&lla yritetaén
kasvattaa sisaistda motivaatiota tekemaélla tylsa tyotehtavd mielenkiintoiseksi, mutta myos

ulkoista motivaatiota tarjoamalla kéayttajalle esimerkiksi virtuaalisia pisteita.

Siind missa peleja julkaistaan markkinoille jatkuvasti lisad, myos pelillistetty kohde
tarvitsee kehitystd. Samanlainen peli ei jaksa her&ttad pelaajan mielenkiintoa pitk&an, joten
sen on muututtava kayttdjan pelatessa sitd. Tama voi tarkoittaa uusien etujen saamista
(esimerkiksi tarpeeksi hyvén tuloksen seurauksena tyontekija saa kayttéonsa
tyosuhdeauton), tai vaikka uusien haasteiden luomista (eteneminen uralla, siirtyminen
muihin tehtdviin). T&ma antaa kayttdjalle tunteen, ettd han etenee pelissé. Térkeintd on

kuitenkin sailyttaa kayttdjan mielenkiinto, jotta sisdinen motivaatio séilyy vahvana

Vaikka pelit eivat ole kaikille tuttuja, yllattdvan monet ovat kuitenkin kokeneet
pelillistdmista — tietoisesti tai tiedostamatta tatd. Jo vuonna 2013 ennustettiin, ettd vuoteen
2015 mennessa yli 70% Fortune 500- yrityksistd tulee kayttdmaan pelillistimista osana
liiketoimintaansa [1]. Pelillistdmisen suosion nousun liséksi tulokset ovat olleet
positiivisia. Monissa epamiellyttdvissa hommissa pelillistdaminen on  nostanut
tyoémotivaatiota, mutta myos tuottavuutta huomattavasti. Toisaalta pelillistiminen voi olla

keino yrityksille kannustamaan tyontekijoita tekemdan kohtuutonta tyota pelillistamisen



varjolla. TyoOntekija ei vélttdmattd ymmarrd panostaan tyOnantajalle keskittyessdan vain
uuteen piste-ennétykseen. Oleellista tdssakin on pelillistdmisen keinot. Jotta k&ytt4ja
saadaan koukutettua peliin”, hdnen tdytyy ymmartia sen pointti ja kiinnostua siitd. Lisdksi
kayttdjan on néhtdva jotain ideaa pelaamisessa, muuten pelillistdminen ei edista itsessaan

paamaarad, vaan se etenee tyon ohella omaa tahtia.

Kuitenkaan aivoton pisteiden jakaminen kayttdjille, tdssa tapauksessa tyontekijoille, ei ole
oikotie onneen. Pelimaailmassa vain harvat pelit ajavat itsensd 1api, mika kuvastaa
onnistuneen pelimekaniikan luomisen vaikeutta my0s paivittain asian kanssa painiville.
Myo0s yrityseldmdassd on tarkedd saada ympadristoon sopiva systeemi, jotta tulokset ovat
halutunlaisia. Huonot pelillistamisratkaisut saattavat osoittautua tehottomiksi, ja jopa
haitallisiksi padaméaaraan nahden. Jos kayttajat keskittyvat esimerkiksi pisteisiin liian
suuresti, he pyrkivat maksimoimaan tehokkuutensa pisteiden saamiseksi, vaikka se
tarkoittaisi alkuperdisen paaméaran sivuttamista, tai jopa unohtamista. Tdman vuoksi on
tarkedd toteuttaa pelillistiminen siten, ettd kayttoonotettu konsepti ei ole ristiriidassa

ty6tehtavan tai toimenkuvan kanssa, vaan se himenomaan tukee sitéa.

Huomion arvoinen seikka on myods pelillistimisen kohdeyleisd. Vaikka pelillistetty
konsepti olisi kuinka hyva, vaara kayttdjaryhma voi tehdé sen taysin toimimattomaksi [17].
Taman vuoksi on erittdin tarkedd tietdd, minkélainen on pelillistetyn sovelluksen tai
toiminnon keskiméaarinen kayttaja. Keskinkertainen idea oikealle kayttajaryhmalle toimii
huomattavasti paremmin, kuin hyva idea vaaralle kayttajaryhmalle. Tam& on monesti
aliarvostettu huomio, silld toimivan pelillistetyn konseptin voi luoda pienelldkin
panostuksella, jos tietdd mita tekee. Susanne Timsjd sanoo artikkelissaan hyvén huomion:
” Imagine when this generation, with an average of 220 keystrokes per minute, which is
multitasking and constantly getting the adrenaline kicks in front of your computer at home,
get to the work... The outcome — we will get bored operators and this is not good for
creativity, productivity or safety.”[21]. Tama on osittain totta, vaikkakin myos liioiteltua.
NyKkyinen generaatio on tottunut peleihin ja niiden antamaan adrenaliiniin. He odottavat
tyoltd osittain sitd samaa. Pitkastyttdvat tehtdvat koetaan entistd tylsemping, eivéatka ne
herétd kiinnostusta. Pelillistdminen on oiva ratkaisu tdéhdn ongelmaan. Nimenomaan télle

kohderyhmélle.



Maria Korolovin artikkelissa Gamification of the enterprise[2] mainitaan yritys, jonka
tavoite oli luoda mobiilisovellus, joka auttaisi tyontekijoitd tunnistamaan eri toimipisteissa
tyoskentelevat  kollegat.  Aluksi  tyontekijat pelasivat tatd  yksiloéind, mutta
osallistumisprosentti jai 5%: iin koko yrityksen tyontekijoistd. Kun yritys muutti pelin
yksilolajista tiimipeliksi, osallistumisprosentti nousi 90%: iin. Tdmad kuvastaa, kuinka
pienestéd pelillistdmisen onnistuminen voi olla kiinni. Tdman vuoksi pelillistiminen ei ole
helppo ratkaisu kaikkiin yrityksen ongelmiin, vaan se vaatii oikean konseptin

oikeanlaiseen ongelmaan.

Liséksi pelillistettavan asian tai ongelman on oltava itsessdédn toimiva. ”You have to solve
the problem of a bad product or service before you can leverage the power of
gamification” [3] — ”Sinun on ratkaistava huonon tuotteen tai palvelun ongelma ennen
pelillistimisen hyddyntdmistd”. Tdma lainaus pitdd taysin paikkansa, sill& huonoa tuotetta
pelillistdessd ennemmin tai my6hemmin térmatdédn ongelmaan, jossa kayttajat tajuavat
pelillistamisen alla olevan tuotteen olevan kehno. Paras tapa tehda tuotteesta houkutteleva
on tehda siitd itsesséan hyva. Taman jélkeen pelillistamistd voidaan kayttéa tehostekeinona

tuotteen kaytolle.

Bunchball:n artikkelissa Gamification 101 [4] on hyva vyleiskuva aiheesta. Mita
pelillistdiminen on, mitd komponentteja siihen kuuluu, ja miten sitd voi soveltaa. Artikkeli
toimii hyvané siltana aiheeseen, mika mahdollistaa syvempien tutkimusten ymmartadmisen
ja tiedon soveltamisen. Vaikka artikkeli on subjektiivinen, silld tekijanad on pelillistamista

myyva yritys, se sisdltda paljon yleispatevaa tietoa.

Artikkelissa mainitaan tarkedna osana pelillistamistd hauskuutta, tyydyttavyyttd, tai mita
tahansa muuta pelillistimisen tdyttdmdd tunnetta”. NA&itd tunteita stimuloimalla peli
onnistuu herattdmaan kayttajan mielenkiinnon, mika itsessaan ruokkii pelin tavoitteeseen

paasya.

Toinen artikkelissa mainittu, oleellisesti pelillistdmiseen kuuluva asia, on pisteet. Usein

kayttaja saa pelid pelaamalla pisteitd, mika kartuttaa kayttajan tasoa, mika taas nakyy usein



jonkunlaisessa tuloslistassa. Sen liséksi ettd k&yttdjad nédkee oman etenemisen, han
vagjaamattd vertaa omaa suoritustaan Kkilpailijoihin, eli muihin tyontekijoihin tai

asiakkaisiin. Tama luotu kilpailutilanne ruokkii kéyttdjan halua pelata pelia.

Taman lisaksi aihetta on tutkittu paljon. Study and Research of Gamification Design-
tutkimuksessa  [5] verrataan pelillistdmistd  perinteisiin - metodeihin  k&yttdjan
palkitsemiseen. Siind missé pelillistetty konsepti ei jatd kayttdjad “tyhjan péélle” tarjoten
koko ajan uusia haasteita, perinteinen palkitsemismalli loppuu kuin seindan. Esimerkiksi
lentoyhtididen kanta-asiakkuudet kannustavat asiakkaita lentamadn jatkuvasti. Pisteita
kertyy koko ajan lis&g, ja ndilla voi ostaa hyddykkeitd, varata hotelleja jne. Lisdksi tauot
lentdmisessa pudottaa palkintotasoja, silla yleensa tietty taso vaatii n- maaran lentoja

viimeisen vuoden aikana.

Perinteinen ansaintamalli on taas vastakohta. Jos tavoite saavutetaan, kaytt4ja saa tietyn
palkinnon, esimerkiksi rahasumman. Tamén jélkeen kayttajaa ei enda kannusteta
jatkamaan tyota, silla uutta palkintoa ei ole tiedossa. Palkinto ei myodskadn mukaudu
suorituksen mukaan, joten esimerkiksi 90% tavoitteeseen paasy ei tuo kayttajalle mitaan
etua. Talloin kéyttdja saattaa lopettaa yrittdmisen, jos hén kokee tavoitteen mahdottomana.

Social Business Transformation through Gamification:ssa [6] tutkitaan, miten
pelillistamista voidaan soveltaa yritysten toimintaan. Tutkimus kady lapi pelillistamisen eri
osa-alueita, ja niiden tuoman hyddyn yrityksen eri toiminnoille. Tastd tutkimuksesta
mainittakoon kayttajien erilaisuuksien huomioiminen. Joku kayttdja saattaa motivoitua
juurikin kilpailusta muiden kanssa, kun taas joku toinen saa vastaavanlaisen tunteen

virtuaalisista merkeisté ja palkinnoista.

Designing Gamification in the Right Way [7] kertoo lyhyesti, mitd pelillistdmisessa tulee
ottaa huomioon, ja kuinka sitd tulee soveltaa kaytanndssa. Tutkimuksen lopussa
tiivistetadn, ettd pelillistdmisessd oleellista on sen viisas ja oikeanlainen kayttd. Kaikki
ongelmat ja tehtavét eivat ole pelillistettavissa, vaikkakin se tarjoaa apua moniin itseédan
toistaviin tehtaviin. Téarkeatd on sdilyttada kayttajan vapaus pelata tai olla pelaamatta pelia.

Lisdksi pelillistdiminen itsessddn ei paranna saavutettuja tuloksia, vaan se on tapa saada



kayttaja epasuorasti tyoskentelemadn haluttua padmaarad kohti — oli se sitten opiskelu tai
tyonteko.

Yhteinen tekijé kaikilla raporteilla oli suhtautuminen pelillistamiseen. Vaikka osassa siihen
suhtauduttiin varauksella, ja sitd suositeltiin vain tietynlaisiin ymparistoihin, yksikaan
tutkimus ei pitdnyt pelillistdmistd negatiivisena asiana. Tama viittaa siihen, ettd
pelillistdimisessd on paljon potentiaalia, mika nédkyy myos kaytdnnon sovellutuksissa.
Wandi Kruger-van Renen ja Riaan Rudmanin artikkelissa [8] on eriteltyna useita erilaisia
pelillistamiskonsepteja, jotka kaikki toivat nakyvad hyotya yritykselle; myynti saattoi
nousta kymmenia prosentteja, nettisivuilla kavijoiden maaré nousi yli kaksinkertaiseksi tai
tyontekijoiden koulutuksen vaatima aika puolittui. Pelillistamisen ideoita voidaan soveltaa
ldhes jokaiselle toimialalle, niin yrityksen sisdisesti kuin ulkoisesti. Vaikka Suomi on
innovaatioissa edelladkavija [13], pelillistiminen ei ole Suomessa yhtd nakyvéssa roolissa
kuin muualla maailmassa. Tdéma voi johtua toimivien ratkaisujen suojelemisesta
Kilpailijoilta, mutta toisaalta se voi myds johtua pelillistettyjen sovellutusten puutteesta.
Ulkomailla on kuitenkin monia esimerkkeja toimivista ratkaisuista, jotka ovat
paivanvalossa myos normaaleille ihmisille. Naita hydodyntamaélla olisi mahdollisuus pééstéa
nauttimaan pelillistdmisen tuomista hyddyista suhteellisen vaivatta.

3 PELILLISTAMINEN TYOELAMASSA

Tybelamassa pelillistdminen on verrattain uusi konsepti, vaikkakin pelillistdmisen keinoja
ollaan tiedostamatta kaytetty jo hyva tovi. Esimerkiksi autokauppiaiden palkkaus on usein
tulokseen eli provisioon pohjautuvaa. Mitd enemmaén he onnistuvat myymaan autoja, sita
suurempi heiddn palkka on. Tam& on hyvin yksinkertainen ja vanha esimerkki
pelillistdmisestd, ja sitd hyddynnetéan vield tdnékin paivana.



Lahivuosina pelillistamiseen on kuitenkin havahduttu kunnolla, ja sitd on alettu
soveltamaan useissa suorittavan, tai muuten vain tylsan tyotehtavan kohdalla. Esimerkiksi
LiveOps- niminen puhelinkeskusohjelmistoa tarjoava yritys on saavuttanut pelillistamisella
hyvia tuloksia. Se on voittanut monia ulkoistettuja palveluntarjoajia palkkaamalla
amerikkalaisia tyontekijoita, mik& on varmistanut paremman palvelutason. Samaan aikaan
he ovat voineet tehdd tyotd kotoa kasin oman aikataulunsa puitteissa. Pelillistamalla
asiakaspalvelun myo6s keskiméaardinen aika asiakkaan ongelman ratkaisemiseksi on
tippunut [9]. Samalla tavalla kuin mobiilipelit kannustavat vield yhteen peliin, LiveOpsin
ohjelma kannustaa aikarajoitteisia ihmisid vield yhteen asiakaspalveluun. Tyontekijan
saamat virtuaaliset pisteet, ja sijoitukset taulukoissa kasvattavat moraalia, ja tyontekijan

halua suoriutua tyotehtavastaan kunnialla.

Toinen erilainen esimerkki on Tampereen julkinen liikenne. Maaliskuussa 2016
Dome.fi:ssé@ julkaistiin artikkeli [10] missd kerrotaan Tampereen pelillistdneen
joukkoliikenteensd. Matkustajan alypuhelin seuraa GPS-datan perusteella kéyttdjan
joukkoliikenteenkéyttéd, minka pohjalta matkustaja saa saavutuksia. Vajaan kahden
kuukauden kokeilun jalkeen eniten pisteitd saaneet palkittiin kuukauden kausilipulla.
Tamanlainen  pelillistimisen  integrointi  esimerkiksi ~ ympéristod  s&astavaan
joukkoliikenteeseen on loistava keino kannustaa matkustajia jattdmaan auto kotiin, ja

valitsemaan aamulla bussi tydmatkalle.

Vaikka tassa esimerkissé ajatus on erittain hyva, mahdollisuus jarjestelman véarinkayttoon
on kuitenkin olemassa. Esimerkiksi ty6ton voi kausikortilla istua koko péivén bussissa
vailla paaméaaraa, keraten pisteitd kisaan. Nain tydssakdyvét ja opiskelijat, joita pyritdan
kannustamaan kayttamaan julkista liikennettd, eivat kuitenkaan voi voittaa padpalkintoa.
Vaikka tassa pelillistamisessa padpalkinto oli vain kuukauden ilmaiset bussimatkat, muissa

vastaavissa kilpailuissa palkinnot saattavat olla kovemmat.

Urheiluvélinevalmistaja Nike l&hti pelillistamiseen mukaan kehittamalla Nike+-
sovelluksen vuonna 2006. Sovellus mittaa kéyttdjan juoksusuorituksia Kirjaten ylos
matkan, nopeuden ja ajan. Néité tietoja hyddyntamalla viikoittain parhaiten suoriutuneet

juoksijat pystyvat loytamaan itsensé tuloslistoilta. Tdmé& toiminta kannustaa nimenomaan



ostamaan Niken tuotteita, silla kilpailijat eivét tarjonneet kyseistd palvelua. Liséksi jo
Niken kengat omistava ja Nike+: aa kdyttdva juoksija ei halua vaihtaa leiridan, silla han on
”koukussa” muiden juoksijoiden kanssa kilpailemiseen. Sovelluksen julkaisun aikana Nike
hallitsi n. 47% juoksukenkamarkkinoista, miké& raketoi vuonna 2009 61%: iin asti [11].

Suurena tekijana tassé toimi onnistunut pelillistamiskampanja.

Pelkan taloudellisen hyodyn liséksi Nike+ tarjoaa kéyttdjilleen mahdollisuuden loytaa
samanhenkistd seuraa. Lisdksi tdménkaltainen sovellus toimii hyvéna ponnahduslautana

kayttajille, ketka eivat normaalisti kiinnostu litkunnasta.

Elektroniikkavalmistaja Samsung loi Samsung Nation- nimisen palvelun. Palvelun idea oli
luoda yhteisd, jossa kayttajat voivat kysya kysymyksia seka vastata niihin keskenaan.
Lisaksi tarjolla oli mahdollisuus arvostella tuotteita, tai katsoa Samsungin mainosvideoita.
Kaikesta t&std kayttdjat saivat merkkeja ja pisteitd, joilla erottua sivuston muista
kayttdjistd. Palvelu lahti toimimaan hyvin, eikd Samsungin tarvinnut itse liiemmin sita
markkinoida. Sen sijaan kayttajat hankkivat mukaan tuttujaan, mika ruokki kayttajamaaria.

Sivusto laskee asiakaspalvelun tarvetta, mika luonnollisesti vahentéa kuluja.

Boomerangapp [12] tarttuu tiukasti tarpeettoman suureen aikasyopp0on, sahkopostien
lukemiseen. Monesti sdéhkdpostien lukeminen ja niihin vastaaminen on pakollinen ja paljon
aikaa vievé tehtava, miké laskee tydtehokkuutta. Peli tarttuu siihen tarjoamalla kayttéjélle
3 minuuttia aikaa lukea ja vastata viestiin. N&in suoriuduttuaan se palkitsee kayttajan
mitaleilla ja pisteilld. Pitkien viestien kohdalla aikarajat saattavat paukkua, ja peli saattaa
kannustaa kayttdjaa jopa huolimattomuuteen pisteiden toivossa, mutta ajatus on kuitenkin

oikea. Saada puuduttava tehtdva vaikuttamaan mielekkaalta.

Verkkopalvelu Codecademy on pelillistdnyt tarjoamansa ohjelmointiharjoitukset. [19]
Edetessaan yksittaisten Kielien kanssa kayttaja nékee reaaliaikaisesti edistymisensd, mika
kannustaa suorittamaan meneilld olevan “’tehtdvan” loppuun. Lisdksi suorittaessaan tietyn
tdman tehtdvan kunniakkaasti loppuun, kéyttaja saa profiiliinsa merkinnén suorituksesta.
Kéyttajat voivat myos auttaa toisiaan ohjelmointiin liittyvien ongelmien tai haasteiden

kanssa, silla tehtavilla on omat keskustelualueet.



Toinen vastaavanlainen esimerkki on verkostoitumispalvelu LinkedlIn, jonka profiilin
luonti on vahvasti pelillistetty [21]. Normaalisti kéyttdja saattaa tayttdd minimimaaran
profiilitietojaan. LinkedlInissd kéyttdja saa ilmoituksia, mitka Kkertovat profiilin
tayttOasteen. Lisdksi nettisivu aktiivisesti kysyy kayttajalta dataa oman kayttajaprofiilin
taytteeksi. ”Onko sinulla sertifikaatteja?”’, Onko sinulla patentteja?”, ”Oletko suorittanut
kursseja?”. Télld tavalla jopa laiskempi henkild tulee tdyttdneeksi huomaamattaan

profiiliaan, miké auttaa seké kéyttajaa itseddn, mutta myds muita palvelun kayttajia.

Stanfordin yliopisto on luonut Folding@Home projektin vauhdittaakseen omaa ty6tansé
proteiinien taivutuksen parissa. Projektin idea on kayttdd yksityishenkilGiden laitteita,
kuten tietokoneita, pelikonsoleita tai alypuhelimia laskennassa. Sony julkaisi projektille
mobiiliapplikaation, mik& kannustaa ihmisia antamaan puhelimen resursseja tutkimukselle
pisteiden muodossa [16]. Kaytt4jat saavat osallistumisesta pisteitd, joilla péésee
tuloslistoille. Projekti ei kuitenkaan ole uusi, silla aikaisemmin siihen on voinut osallistua
myos esimerkiksi tietokoneella tai PS3- konsolilla. Esimerkiksi PlayStation 3:lla pystyi
liittymddn haluamaansa ryhmaan, ja kaverit nakivat tdamén henkilon antavan laitteensa
resursseja hyvéan tarkoitukseen [15]. Tama projekti tuotti olemassaolonsa aikana valtavan
maarén prosessoriaikaa Stanfordin yliopistolle.

Pelillistaminen on myds sovellettavissa arkisiin askareisiin. ChoreWars- nimisessa pelissa
kayttdjat saavat pisteita tehtyddn yksinkertaisia toimenpiteitd [18]. Esimerkiksi astioiden
tiskaaminen tai roskien vieminen nostaa pelaajan pistesaldoa, mikd nakyy pistelistoilla.
Talla tavalla esimerkiksi kotona tai tydpaikalla voidaan seurata henkiliden toimintaa

yhteisen hyvan eteen, seka vaikka palkita viikon parhaita pisteenkeraajia.

4 PELILLISTAMINEN LAPPEENRANNASSA

Osa opiskelijoista valmistuttuaan hakee tOihin pé&akaupunkiseudulle riippumatta
opiskelupaikastaan. Vaikka opiskelupaikkakunnalla olisi tarjolla toit4, he l&htevat
paékaupunkiseudulle  esimerkiksi ~ suuremman  palkan tai  monipuolisempien

tyollistymismahdollisuuksien peréssa. Tassd viimeisessa kappaleessa on tarkoitus loytaa



ratkaisuja Lappeenrantaan, jotta paikalliset yritykset saisivat rekrytoitua valmistuneita
opiskelijoita jadmaan toihin paikkakunnalle.

Monesti tydtd hakiessaan tunnetut ja kansainvaliset yritykset kiinnittavat tyonhakijan
huomion. Paikalliset pienemmét yritykset saattavat jopa jdddd huomaamatta, mika ei
ainakaan edesauta ongelmaa. Liséksi opiskelijat ovat ldhes samalla linjalla muiden
tyonhakijoiden kanssa, mikd ei myoskaan kannusta hakemaan erityisesti toita
opiskelupaikkakunnalta. Ainoa ero on tyokokemuksen puute, miké tarkoittaa pienempéa
palkkaa, mutta my0ds usein heikompaa osaamista varsinaisen tyon tekemisen osalta. Tahan
yksinkertaisena ratkaisuna on yhteistyon lisdédminen paikallisten yliopistojen ja muiden

koulutuslaitosten kanssa.

Ammattikorkeakouluissa on hyvinkin pitka pakollinen tyoharjoittelu alan yrityksessa, kun
taas yliopistossa vastaava harjoittelu on vain parin kuukauden mittainen. Taman liséksi
esimerkiksi Lappeenrannan teknillisen yliopiston nettisivujen mukaan tyoharjoitteluksi
nayttdd kelpaavan miké tahansa tarpeeksi pitkd ty0 toimialasta riippumatta (’tyon ei
tarvitse olla tutkintoon tai koulutusalaan liittyvad”) [14]. Se voisi siis esimerkiksi olla
ensimmainen kesatyd ruohonleikkaajana. Sek& opiskelijan ettd tyonantajan nédkokulmasta
olisi paljon hyodyllisempéd, jos yliopistossa opiskelijat saisivat harjoittelu/kesatyopaikkoja
alan tyopaikoista Kilpailukykyisella palkalla. Tassd ongelmana on toki opiskelijoiden suuri

maara suhteessa tyopaikkoja tarjoaviin yrityksiin paikkakunnalla.

Toinen esimerkki yhteistyosta Lappeenrannan teknillisessa yliopistossa on tietotekniikan
koulutusohjelmassa code camppeja. Naihin tapahtumiin osallistuvat opiskelijat tekevat
viikonlopun aikana projekteja annettuun aihealueeseen. Esimerkkind vaikka avoimeen
dataan perustuva mobiiliapplikaatio. Taémé on loistava sauma paikallisille yrityksille
molempia osapuolia hyodyttdvaan yhteistyohon. Siind missé yliopisto saisi paikallisia
tekijoitdi mukaan toimintaansa, sekd pystyisi tarjoamaan tydmaailman esimerkkeja
opiskelijoiden ratkottavaksi, yritysten edustajat voisivat valita parhaat tekijat tai ryhmat, ja

tarjota heille esimerkiksi tyohaastattelua ensi kesan kesatydpaikkoihin.



Monesti pelkéstdan tyOhaastatteluun paaseminen on tyon ja tuskan takana, joten tdma
“palkinto” antaisi osaaville tekijoille mahdollisuuden saada jalan oven viliin. Samalla
yritykset saisivat ilmaista mainosta nimenomaan opiskelijoihin suunnattuna, mika jattaa
yrityksen kohdeyleison mieleen. Tarjoamalla ndihin tapahtumiin osallistuville kesatyon,
heidén tuntemus yrityksestd nousee, minka liséksi positiivisella kokemuksella tasté tyosta
heidan kynnys vakituiseen tyosuhteeseen paikkakunnalla laskee. Tamén lisdksi ongelman
jakaminen opiskelijoille avaa uusia nakokulmia asiaan. Vaikka valttaméattd valmista

tuotetta ei saada, voi yritys saada hyvéan ponnahduslaudan omalle projektilleen.

Toinen tapa hyddyntdd yliopiston kurssitarjontaa rekrytoinnissa on kurssia pitdvan
professorin suositukset. Monesti ohjelmointialan yritykset jarjestavat karsivia testeja, joilla
pyritdan erottamaan jyvat akanoista. Tdmén vaiheen voisi kokonaan ohittaa yhteistyolla
oppilaitoksen ohjelmointikursseilla. Monesti kaikki kurssin aikana tehdyt harjoitukset
pisteytetddn, mika antaa rekrytoivalle yritykselle valmiiksi arvioituja suorituksia koko
vuosikurssilta. Talléin yrityksen ei tarvitse saada tyopaikkailmoituksella opiskelijan
huomiota, silld han tydskentelee mahdollista tyopaikkaa kohtaan normaaleilla

kurssisuorituksilla.

Toinen ongelmakohta on palkkaus. On luonnollista, ettd kauempana pk-seudusta
palkkataso on matalampi, mika saattaa ajaa tyonhakijoita tiehensa. Tasséd pitad kuitenkin
ottaa huomioon matalammat asumiskulut yms. Jos yritys ei pysty kilpailemaan
palkkauksessa, sen on pystyttavé tarjoamaan jotain muuta. Esimerkiksi peruspalkan liséksi
tyotehon tai tuloksen mukaan madraytyvat bonukset voivat olla hyvd kannustin
tyontekijoille. Sen lisaksi ettd tarjolla on isompi palkka, se myds motivoi tyontekijaa
tehokkaaseen tyodntekoon yritystd kohtaan. Vaikka yritys joutuisi maksamaan madratyt
bonukset tyontekijéalle, tyontekijan suurempi tyopanos yritykselle kattaa helposti

suuremman palkan.

Kolmas syy Lappeenrannan karttamiseksi voi olla esimerkiksi etdisyys tutuista ja
kavereista, ketka saattavat olla esimerkiksi pk-seudulla. Toisaalta Lappeenrannassa on
pienempi kilpailu tyopaikoista, sill& hakijamé&arat ovat alhaisempia. Jos tyontekijoité etsiva

yritys on keskisuuri, ja silld on useita konttoreita ympéri Suomea, voi se tarjota



tyontekijoilleen mahdollisuutta siirtyd toiselle paikkakunnalle tarpeeksi hyvén
suoriutumisen  johdosta. Taméa kannustaisi tyontekijoitd jaamaan pienemmille
paikkakunnille helpomman tyonsaannin perdssd, mutta myods mahdollisen tyon parissa
haluamallaan paikkakunnalla. Tydnantajalle tdma tarjoaa mahdollisuuden saada riveihinsa
paikkakunnalta valmistuneet parhaat tyontekijat, minka lisaksi heidan tyomotivaatio on
normaalia suurempi mahdollisen siirron vuoksi. Tdmé& ei my0skaan tarkoita sitd, etta kaikki
aluksi paékaupunkiseudulle haluavat mahdollisuuden tullessa sinne muuttaisi, silld monesti
toiden alettua ja tuttavapiirin kasvaessa kynnys toiselle paikkakunnalle muuttamiseen

kasvaa.

Pienille yrityksille tdma ei tietenk&an ole vaihtoehto. Sen sijaan nuoremmissa ja kasvavissa
yrityksissa kannattaa mainostaa mahdollisuutta edetd urapolulla ripeasti. Usein uusiin
toimenkuviin otetaan ensisijaisesti tuttu henkil0 yrityksen sisaltd, joten kasvavaan
yritykseen sisddn pddseminen saattaa nopeuttaa omaa urakehitystd ja palkkausta
huomattavasti. Suurissa organisaatioissa tama ei valttamétta ole mahdollista yhta nopeasti,
silld organisaatio on paljon stabiilimpi, eika uusia tyotehtavia valttaméattad aukea. Lisaksi
joukosta on vaikeampi erottua, kun patevia tyontekijoita aukeaville paikoille on yrityksessé

JO useita.

Myos kéanteinen tydnhaku voi olla yrityksille erinomainen mahdollisuus. Sen sijaan, etta
opiskelija hakee tyOpaikkaa tiettyyn yritykseen, opiskelija voisi luoda esimerkiksi
yliopiston  sivuilla  profiilin, johon voi tdyttdd oman osaamisensa ja
kiinnostuksenkohteensa. Laajamittaisena tyokaluna tadménkaltainen paikka toimisi
erinomaisena rekrytointikanavana paikallisille yrityksille. Harva opiskelija Kieltaytyy
ty6haastattelusta, jonka on saanut ilman yhdenké&éan tyohakemuksen lahettamista. Profiilin
tayttdmisen voisi pelillistdd esimerkiksi LinkedInin mukaisesti. Taman lisaksi myos
rekrytoinnin voi pelillistdd helposti. Jokaista sivuston kautta annettua tyohaastattelukutsua
tai tyopaikkaa kohden yritykset kerdisivét pisteitd, joilla he paasisivéat pistelistoille. Tama
kannustaisi yrityksid nostamaan omaa sijoitustaan listalla, josta nékee selvasti yrityksen
vuorovaikutuksen opiskelijoiden kanssa. N&in myos opiskelijat 16ytavét uusia paikallisia
yrityksid, jotka ovat palkanneet paljon tyontekijoitd muista opiskelijoista.



5 POHDINTA JA TULEVAISUUS

Tarkein johtop&&tos tasta tyostd on pelillistdmisen potentiaali. Oikein ké&ytettyna
pelillistaminen tarjoaa yrityksille mahdollisuuksia tehdé tylsisté tyotehtavista
houkuttelevia, mutta sen avulla pystytddn myos luomaan asiakassuhteita. Vastaavasti se
kasvattaa asiakkaan sitoutuneisuutta pelillistdmista harrastavan yrityksen palveluihin, seka
kannustaa tyontekijoita tyoskentelemadn tehokkaammin. Pelillistaminen kuitenkin taytyy
suorittaa oikein, jotta se kannustaa kayttajia suoriutumaan nimenomaan haluttua padmaaraé

kohtaan. Huonolla toteutuksella voi olla jopa negatiivisia seurauksia.

Toinen mielenkiintoinen huomio on pelillistdmisen nakyvyys Suomessa. Siind missa
ulkomailla monet isot yritykset tat4 harjoittavat, Suomessa se nayttaa olevan paljon
pienimuotoisempaa, tai vahintadnkin nakymattémampaé. Tama ei tarkoita sitd, etteiko tata
toimintaa Suomessa harjoitettaisi, se vain ei ole yhta nakyvassa roolissa kuin muualla
maailmassa. Esimerkiksi Japanissa juna-asemien portaisiin liimatut tarrat kertovat paljonko
jokaisen yksittaisen rappusen nouseminen kuluttaa kaloreita verrattuna liukuportaisiin tai
litkennevalojen toimintaa kuvaavat palkit mitk& kertovat milloin valot vaihtuvat
jalankulkijoille seuraavan kerran vihreaksi. Kuitenkin pelillistamisen kasvun suuruus ja
saavutetut hyddyt kertovat suhteellisen selvéa kieltd sen hyoddyllisyydesta. Vaikka sita
pidet&én joissain piireissa IT-maailman buzzwordina (muotisanana), tulosten pohjalta se ei

jaa vain siihen.

Tulevaisuutta varten tutkimusta voisi tdsmentad uusien pelillistamistapojen ja -ideoiden
luomiseen. Vaikka téssé tydssa pystyttiin tuomaan joitain esimerkkeja mahdollisista
pelillistdamistoimista Lappeenrannan yritysten kannalta, ndiden méaara jai suppeaksi. Tata
ty6ta voitaisiin jatkaa Kirjallisuusraportin sijasta kaytannénlaheisemmin vierailemalla ja
haastattelemalla paikallisia yrityksi& heidédn mielipiteiden ja tavoitteiden osalta. Eritoten
yritysten kohtaamat haasteet ja niiden teilaaminen pelillistdmisen keinoin loisi hyvan
pohjan uudelle tutkimukselle. Ndmé keinot voisivat olla hyvéksi todettuja toimivia

ratkaisuja maailmalta, tai tdysin uusia testauskelpoisia ideoita.



6 YHTEENVETO

Tyon tavoite oli tutustua pelillistdmiseen késitteend, ja avata se. Tdma tavoite saavutettiin
tutkimalla pelillistamista kasitteend useiden l&hteiden pohjalta. Lopputuloksena tyd on
ymmarrettavissa, vaikka aihe olisi alemmin tuntematon. Toinen tavoite oli tutustua
pelillistamista koskeviin tutkimuksiin. Téhén tavoitteeseen pééastiin kohtalaisesti joidenkin
ldhteiden avulla. Huomiona mainittakoon se, etta tutkimuksissa pelillistamista ei néhty
negatiivisena asiana. Taman jalkeen késiteltiin k&ytannon esimerkkeja pelillistamista.
Ty6hon 16ytyi useita erilaisia pelillistamisprojekteja hyvin erilaisin lopputuloksin. Tést4
huolimatta tyon luonteesta johtuen esimerkkejé olisi saanut olla enemmén, varsinkin
yrityksen sisaisista toimintatavoista. Lopuksi tarkoitus oli ehdottaa pelillistamisratkaisuja,
jotka sopivat paikallisille yrityksille Lappeenrantaan. Vaikka erilaisia ideoita 16ytyi, olisi

tdma osuus saanut olla laajempi tyon rakenne huomioiden.
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