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Ohjelmistoyritysten tuottavuus on monimuotoinen kokonaisuus, johon vaikuttavat
teknisten tekijoiden lisdksi vahvasti inhimilliset tekijét. Pelillistdiminen, eli pelien
elementtien hyodyntaminen ei-pelillisissd konteksteissa on noussut lahivuosina
potentiaaliseksi keinoksi parantaa tyon mielekkyyttd ja tehokkuutta muokkaamalla
kaytant6ja pelimaisiksi.

Tédma tyo on toteutettu kuvailevana kirjallisuuskatsauksena. Tutkimuksen tavoitteena on
selvittdd mitkd ovat ohjelmistoalan tuottavuuteen vaikuttavat keskeiset tekijét ja miten
pelillistiminen voi toimia tydkaluna tuottavuuden tehostamisessa. Teoreettisessa osassa
kasitellddn pelillistdmisen keskeisid kasitteitd, sen sovellusalueita ja
suunnitteluelementtejé, kuten tavoitteita, palkitsemista ja palautetta. Liséksi tarkastellaan
tuottavuuden maarittelya ohjelmistokehityksen kontekstissa ja sen erityispiirteitd.
Tutkimuksessa analysoidaan kahta pelillistdmisen viitekehystd, GOAL ja Octalysis, ja
niiden soveltamista ohjelmistokehityksen tyotehtiviin.

Johtopédtoksend todetaan, ettd oikein kohdennettuna ja suunniteltuna pelillistdminen
tarjoaa ohjelmistoyrityksille mahdollisuuden parantaa tuottavuutta tukemalla motivaatiota
ja tydhyvinvointia. GOAL- ja Octalysis-viitekehysten yhdistelmi mahdollistaa
tehokkaiden pelillistettyjen jirjestelmien suunnittelun, jotka kohdistuvat erityisesti
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1 Johdanto

Pelillistdimiseksi kutsutaan prosessia, jossa pelien eri elementtejd ja pelisuunnittelun
periaatteita sovelletaan ei-pelillisessd kontekstissa, jota voidaan hyddyntdd esimerkiksi
tyoeldmissd tai koulutuksessa (Hamari, 2017). Jo pitkddn yritykset ovat hyddynténeet
erilaisia  pelillisid kannustimia, kuten tulostaulukoita tai osallistumismerkkeja
motivoitavakseen tyontekijoitddn. Nykypdivand, kun suurin osa toiminnastamme tapahtuu
digitaalisen maailman kautta, on mahdollista muuntaa myds perinteisid prosesseja

mukaansatempaavimmiksi pelillistimisen avulla (Robson et al., 2015).

Ohjelmistoyrityksessa yksi tairkeimmista resursseista on henkildstd. Henkilosto suunnittelee,
kehittdd, luo ja julkaisee ohjelmistot. Varsin tirkedd onkin varmistaa, ettd kehittdjit ovat
tyytyvéisid sekd ymmartdd mitkd asiat parantavat tyontekijoiden tyohyvinvointia (Stol,
Schaarschmidt & Goldblit, 2022). Ohjelmistoyrityksissd tyontekijoiden tydnkuvaan
kuuluvien tehtdvien luonne on usein hyvin yksityiskohtaista ja toistuvaa, joka voi pitkalla

aikavililld heikentdd motivaatiota, sitoutumista ja tyShyvinvointia.

Henkilostojohtamista  pidetddnkin  ohjelmistoprojekteissa  keskeisend  haasteena.
Ohjelmistojen kehittdjien tyotehtdvid ei voi toistaiseksi korvata koneilla tai tekodlylld,
jolloin tydtekijoiden motivointi, sitoutuminen ja tyohyvinvointi nousevat menestyksen

avaintekijoiksi (Garcia et al., 2017).

1.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tédmin kandidaatintyon tavoitteena on tarkastella, kuinka pelillistiminen voi edistié
tuottavuutta ohjelmistokehityksessd. Tydssd perehdytddn pelillistimisen periaatteisiin ja
kiytantoihin sekd tuottavuuteen ja sen keskeisiin erityispiirteisiin ohjelmistokehityksessa.
Lopuksi tavoitteena on tarkastella pelillistdmistd ja ohjelmistokehityksen tuottavuuden
keskeisid tekijoitd yhdessd ja arvioida kuinka soveltaa pelillistimistd tehokkaasti

tuottavuuden edistdmisessa.
Tyo6n padtutkimuskysymys on:

”Kuinka pelillistimiselld voi parantaa tuottavuutta ohjelmistokehityksen tyotehtdvissd”



Péitutkimuskysymysté tuetaan kahden osakysymyksen avulla. Osakysymykset ovat:
“Mitkd ovat tuottavuuden keskeiset osa-alueet ohjelmistokehityksessd?”

“Mitkd ovat pelillistadmisen perusperiaatteet?”

1.2 Tyon rajaus ja tutkimusmenetelma

Tdmid ty0 on rajattu tarkastelemaan pelillistimisen vaikutuksia tuottavuuteen
ohjelmistoyrityksissd. Ohjelmistokehityksen kirjallisuudessa tutkimukset keskittyvét
tyypillisesti joko pelillistettyihin ohjelmistoihin, joissa painopiste on kéyttdjikokemuksen ja
asiakasuskollisuuden  parantamisessa, tai  ohjelmistokehitysprosessin  opetuksen
parantamisessa (Stol, Schaarschmidt & Goldblit, 2022). Tésséd tutkimuksessa ndkdkulma

voi vaikuttaa heidédn tyotehtiviensa tuottavuuteen.

Tédmi kandidaatintyd toteutetaan kuvailevana kirjallisuuskatsauksena, jossa hyddynnetddn
ailempaa tutkimusta. Kuvaileva kirjallisuuskatsaus tarjoaa tarkasteltavasta aiheesta
yleiskatsauksen ilman tarkkoja rajoitteita, joka mahdollistaa laaja-alaisen tarkastelun aiheen
historiasta, kehityskulusta ja nykyhetkestd (Salminen, 2011). Téssd tyOssd kéytetddn
narratiivista ldhestymistapaa, jossa tavoitteena on tiivistdd aiemmin tehtyjd tutkimuksia ja
lopuksi luoda suosituksia pelillistimisen  soveltamisesta  ohjelmistoyrityksissa.
Kirjallisuuskatsaus valittiin tyon menetelméksi sen joustavuuden ja soveltuvuuden vuoksi,
silli se mahdollistaa pelillistimisen ja tyShyvinvoinnin laaja-alaisen tarkastelun

ohjelmistoyrityksen kontekstissa.

Kirjallisten ldhteiden etsimisessd on hyoddynnetty péddosin LUT-yliopiston tieteellistd
nettikirjastoa LUT Primoa sekd Google Scholar -hakukonetta ja Scopus -tietokantaa.
Hakusanoina on kéytetty padosin englanninkielisid termeja, jotka keskittyvit pelillistimisen,

tyohyvinvoinnin ja ohjelmistokehityksen ympirille.



1.3 Tyon rakenne

Tdmi kandidaatin tyd koostuu johdannosta ja kolmesta pddluvusta. Ensimmdiisessd
padluvussa keskitytddn pelillistimiseen késitteend, sen eri kéytdntoithin ja sen
erityispiirteisiin. Toisessa padluvussa keskitytddn tuottavuuden eri osa-alueisiin, keskeisiin
tekijoihin ja erityispiirteisiin ohjelmistoalalla. Kolmannessa padluvussa pyritddn sitomaan
kaksi edellistd pddlukua yhteen ja tarkastelemaan mitd ratkaisuja pelillistiminen voi tuoda
tuottavuuden eri ongelmakohtiin ohjelmistokehityksessd. Johtopddtoksissd palataan
paédtutkimuskysymykseen ja esitellddn tutkimuksen 10ydokset seka tiivistetdén havainnot ja

esitelladn mahdolliset ehdotukset.

Tuott Pelillistamisen
Pelillistiminen | juothavuus mahdollisuudet Johtopaatékset
ohjemistokehityksessa . . B =
ohjelmistokehityksessa

Kuva 1: Tutkielman rakenne




2 Pelillistiminen

Luvussa tarkastellaan pelillistimistd késitteend, sen historiaa, maédritelmid ja
soveltamistapoja. Lisdksi késitelldadn pelillistimisen taustalla vaikuttavia tekijoitd, kuten

motivaatiota, pelaajatyyppejd ja pelillistimisen elementteja.

2.1 Pelillistimisen taustaa ja historia

Pelillistdiminen késitteend on varsin uusi ja saanut vasta viime vuosikymmenelld enemmaén
huomiota (Deterding et al., 2011). Ilmidn taustat ulottuvat kuitenkin pidemmaélle historiaan.
Pelillistimisen juuria on jdljitetty varhaisiin peleihin sekd peleihin liittyviin kdytént6ihin.
Esimerkiksi 1900-luvun alussa partioliikkeissé otettiin kayttoon merkkijarjestelmat, joiden
avulla pyrittiin kannustamaan jésenié osallistumaan erilaisiin tehtdviin ja siten parantamaan
heididn tehokkuuttaan. Niitd merkkejd on pidetty yhtend varhaisimmista pelillistimisen

strategioista (Sharma & Sharma, 2023).

Ensimmaisié viitteitd verkkosysteemien pelillistimisestd on jo vuodelta 1980-luvulta, mutta
ensimmadisen kerran termid pelillistiminen kéytettiin nykyisessd merkityksessd vuonna
2003. Tuolloin englantilainen kehittdjd ja suunnittelija perusti konsulttiyrityksen, jonka
tavoitteena oli kehittdd pelimdisid kayttoliittymid ohjelmistoihin. Vaikka yritys ei
saavuttanut kaupallista menestystd, ajatus pelimekaniikkojen hyodyntdmisestd muissa

yhteyksissé sdilyi (Werbach & Hunter, 2012).

2000-luvun puolivalilld pelillistdmisen kisite alkoi saada uudestaan enemmén huomiota
digitaalisten pelien ja verkkoteknologioiden kasvun myotid. Mobiilisovellukset, kuten
Foursquare ja verkkosivustot, kuten Stack Overflow alkoivat omaksumaan
moninpelivideopelien  suunnitteluelementtejd, kuten  tulostauluja ja  merkkeji

motivoidakseen kéyttdjidin osallistumaan aktiivisemmin.

Monet suunnittelutoimistot ja startup-yritykset alkoivat tarjota pelillistimiseen perustuvia
ratkaisuja ja ohjelmistoja sekd suuret kansainvéliset yritykset, kuten Oracle ja SAP alkoivat
tutkia pelillistimisen mahdollisuuksia. Nykydin pelillistdmistd hyddynnetdin monilla eri

aloilla, kuten koulutuksessa, terveydenhuollossa, innovaatioissa ja liikketoiminnassa (Nacke



& Deterding, 2017). Pelillistdminen on vakiinnuttanut asemansa kaytdntona ja merkittdvana
teollisuudenalana, jonka arvon on arvioitu kasvavan yli 172,4 miljardiin Yhdysvaltain

dollariin vuoteen 2030 mennessd (Markets, 2025).

2.2 Pelillistimisen méaritelma

Pelillistimisen taustalla on ajatus siitd, ettd pelit ovat tehokkaita motivoimaan kayttdjia
sitoutumaan ja toimimaan tavoitellulla tavalla (Deterding et al., 2011). Pelillistdmisti
tutkittu runsaasti viime vuosina ja sitd on pidetty yhtend tehokkaimmista lahestymistavoista
sitouttamaan kayttdjid. Ytimessd on motivaation parantaminen pelimdisten kokemusten
avulla. Sen vuoksi monet organisaatiot ovat ryhtyneet hyodyntimiddn pelillistimista
tyontekijoiden hyvinvoinnin tukemiseksi, silld hyvinvointi on keskeinen tekijé tuottavuuden,

tyOtyytyvéisyyden ja suorituskyvyn taustalla (Lehtoranta, Xi & Hamari, 2024)

Deterding et al. (2011) ovat méadritelleet pelillistimisen olevan “pelisuunnittelun elementtien
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kiayttod ei-pelisidonnaisissa yhteyksissd . Deterdingin et al. (2011) mukaan keskeisti
pelillistimisessd on se, ettd pelillistetyt sovellukset eivit ole tdysimittaisia pelejd tai niin
sanottuja vakavia pelejd. Vakavilla peleilld viitataan kaikkiin peliohjelmistoihin, jotka on
kehitetty tarjoamaan enemman kuin pelkkai viihdettd — esimerkiksi oppimista tai koulutusta.
Sen sijaan  pelillistetyt  sovellukset hyddyntidvdt peleistd  perdisin = olevia

suunnitteluelementtejd jo olemassa olevaan ympéristoon. Téllaisia elementtejd ovat

yleisimmin pisteet, tasot tai tulostaulukot.

Pelillistimisen kisitettd voidaan tarkentaa sijoittamalla se pelin ja leikin véliselle asteikolle.
Pelillistdmisen tavoitteena on luoda “pelinomaisuutta” (gamefulness), joka on erillinen
kisite “leikkisyydestd” (playfulness). Leikki on laajempi ja vapaamuotoisempi kisite.
Leikkisyys on vapaamuotoista, luovaa ja improvisoitua toimintaa, jossa toimintoja
yhdistellddn mielivaltaisesti tai kaaosmaisesti ilman ennalta marittyja padméérid tai
sdantdjd. Pelinomaisuus taas viittaa tarkkaan sidintdjen ohjaamaan, tavoitteelliseen ja usein
kilpailulliseen toimintaan, jossa pyritddn saavuttamaan selkedsti madritettyjd paamairid

(Deterding et al., 2011).



Huotarin ja Hamari (2014) mukaan Deterdingin maéritelma pelillistimisestd on jossain
maédrin ongelmallinen, silld Deterdingin mukaan pelillistdmisessd kdytettidvien tekijoiden on
oltava samoja kuin peleissé kéytettavét, riippumatta millaisia vaikutuksia tai lopputuloksia
saavutetaan. On epdselvéd, mitkd elementit ovat ainutlaatuisia peleille ja mitkd lopputulokset
voidaan katsoa johtuvan peleistd. Huotari ja Hamari ehdottavat vaihtoehtoista méaéritelmaa,
jossa pelillistiminen n&hdddn prosessina, jossa palveluita parannetaan motivoivilla
tekijoilld, jotka herattavit pelillisid kokemuksia ja vaikuttavat siten kdyttdytymiseen.
Madrittelyssd korostuu, ettd pelillistimisen tarkoitus on herittdd kayttdjéssd samanlaisia

psykologisia kokemuksia, joita pelit herattavit.

Naiden kahden mééritelman perusteella voidaan todeta, etti pelillistimisen tarkka méaérittely
on haastavaa, eikd yhta yleisesti hyviaksyttyd médritelméaa ole olemassa. Késitteen rajat ovat
epamaidriiset ja riippuvat nakokulmasta ja kédyttokontekstista. Yleisend haasteena on rajata
selked ero pelien ja ei-pelin vilille, erottaa “peli” ja "leikki” toisistaan (Staller & Koerner,
2021), tai madrittdd ero pelillistimisen ja vakavien pelien vélilld (Mulcahy, Zainuddin &

Russell-Bennett, 2021).

Siitd huolimatta pelillistdmistd kuvataan usein Deterdingin et al. (2011) mééritelmén
mukaisesti: “pelisuunnittelun elementtien kédyttimiseksi ei-pelisidonnaisissa yhteyksissa”,
vaikka sen rajat ovat vaihtelevia ja kontekstiriippuvaisia. Pelillistimistd kannattaakin
enemmin pitdd kattotermind, joka siséltdd kaikenlaiset motivoivat ja immersiiviset

menetelmat, joilla voidaan luoda peliméisid kokemuksia (Lehtoranta, Xi & Hamari, 2024).

2.3 Sisédinen ja ulkoinen pelillistiminen

Pelillistiminen voidaan jakaa kahteen péadkategoriaan loppukidyttidjan perusteella.
Loppukéyttdja voi olla joko tydntekijd (business-to-employee) tai asiakas (business-to-
customer) (Reiners & Wood, 2015). Tyontekijoille suunnattua pelillistimistd kutsutaan
sisdiseksi pelillistdmiseksi, kun taas asiakkaille kohdennettu pelillistiminen maéritelldén

ulkoiseksi pelillistdmiseksi.

Sisdistd pelillistdmistd hyodynnetdén organisaatioiden sisdlld esimerkiksi tuottavuuden,
innovaation tai tyontekijoiden vélisen yhteistyon edistdmiseksi. Ulkoisen pelillistdmisen

tavoitteena on puolestaan parantaa asiakassuhteita ja sitoutumista markkinatavoitteiden
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ndkokulmasta. Tavoitteena on asiakasuskollisuuden kasvattaminen ja liiketoiminnallisen

arvon lisddminen (Werbach & Hunter, 2012).

Sisdinen  ja  ulkoinen  pelillistiminen  vaativat  erilaisia  l&hestymistapoja.
Kuluttajamarkkinoilla palkinnot ja statukseen liittyvét elementit voivat toimia tehokkaina
kannustimina, kun taas tyOyhteis6ssd huonosti suunnitellut palkitsemismekanismit voivat
atheuttaa ristiriitoja ja heikentd tiimihenked. Téstd syystd on tdrkedd ymmartda, sisdisen ja
ulkoisen  pelillistimisen erilaiset  tavoitteet, toteutusprosessit ja  vaikutukset

organisaatiokontekstissa (Reiners & Wood, 2015).

Pelillistamistd sovelletaan my0s kdyttdytymisen muutokseen tdhtédvissd ohjelmissa, joissa
tavoitteena on luoda uusia hyodyllisid kayttdytymistapoja. Téllaisia voivat esimerkiksi
terveyttd edistdvét kannustimet, kuten terveellisempi ruokavalio tai fyysisen aktiivisuuden
lisidminen. Naitd ohjelmia jdrjestdvit tyypillisesti julkiset toimijat tai voittoa
tavoittelemattomat organisaatiot (Werbach & Hunter, 2012). Kuva 2. havainnollistaa

pelillistimisen eri muodot ja hyddyt kaavion avulla.

Organisaation hyoty

Ulkoinen

Tybénantaja Yksild

Kayttaytymismuutos Kayttaytymismuutos
(Yritys) (Yksilot)

Henkilokohtainen hyoty

Kuva 2: Pelillistimisen luokittelu: sisdinen, ulkoinen ja kayttdytymisen muutos mukaillen

(Werbach & Hunter, 2012).
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2.4 Motivaatio

Pelillistimisen perusperiaatteena on vaikuttaa ihmisten kéyttdytymiseen hyodyntidmalla
motivaatiotekijoitd, jotka ohjaavat kdyttaytymistd ja emotionaalisia reaktioita (Robson et al.,
2015). Motivaatiota ilmenee silloin, kun yksilo kokee energisyyttd, innostusta ja halua
toimia jonkin tavoitteen saavuttamiseksi. Motivoitunut henkilé on aktiivinen ja halukas
saavuttamaan pddmaddrinsd. Sen sijaan henkild, joka ei koe minkdénlaista inspiraatiota tai

energiaa toimintaan on motivaatiokyvyton (Ryan & Deci, 2000b).

Yksi kédytetyimmistd ja viitatuimmista teoreettisista kehyksistd pelillistimistutkimuksessa
on Decin ja Ryanin (2000a) itseohjautuvuusteoria (Self-Determination Theory, SDT). Sen
avulla voidaan ymmairtdd pelillistimisen taustalla vaikuttavia psykologisia tekijoitd ja
motivaatioprosesseja. Teorian avulla on my6s mahdollista arvioida pelillistimisen
tehokkuutta ja suunnitella kdyttdjien motivaatiota ja sitoutumista tukevia toimenpiteité (Gao,

2024).

Ryan ja Decin (2000a) itseohjautuvuusteorian mukaan motivaatio jakautuu sisdiseen ja
ulkoiseen motivaatioon. Sisdistd motivaatiota syntyy silloin kun henkild toimii omasta
halustaan esimerkiksi siksi, ettd toiminta on mielekdstd ja nautinnollista itse tuottaman

tyydytyksen vuoksi eikd jonkin ulkoisen seurauksen saavuttamiseksi.

Sisdiset motivaattorit luovat kestdvdd motivaatiota, silld ne ldhtevit henkilOstd itsestdén,
jolloin voimaa saa tekemisestd, eikd motivaatio ole riippuvaista ulkoisista tekijoista.
Ulkoista motivaatiota syntyy silloin, kun toimintaa tehddén jonkin erillisen pad&dméaaran
saavuttamiseksi, esimerkiksi ulkoisten kannustimien tai palkintojen vuoksi (Ryan & Deci,

2000b).

Itseohjautuvuusteorian mukaan sisdinen motivaatio syntyy kolmen psykologisen
perustarpeen tdyttyessd: autonomia, kyvykkyys ja yhteisollisyys, (kuva 3). Autonomialla
tarkoitetaan kokemusta siitd, ettd omiin paatoksiin ja toimintaan voidaan vaikuttaa vapaasti.
Kyvykkyys liittyy tunteeseen omasta osaamisesta ja siitd, etti annetuista tehtivisti
suoriudutaan. Kolmas perustarve, yhteisollisyys, viittaa haluun kuulua ryhméén ja kokea
yhteenkuuluvuutta muiden kanssa. Kun ndmi tarpeet tdyttyvit, sisdinen motivaatio

vahvistuu, ja niiden puuttuessa sisdinen motivaatio laskee (Reiners & Wood, 2015).
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Sisadinen

motivaatio Kyvykkyys

Yhteisollisyys Autonomia

Kuva 3: Kolme psykologisen perustarpeen suhde ja sisdinen motivaatio mukaillen (Ryan ja

Deci 2000)

Pelillistimisessa sisdinen ja ulkoinen motivaatio yhdistyvét. Pelillistdminen toimii ulkoisen
motivaation muotona, jossa hyddynnetdén ulkoisia motivaattoreita, kuten pisteitd, merkkeja,
tasoja ja muita palkintoja rohkaisemaan osallistumista. Néilld kannustimilla pitkalla
aikavililld voi olla vaikutusta myo0s sisdisen motivaation kehittymiseen (Ribeiro e Silva &
Carneiro Pinto, 2025). Voi sanoa, ettd pelillistimisen avulla hyddynnetddn ulkoisia
motivaatio tekijoitd luomaan sisdistd motivaatiota. Kuva 4 havainnollistaa, miten
pelillistiminen vaikuttaa ihmisen motivaatioon ja kiyttdytymiseen itsemddrddmisteorian

viitekehyksessi (Gao, 2024).

TyOympéristdissd  sisdisen  motivaation  vahvistaminen on  kestivimpi ja
kustannustehokkaampi strategia kuin ulkoisiin palkkioithin nojaaminen. Sisdiset
motivaattorit eivdt vaadi jatkuvaa seurantaa tai eskaloituvia kannustimia, toisin kuin
ulkoiset, joiden teho voi heikentyd ajan myotd. Taméa nékyy esimerkiksi palkankorotuksissa,

johon tyontekijé tottuu varsin nopeasti (Perryer et al., 2016).
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4 N
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ominaisuudet

Kuva 4: Pelillistimisen vaikutus sisdiseen motivaatioon ja kayttdytymiseen SDT-

viitekehyksen mukaan mukaillen (Gao, 2024).

2.5 Pelaajatyypit

Olennaista pelillistimisessd on ymmaértad kohdeyleiso, eli pelaajatyypit, sekd eri pelaajien
kokemat tunteet pelatessa. Kaikki pelaajat eivdt ole samanlaisia ja eri asiat motivoivat eri

pelaajia eri tavalla. (Robson et al., 2015).

Pelillistimistutkimuksessa hyddynnetddn usein Bartlen (1996) luokitusta, jossa pelaajien
persoonallisuuksia voidaan kuvata koordinaatiston avulla. Téssd koordinaatistossa vaaka-
akseli kuvaa suuntautuuko pelaajan kiinnostus enemmén muihin pelaajiin vai pelin
maailmaan, kun taas pystyakseli erottaa, haluaako pelaaja toimia itse vai olla enemmén
vuorovaikutuksessa ympadriston kanssa (kuva 5). Akselien risteyskohtiin syntyy nelja

padpelaajatyyppid, jotka ovat seuraavat:

e Tappajat (Killers), jotka kokevat mielihyvdd muiden pelaajien haastamisesta,

draaman synnyttimisesta tai hallitsemisesta.

e Saavuttavat (Achievers), joita motivoi kilpailu ja haastavien tavoitteiden

saavuttaminen.
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e Tutkijat (Explorers), jotka haluavat syventyé pelimaailmaan ja sen mekaniikkoihin

e Sosialisoijat (Socializers), jotka ovat kiinnostuneita enemmén ihmissuhteiden

luomisesta kuin itse pelaamisesta.

Toimia

Tappajat
(Killers)

Saavuttajat
(Achievers)

Pelaajat Maailma

Tutkijat
(Explorers)

Sosialisoijat
(Socializers)

Vuorovaikutus

Kuva 5: Bartlen pelaajatyypit mukaillen Bartle (1996)

2.6 Pelillistimisen elementit

Pelillistdminen perustuu erilaisien pelimekaniikkojen ja komponenttien hyddyntdmiseen
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Pelimekaniikat ovat pelillistimisen perusprosesseja, jotka
ajavat kokemusta eteenpdin ja joiden avulla saavutetaan osallistumista (Werbach & Hunter,

2012). Werbach ja Hunter ovat jakaneet pelillistimisen kolmeen hierarkkiseen tasoon:

1. Dynamiikat, jotka kuvaavat kokemuksen abstrakteja rakenteita, kuten tunteita,

tarinalisuutta ja edistymisté.
2. Mekaniikat, eli prosessit ja logiikat, joiden avulla kdyttaytymistd ohjataan.

3. Komponentit, eli konkreettiset videopeleistd tutut elementit, kuten pisteet, tasot,

merkit ja tulostaulukot.

Nidmé kolme tasoa muodostavat pelillistimisen suunnittelupyramidin (kuva 6), jossa

komponentit toteuttavat mekaanisia prosesseja, jotka mahdollistavat dynaamiset vaikutukset
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kéayttdjin kokoemukseen. Hyvin suunniteltu ndiden tasojen yhdistelmé tukee psykologisia
perustarpeita synnyttden sisdistd motivaatiota, pitkdaikaista sitoutumista ja kdyttdytymisen

muutosta (Werbach & Hunter, 2012).

Dynamiikat

Mekaniikat

Komponentit

Kuva 6: Pelillistamisen elementtien hierarkia mukaillen (Werbach & Hunter, 2012).

Nah et al. (2019) ovat kirjallisuuskatsauksessaan tunnistaneet pelillistdmisen kahdeksan
perusperiaatetta ja strategiaa. Namai periaatteet voidaan yhdistda pelillistimisen elementtien

kolmitasoiseen malliin:

Haasteiden avulla tarjotaan kayttijille mahdollisuus kasvuun ja kehitykseen. Kohtuullinen
haaste edistdd oppimista, ongelmanratkaisua ja luovuutta. Haasteet tulee nédhda

mahdollisuuksina ja sdddettdvad vastaamaan yksilon taitotasoa (Nah et al., 2019).

Vuorovaikutteisuudella tarkoitetaan kiyttdjdn mahdollisuutta saada vélitontd palautetta.
Palaute tekee tyostd merkityksellistd, koska sen avulla kiyttdjd nikee heti oman panoksensa
vaikutuksen ja tuloksen. Viliton palaute toimii havainnollisena “koukkuna”, joka herdttda
huomion kayttédjdlle luomalla tunteen toiminnan vélittomaéstd vaikutuksesta ja edistymisesté

(Nah et al., 2019; Perryer et al., 2016).
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Tavoitteellisuudella viitataan selkeisiin ja jéarjestelmaillisiin tavoitteisiin, jotka liittyvat
organisaation ja kayttdjin paaméadriin. Tavoitteet asettavat kéyttdjille korkeampia odotuksia,
vahvistavat itseluottamusta ja pystyvyyden tunnetta sekd niiden saavuttaminen lisdd
tyytyvdisyyttd parantaen suoritusta my0s tulevaisuudessa samoissa tehtdvissd. Tavoitteiden
asettaminen on todettu toimivan jopa silloin kun edistyminen kohti tavoitteita on ollut harhaa

(Hamari, 2017; Nah et al., 2019).

Sosiaalinen yhteys on havaittu lisddvén nautinnollisuutta ja peliin uppoutumista. Yhteydet
muihin kdyttdjiin mahdollistavat vertailua ja tukevat tyoskentelyd yhteisen tavoitteen eteen.
Tédllainen vuorovaikutus on havaittu lisddvin kokemuksen merkityksellisyyttd ja
vahvistavan sisdistd motivaatiota (Krath, Schiirmann & von Korflesch, 2021; Nah et al.,

2019).

Kilpailun on havaittu edistivén suoritusten ja kéyttdytymisen vertailua, erityisesti saman
tasoisessa vastustaja-asetelmassa, mika voi lisétd panostusta tehtdviin (Nah et al., 2019).
Vaikutukset vaihtelevat yksilollisesti: korkean saavutushalukkuuden omaavat hyotyvit
kilpailullisesta ympiristostd, kun taas matalan halukkuuden kéyttdjilld se voi heikentdd
motivaatiota (Krath, Schiirmann & von Korflesch, 2021; Perryer et al., 2016). Tiimity0ssa
kilpailulliset elementit on tunnistettu tehokkaiksi motivaation ja osallistumisen edistéjiksi

(Krath, Schiirmann & von Korflesch, 2021).

Saavutukset ovat ihmisilldi psykologien tarve, joka auttaa nostamaan itsetuntoa.
Merkitykselliset tavoitteet ovat ihmisille luontaisia motivaattoreitta, jotka tuovat
saavutuksen tai onnistumisen tunteen (Nah et al., 2019). Saavutuspalkintojen tdytyy olla
haluttuja pelaajille, muuten saavutuksen suorittaminen menettdd merkityksensé. Lisdksi liian
monien palkintojen tarjoaminen laimentaa saavutuksien kokonaistehoa (Robson et al.,

2015).

Vahvistamisella tarkoitetaan palkitsemisrakennetta, joka perustuu kdyttdjdn toimintaan.
Skinnerin (2019) vahvistamisteorian mukaisesti positiiviset ja negatiiviset palautteet
vahvistavat  kayttdytymisen toistumista. Onnistuneessa pelillistimisessd toivotut
kiyttdytymismallit muuttuvat automaattisiksi kéyttdytymisprosesseiksi tai tottumuksiksi

vahvistuksen avulla (Robson et al., 2015).

Hauskuus on keskeinen tekija sisdisen motivaation ja pitkékestoisen sitoutumisen kannalta

(Nah et al., 2019). Pelaajien nautinnon luominen tulisi olla pelillistimisen tirkeimpid
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tavoitteita. Voidaan olettaa, etteivit kayttdjit jatka osallistumista, mikéli he eivit koe siitd
nautintoa (Robson et al., 2015). Voidaan sanoa, ettd koko pelillistimisen idea on hyddyntii
juuri niitd pelien aspekteja ei-pelillisissd konteksteissa, jotka ovat hauskoja (Garcia et al.,

2017).

Néitd periaatteita toteutetaan konkreettisesti suunnitteluelementtien eli komponenttien
avulla (Nah et al., 2019). Suunnitteluelementit ovat pelillistetyn kokemuksen perusrakenne,
jotka maédrittelevdt miten pelaajat ovat vuorovaikutuksessa, miten voitetaan ja miten
hivitddn sekd missd ja milloin kokemus tapahtuu. Ne maédrittivat kokemuksen ja
johdattelevat kayttdjin kayttdytymistd palkitsevaan lopputulokseen, joka toistetaan

todenndkdisesti tulevaisuudessa.

Edistymisen osoittamiseksi kdytetdén saavutuspalkintoja, joita pelaaja kerdd edetessdin,
kuten pisteet, tasot tai resurssit. Erityisesti sosiaalista merkitystd omaavat saavutuspalkinnot,
kuten merkit ja tulostaulukot ilmaisevat yksilon sosiaalista asemaa ja ovat voimakkaita
progressiomekaniikkoja (Robson et al., 2015). Suunnitteluelementit asettuvat Werbachin ja

Hunterin hierarkiassa komponentti tasolle.

Taulukko 1 esittelee Nah et al. (2019) kirjallisuuskatsauksessa tunnistetut

suunnitteluelementit ja  taulukko 2  havainnollistaa  suunnitteluelementtien ja

perusperiaatteiden yhteyden.

Taulukko 1: Pelillistimisen suunnitteluelementit mukaillen (Nah et al., 2019)

Pisteet Ilmaisevat edistymisti tai suoritumista

Tasot Osoittavat tavoitteen saavuttamisen

Merkit Tunnustukset saavutuksista tai suorituksista
Tulostaulukot Lista johtavista pisteiden kerddjistd ja tuloksista
Tehtivi Tehtdva tai matka kohti tiettyd tavoitetta

Palaute/Edistymispalkit

Edistymisen seuranta ja visualisointi tavoitteisiin ndhden

Palkinnot

Erimuotoiset tunnustukset saavutuksista

Saannot Menettelytapoja ja toiminnan ohjausta méaéarittidvit periaatteet
Tiimien kiytto Sosiaalisen dynamiikan hyddyntiminen

Markkinapaikka Simuloitu talousjérjestelma

Avatarit Kayttdjid edustavat animoidut hahmot

Tarinat Narratiivinen konteksti tai teema sitoutumisen tueksi
Personointi Yksilollisyyden ja sopivuuden vahvistaminen
Roolipelaaminen Madriteltyjen hahmojen tai roolien hyviksyminen

Suorituskykykayriit

Suoritutumistietojen esittiminen reaaliajassa
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Taulukko 2: Pelillistimisen perusperiaatteiden ja suunnitteluelementtien suhde mukaillen

(Nah et al., 2019)

=
< = jo
= < (=] < = =
: = 2 = & K : 3 &
Periaate 8 B 2 shis s = | &
= = [~ = =
= e | 5
= =4 =
7))
Haaste X | X | X X | X | X | X X X
Vuorovaikuttei | X X | X X X | X
suus
Tavoitteellisuu | X [ X | X | X X X
S
Sosiaalinen X X X X
yhteys
Kilpailu X | X | X X | X | X X
Saavutukset X | X | X X | X
Vahvistaminen X | X [ X X | X X
Hauskuus X | X | X [ X [ X | X | X [ X | X | X |X | X |X |X |X
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3 Tuottavuus ohjelmistokehityksessa

Téssd luvussa tarkastellaan tuottavuutta ohjelmistokehityksen kontekstissa. Kisittely
keskittyy tuottavuuden médrittelyyn ja mittaamiseen sekd keskeisiin tekijoihin, jotka

vaikuttavat ohjelmistoyritysten tuottavuuteen.
3.1 Tuottavuuden médritelma

Tuottavuudella mitataan, kuinka tehokkaasti panoksilla saadaan tuotoksia. Tuottavuus
syntyy yrityksen reaaliprosessissa ja mittaa sen suorituskykyd. Tuottavuutta voidaan
tarkastella yksilon, organisaation ja kansantalouden ndkokulmasta. Nakokulman mukaan
panokset ja tuotokset muuttuvat. Kansantalouden tasolla tuottavuutta mitataan kansalaisten
lukumdirdén suhtautettuna tuotantoon, joka antaa viitteitd elintasosta. Organisaatiossa
tuottavuus perustuu kdytettyihin resursseihin, kuten tydtunteihin ja tulosten méarédén, joita
voivat olla esimerkiksi valmistetut tuotteet tai palvelut (Saari, 2006). Tuottavuuden yleinen

kaava on panosten suhde tuotoksiin:

tuotokset

tuottavuus = —————
panokset

3.2 Tuottavuuden mittaaminen ohjelmistoyrityksessi

Ohjelmistokehityksessd perinteinen tuottavuuden mittaaminen eroaa merkittdvasti
perinteisestd valmistavasta teollisuudesta. Ohjelmistotuotantoprosessit ovat huomattavasti
monimutkaisempia kuin muiden alojen tuotantoprosessit. Tima johtuu pddasiassa siitd, ettd
ohjelmistoyritykset kehittdvit usein tdysin uusia tuotteita sen sijaan, ettd valmistettaisiin
jatkuvasti samaa tuotetta. Lisdksi ohjelmistokehitys on ihmisperusteinen toiminta ja
perustuu suurelta osin luovaan tyohon, jossa on jo ldhtokohtaisesti paljon epadvarmuuksia

(Canedo & Santos, 2019; Chapetta & Travassos, 2020).



20

Ei ole olemassa yhtd yksimielisesti hyvaksyttyéd vastausta siithen, mitd tuottavuus tarkalleen
tarkoittaa ohjelmistoalalla. Tuottavuutta on vaikea kuvata yhdelld mittarilla, ja tuottavuus

madritellddnkin useiden ndkokulmien kautta (Mota, Tives & Canedo, 2021).

Ohjelmistokehityksessd tuottavuutta on perinteisesti mitattu ohjelmiston koon ja
kehitystyohon kiytetyn tydomédrin suhteella. Esimerkiksi koodipohjaisilla mittareilla kuten
LOC (Lines-Of-Code), jotka mittaavat koodirivien maédrdd tietyssd aikayksikossé,
toiminnallisilla kokomittareilla kuten Function Points (FP) ja COSMIC Function Points
(CFP), jotka keskittyvdt mittaamaan ohjelmiston toiminnallista kokoa teknologia- ja
kieliriippumattomasti (Canedo & Santos, 2019). Historiallisesti merkittivi COCOMO-malli
(Constructive Cost Model) tarjosi aikanaan tavan arvioida ohjelmiston tyomadrda
ohjelmiston koon ja teknisten ominaisuuksien perusteella. Vaikka malli on edelleen tunnettu,
se ei huomioi inhimillisid ja organisatorisia tekijoitd, joiden merkitys on keskeinen

tuottavuuden muodostumisessa (Wagner & Ruhe, 2018).

Perinteiset ohjelmistokehityksen tuottavuuden mittarit eivat kuitenkaan ole riittdava, silla ne
eivdt ota huomioon tydn vaikuttavuutta eikd ohjelmiston todellista arvoa kayttéjille. Pelkka
koodirivien miadrd tai kehitystunnit eivdt kerro, kuinka hyvin ohjelmisto ratkaisee
ongelmansa, tai kuinka laadukas lopputulos on, eiki ole vertailukelpoinen eri kielten vélilla

(Trendowicz & Miinch, 2009).

Tutkimukset ovat my0s osoittaneet, ettd kehittdjat eivét itse pidd mittareista, joiden
tarkoituksena on tunnistaa yksittdisten kehittdjien tuottavuus. Mittareita voi helposti tulkita
védrin, erityisesti sellaisten esihenkildiden toimesta, joilla ei ole teknistd ymmairrysti
rajoitteista, joita mittareihin liittyy. Tuottavuusmittareilla voi olla suoraan vaikutusta yksilon
suoritusarviointeihin, joka vaikuttaa suoraan palkan madrdytymiseen tai tyOpaikan
sdilyttdmiseen. Téllainen voi kannustaa enemmain mittarien manipulointiin, esimerkiksi
tarpeettomiin koodimuutoksiin LOC-pisteiden kasvattamiseksi (Sadowski & Zimmermann,

2019).

Ohjelmistontuottavuuden mittaamista silti vaaditaan eri organisaatioissa esimerkiksi eri
tyokalujen tai kéytdntdjen tehokkuuden arvioimiseksi tai tuottavuutta parantamaan
tarkoitetun toimenpiteen vertailemiseksi. Ei ole mahdollista hallita asioita, joita ei voi mitata

(Wagner & Ruhe, 2018). Tarvitaan siis silti tuotoksen ja panoksen vilinen suhde.
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Sadowski ja Zimmermann (2019) ehdottavat, ettd ohjelmiston arvon maédrittdmistd sen
kayttotarkoituksen perusteella. Kun ohjelmistolla on tarkoitus, voidaan selvittdd miten
ohjelmisto tdyttdd tarkoituksensa toiminnallisten ja ei-toiminnallisten vaatimusten osalta.
Kayttotarkoituksesta voidaan johtaa ihanteellinen toiminnallisuus ja laatu seka ihanteellinen
tyomédrd. Kun verrataan thanteellista ja toteutunutta laatua ja tyOomadrdd, saadaan tietoa
tehokkuudesta ja vaikuttavuudesta. Vertaamalla tiettyyn kysymykseen vastaavia raitiloityja
mittareita, saadaan tietoa yleisesti ohjelmistontuottavuudesta. Kuva 7 havainnollistaa tati
ajattelumallia yhdistimilld ohjelmiston kayttotarkoituksen, laatuvaatimukset ja panokset

tuottavuuden kokonaisuudeksi.

lhanteellinen

. . . . Ihanteellinen panos
toiminnallisuus ja laatu

Vaikuttavuus Tehokkuus

Tuotettu toiminnalisuus ja
laatu

Todellinen panos

Tuotokset
Tuottavuus =
Panokset

Kuva 7: Tuottavuuden arviointi tarkoitusldhtdisesti ohjelmistokehityksessd mukaillen

(Sadowski & Zimmermann, 2019)

3.3 Tuottavuuteen vaikuttavat keskeiset tekijit ohjelmistoyrityksessé

Tuottavuuteen vaikuttavat tekijdt ohjelmistoyrityksessd ovat monimuotoisia ja niiden
ymmirtdaminen on  keskeistd  kilpailukyvyn ja  tehokkuuden parantamiseksi.
Ohjelmistokehityksen tuottavuuteen vaikuttaa moni tekijd sekd tekijat voivat vaihdella
paljon riippuen eri kehitysympéristostd. Kéaytdnndssd mahdollisia vaikuttavia tekijoitd on

tuhansia, eikd kaikkien arvioiminen ole taloudellisesti jarkevéda. Siksi tulisi keskittyd
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rajattuun médradn tekijoitd, joilla on suurin vaikutus tuottavuuteen (Trendowicz & Miinch,

2009).

Ohjelmistoyritysten tuottavuutta késittelevissd kirjallisuudessa vaikuttavat tekijit jaetaan
yleisesti  teknisiin  ja  pehmeisiin  tekijothin.  Teknisiin  tekijoihin  kuuluvat
ohjelmistotuotteisiin sekd kehitysprosessiin liittyvét asiat. Pehmeit tekijdt puolestaan
kattavat ei-tekniset osa-alueet, jotka liittyvdt ohjelmistokehitystiimien ihmisiin ja
tyOoympéristoon (Canedo & Santos, 2019; Sadowski & Zimmermann, 2019; Wagner &
Ruhe, 2018).

Ohjelmistotuotetekijoissd vaikuttavat tekijét liittyvdt useimmiten ohjelmiston kokoon ja
monimutkaisuuteen. Ohjelmiston koko viittaa siithen, kuinka paljon koodia jirjestelmén
toteuttaminen vaatii, ja monimutkaisuus puolestaan siihen, kuinka vaikeaa jarjestelmdn
toteuttaminen on, riippumatta koodin mdiéirdstd. Suuret ja monimutkaiset jarjestelmét
vaativat enemmaén suunnitteluty6td, mikd nékyy kasvavina resursseina ja kehitysaikoina.
Lisdksi kayttoliittymdvaatimuksilla ja eri laatuvaatimuksilla on merkittdvd vaikutus
tuottavuuteen. On eri asia kehittdd graafinen kayttoliittyméd kuin taustapalvelu ja
korkeammat vaatimukset luotettavuudelle ja uudelleenkdytettivyydelle lisddvit
kehitystyohon panostusta. Ohjelmistotuotteisiin liittyvissd tekijoissd komponenttien
uudelleenkdyttd on osoitettu merkittdvéksi tuottavuutta lisddaviksi tekijiksi, silld se vihentaa
uuden koodin tarvetta (Chapetta & Travassos, 2020; Mota, Tives & Canedo, 2021; Sadowski
& Zimmermann, 2019). Taulukossa 3 on koottu keskeisimmat ohjelmistotuotteisiin liittyvét

tuottavuustekijét.
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Taulukko 3: Ohjelmistotuotteisiin liittyvat tuottavuuteen vaikuttavat tekijat (mukaillen

Sadowski & Zimmermann, 2019; Wagner & Ruhe, 2018)

Joustavuus Kuinka tiukkoja teknisié tai toiminnallisia rajoitteita
jarjestelmain kohdistuu
Suoritusaikarajoitteet Kuinka paljon kéytettivissd olevaa suoritinaikaa

jarjestelma kayttaa
Samankaltaisuus aiempiin projekteihin | Kuinka paljon nykyinen projekti muistuttaa aiempia
Monimutkaisuus Toiminnallinen ja rakenteellinen monimutkaisuus

Tuotteen laatu Tuotteen laatu vaikuttaa kehittdjien motivaation ja
siten tuottavuuteen

Vaatimukset Kuinka  korkeita  vaatimuksia  ohjelmistolta
vaaditaan. Kuinka korkeaa luotettavuutta vaaditaan
tai missd madrin komponenttien tulisi olla

uudelleenkaytettévia.

Ohjelmiston koko Kuinka paljon koodia ohjelmisto sisaltda

Kiyttoliittyma Kuinka  monimutkainen  kéyttoliittymd  on
toteutettavana

Tekniset riippuvuudet Onko tietovirrat ja komponentit keskenddn
sidonnaisia

Kehitysprosessiin liittyvit tekijit ovat myds teknisid mutta kohdistuvat enemmén itse
ohjelmistokehitysprosessin toteutukseen kuin lopulliseen tuotteeseen. Néitd ovat esimerkiksi
projektin kesto, projektityyppi sekd kaytettdvit tyokalut ja menetelmit. Pitkdt projektit
vaativat selkedt toimintamallit, tyokalut ja yhteistyokdytdnnot. Esimerkiksi ketterét
menetelmdt ja jatkuvat integraation tydkalut on todettu olevan yhteydessd korkeampaan
tuottavuuteen ja parempaan laadun hallintaan. Tydkalujen ja kehitysmenetelmien valinnalla
on osoitettu olevan merkittdvéd vaikutus tehokkuuteen, erityisesti silloin, kun ne tukevat

automatisointia, virheiden hallintaa ja tiimity6td (Sadowski & Zimmermann, 2019).

Kehitysprosessiin liittyvat tekijat madrittivat miten ja minkédlaisten kdytintdjen mukaan
ohjelmistokehitystiimi toimii. Kehitysprosessit voivat sisdltdd ohjelmistokehityksen
elinkaaren hallintaa, projektihallinnan menetelmié tai tiimityoskentelyn kayténtdja. Hyvin
organisoitu kehitysprosessi mahdollistaa sujuvan tyonkulun, vdhentdd virheitd ja antaa

selkedt roolit ja vastuut tiimien sisélla. Jos prosessit eivit ole selkeitd, kehitystyo voi hidastua
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ja tuottavuus kérsid (Canedo & Santos, 2019). Taulukko 4. kokoaa keskeisimmiit

kehitysprosessiin liittyvit tuottavuustekijét.

Taulukko 4: Ohjelmistokehitysprosessiin liittyvét tuottavuuteen vaikuttavat tekijét

(mukaillen Sadowski & Zimmermann, 2019; Wagner & Ruhe, 2018)

Ketteri kehitys (Agile) Kaytetdanko projekteissa ketterid menetelmid

Arkkitehtuuririskien hallinta | Kuinka arkkitehtuuri vihentéa riskeja

Suunnittelun valmis Kuinka suuri osa suunnittelusta on valmis ennen koodauksen
aloittamista

Varhainen prototypointi Rakennetaanko prototyyppeja jo kehitysprosessin alkuvaiheessa

Tehokas ja hyva testaus Kuinka hyvin virheiti 16ydetdén ja kuinka paljon siihen tarvitsee
tyota

Ulkoistus ja globaali hajautus | Kuinka suuri osa tyostd on ulkoistettu tai hajautettu

Projektin kesto Projektin kokonaiskesto
Projektityyppi Onko kyseessé intergraatio- vai kehitysprojekti
Alustan vaihtelevuus Kuinka usein kehitysalustassa tapahtuu merkittdvid muutoksia

Kuten aiemmin todettiin, ohjelmistokehitys on vahvasti ihmisperusteinen ja luova toimiala.
Ohjelmistoyrityksen tdrkein ja samalla haastavin resurssi on sen henkildstd. Thmiset
suunnittelevat, kehittivit ja toimittavat ohjelmiston. Henkildston osaaminen, motivaatio ja
yhteistyotaidot maéérittdvit pitkdlti lopputuotteen laadun ja tuottavuuden (Stol,
Schaarschmidt & Goldblit, 2022). Toisin kuin tekniset tekijdt, kehittdjin kokemuksia,
motivaatiota, tyOtyytyvaisyyttd ja tunne-eliméé ei voida suoraan mitata koodiriveina tai
prosessikaavioina, mutta niiden vaikutus tuottavuuteen on merkittivd (Wagner & Rubhe,

2018).

Grazitotin et al. (2018) laajassa empiirisessd tutkimuksessa tunnistettiin useita tapoja, joilla
tyytyméttomyys heikentdd kehittdjien suoritusta. Tyytymédttdomyyden seurauksia olivat
muun muassa alentunut keskittymiskyky, motivaation lasku, tyOstd vetdytyminen,
stressioireet ja henkinen pahoinvointi. Ulkoisina vaikutuksina havaittiin esimerkiksi
kehitystyon viivdstyminen, heikkolaatuinen koodi ja poikkeamia prosessikdytdnndissa.

Tutkimuksessa todettiin, ettd tyytymattomyys oli usein seurausta organisaatiotekijoista,
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joihin esihenkil6illd olisi suora vaikutus. Tekijoitd olivat esimerkiksi aikapaine, huonot

kaytdnnot ja heikko tiedonkulku.

Sadowski ja Zimmermann (2019) painottavat, ettd ohjelmoijien motivaatio ja
tyOtyytyvéisyys vaikuttavat suoraan heiddn tuottavuuteensa. Tutkimusten perusteella
hyvinvoivat kehittéjdt ratkaisevat ongelmia paremmin. Tunnetilalla on yhteys siithen, miten
kehittdjat arvioivat omaa tuottavuuttaan ja ohjelmistokehittéjét itse toivovat lisda tutkimusta
onnellisuuden ja tuottavuuden yhteydestd. Vaikutukset heikentdvédt organisaation
tuottavuutta ja suorituskykyd sekd voi johtaa yksilolld tyduupumukseen ja

mielenterveysongelmiin.
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4  Pelillistiminen tuottavuuden edistimisessi

Luvussa yhdistetddn pelillistimisen ja tuottavuuden teoriatarkastelut ja arvioidaan
pelillistimisen kdytdnnon sovelluksia ohjelmistoyrityksissé. Esitelldén kaksi viitekehysta,

niiden yhteyskaytto ja tarkastellaan mahdollisia haasteita ja riskeja.

4.1 Pelillistaimisen mahdollisuudet ohjelmistoyrityksessa

Ohjelmistoyritykset toimivat ymparistossd, jossa tiarkein resurssi on sen henkildsto. Luvussa
kolme tunnistettiin, ettd ohjelmistokehityksen tuottavuus ei perustu ainoastaan teknisiin
tekijoihin, vaan merkittdvd osa tuottavuudesta rakentuu niin kutsuttujen pehmeiden
tekijoiden varaan. HenkilOston asiantuntemus, motivaatio ja yhteystyokyky ovat ratkaisevia
tekijoitd tuottavuuden ja laadun kannalta (Stol, Schaarschmidt & Goldblit, 2022; Werbach
& Hunter, 2012).

Luvussa kaksi esiteltiin pelillistimisen perusperiaatteet, joiden mukaan pelillistetyt
kokemukset voivat lisdtd yksilon motivaatiota sekd tuoda tyohon tavoitteellisuutta,
merkityksellisyyttd ja hauskuutta. Ohjelmistokehittdjan tyotehtdvien luonne voi usein olla
yksitoikkoinen ja rutiininomainen. Monet tehtévit, kuten toistuva koodin kirjoittaminen,
yksikkotestien tekeminen tai yksinkertaisten ylldpitovirheiden korjaaminen koetaan usein
yksitoikkoiseksi. Pelillistdmisen avulla organisaatioilla on mahdollisuus palkita kehittéjid
jokaisesta tehtivastd, testistd tai korjatusta virheestd, jolloin ty6 koetaan mielekkdammaéksi
ja motivoivammaksi, samalla vihentéen kehittdjien kognitiivista kuormitusta (Garcia et al.,

2017).

Useat empiiriset tutkimukset ovat osoittaneet, ettd pelillistimiselld voidaan vaikuttaa
myonteisesti  ohjelmistokehityksen tuottavuuden pehmeisiin tekijoihin, erityisesti
sitoutumisen, motivaation ja tyon merkityksellisyyden kokemuksen kautta. Stol,
Schaarschmidt ja Goldblitin (2022) empiirisessd tutkimuksessa pelillistdmistd tarkasteltiin
suuressa organisaatiossa, joka tyOllistdd noin 850 tiyspéivistd kehittdjdd. Organisaatio otti

kayttoon sisdisen pelillistdmisalustan, ja tulokset osoittivat, ettd kehittdjien kokema
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sitoutuminen vahvistui merkittdvasti, mikd vélitti myonteisen vaikutuksen myds
tyotyytyviisyyteen.

Samanlaisia havaintoja tehtiin Garcia et al. (2017) tutkimuksessa, jossa testattiin tutkijoiden
kehittamdd pelillistimisen viitekehystd GOAL:ia espanjalaisessa pk-yrityksessa.
Pelillistimistd  sovellettiin  muun muassa vaatimusmiérittelyyn, testaukseen ja
projektinhallintaan. Pelilliset elementit voitiin integroida tehokkaasti osaksi yrityksen
olemassa olevia prosesseja ja tyokaluja. Tuloksena oli laadukkaampi tyon suunnittelu ja
korkealaatuisempi tuottavuus. Kehittdjat kokivat tyonsd mielekkdammaiksi, ja havaittiin

selkedsti korkeampaa motivaatiota sekd vahvempaa sitoutumista projektien tavoitteisiin.

Vastaavia tuloksia raportoivat myos Bachoo et al. (2024), jotka testasivat omaa
pelillistimisen viitekehystéén yritysprojektissa. Tutkimuksessa pelillistimisen elementtien,
kuten edistymispalkkien, tavoitteiden ja sosiaalisten kannustimien havaittiin parantavan
tyon lapindkyvyyttd, vahvistavan tiimin sisdistd viestintdd ja lisddvén kehittdjien kokemaa

tyon merkityksellisyytta.

4.2  Pelillistamisen implementointi ohjelmistoyrityksessi

Pelillistimisen onnistunut toteutus edellyttdé tarkkaan harkittua suunnittelua. Pelillistiminen
ei ole vain pistetaulukoiden ja palkintojen lisdémistd, vaan kyseesséd on suunnitteluprosessi,
joka koostuu useista vaiheista (Werbach & Hunter, 2012). Pelillistdmisen suunnittelu vaatii
rakenteellisen suunnittelun sekd ymmaérryksen psykologisista tekijoistd ja niiden

vaikutuksista motivaatioon. Tarvitaan siis konkreettinen tapa.

On perusteltua hyodyntdéd kahden viitekehyksen yhdistelméé; Garcia et al. (2017) GOAL-
viitekehystd sekd Yu-kai Choun (2019) kehittima Octalysis-viitekehystd yhdessa.

4.2.1 GOAL-viitekehys

Garcia et al. (2017) kehittama GOAL-viitekehys tarjoaa kokonaisvaltaisen 1dhestymistavan
pelillistimisen kéyttoonottoon ohjelmistotuotannon kontekstissa. Viitekehystd on testattu
espanjalaisessa ohjelmistoyrityksessd, jossa pelillistimistd sovellettiin muun muassa

vaatimusmadrittelyyn, testaukseen ja projektinhallintaan. Tuloksena oli laadukkaampi tyon
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suunnittelu ja korkealaatuisempi tuottavuus. Kehittédjét kokivat tyonsd mielekkddmmaksi, ja
havaittiin selkeédsti korkeampaa motivaatiota sekd vahvempaa sitoutumista projektien

tavoitteisiin.

Viitekehys rakentuu kolmesta toisiaan tiydentdvistd osa-alueesta: ontologiasta,

metodologiasta ja teknisestd toteutuksesta.

e Ontologia muodostaa viitekehyksen késitteellisen perustan. Se méadrittelee keskeiset
kasitteet, kuten pelimekaniikat, pelidynamiikat ja pelikomponentit, sekd niiden
keskindiset suhteet. Ontologian tarkoituksena on tarjota yhteinen sanasto ja
ymmérrys pelillistimiseen liittyvistd ilmidistd, mahdollistaen viitekehyksen

soveltamisen eri konteksteissa johdonmukaisesti.

e Metodologia viittaa jdsenneltyyn vaiheittaiseen prosessiin, jonka avulla
pelillistimistd voidaan suunnitella ja toteuttaa kéytdnndssd. Metodologinen osa
kattaa muun muassa liiketoiminnan tavoitteiden tunnistamisen, pelaajaprofiilien

analyysin, pelillisten elementtien valinnan ja jérjestelmén arvioinnin.

e Tekninen toteutus: Garcia et al. ovat kehittdneet valmiin tukiohjelmiston osaksi
GOAL-viitekehystd, joka mahdollistaa pelillistimisen suoran integroinnin eri

ohjelmistotuotannon ympéristdihin.

GOAL-viitekehyksen etenemiseen kuuluu kuusi vaihetta: 1) Tavoitteiden tunnistaminen ja
asettaminen, 2) Pelaaja-analyysi, 3) Laajuuden maédrittely sekd pelillistimisstrategian
suunnittelu, 4) Pelillistetyn alustan analyysi ja suunnittelu, 5) Kehitys, 6) Seuranta, hallinta

ja mittaaminen. Téti selkeytetdin taulukossa 5.



29

Taulukko 5: GOAL-viitekehyksen vaiheet mukaillen (Garcia et al., 2017)

1 Tavoitteiden tunnistaminen ja Madéritellddn nykyinen tilanne ja tavoitetilanne.

asettaminen
2 Pelaaja-analyysi Pelaajat analysoidaan Bartlen luokittelun avulla ja
profiilit sovitetaan yhteen pelillistdimisen tavoitteiden
kanssa
3  Pelillistimisen laajuuden Maédéritetddn pelillistimisen laajuus ja toteutettavuus
madrittelyy ja strategian
suunnittelu
4  Pelianalyysi ja suunnittelu Valitaan pelimekaniikat ja komponentit, joilla toivotaan

saavutettavan haluttuja dynamiikkoja.

5  Pelillistetyn alustan kehittdimien = Suoritetaan  ohjelmistoalustan  ohjelmistopdivitys
maidriteltyjen kiyttdtapausten pohjalta

6  Hallinta, seuranta ja mittaaminen = Suorituskykyd seurataan ja verrataan tavoitteisiin.
Poikkeamien ilmetessé tehddan korjaavia toimenpiteitd

4.2.2  Octalysis-viitekehys

Yu-kai Choun (2019) kehittimd Octalysis-viitekehys tarjoaa kokonaisvaltaisen
lahestymistavan pelillistimisen suunnitteluun ja arviointiin. Octalysis-viitekehys on
erityisen kayttokelpoinen, kun halutaan suunnitella kayttdjaldahtoistd ja motivaatiota tukevaa
pelillistimistd. Octalysis-viitekehyksen avulla suunnitellaan ja arvioidaan pelillistettyja
systeemejd niiden motivoivien tekijoiden pohjalta, joita kutsutaan viitekehyksessi
ydinajureiksi. Octalysis-viitekehys auttaa tunnistamaan kayttdjan motivaation ldhteitd ja

toimii suunnitteluty6kaluna uusien ideoiden ja jirjestelmien luonnissa.

Viitekehys koostuu kahdeksasta ydinajurista, jotka rakentuvat Octalysis-kaavion ympdérille.
Octalysis-kaavion vasen puoli edustaa vasenaivoista toimintaa, eli ulkoista motivaatiota ja
oikea puoli oikea-aivoista toimintaa eli sisdistd motivaatiota. Octalysis-kaavion yldpuoli
edustaa valkohattu pelillistdmistd, eli positiivisia tunteita ja alapuoli mustahattu

pelillistdmisté, eli negatiivisia tunteita (kuva 8). Kahdeksan ydinajuria on seuraavat:
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1. Merkityksellisyys (eng. Epic Meaning & Calling). Pelaaja kokee toimivansa itsedin

suuremman edun tai tarkoituksen vuoksi.

2. Kehittyminen ja saavuttaminen (eng. Development & Accomplishment). Sisdinen
tarve oppia uusia taitoja ja kehittyd. Motivaatio syntyy etenemisestd ja

onnistumisesta.

3. Luovuus ja palaute (engl. Empowerment of Creativity & Feedback). Thmiset
tarvitsevat tavan ilmaista luovuuttaan, sekd néhdé luovuuden tulokset ja saada siitd

palautetta.

4. Omistajuus ja hallinta (engl. Ownership & Possession). [hmiset ovat motivoituneita,
kun kokevat olevansa vallassa. Omistajuus saa pelaajat kehittiméain ja panostamaan

sithen, miti kokee omanaan.

5. Sosiaalinen vaikuttavuus (engl. Social Influence & Relatedness). Siséltdd kaiken
sosiaalisen toiminnan pelisse. lhmisid motivoi muiden onnistuminen ja

yhteenkuuluvuus.

6. Kérsimdttomyys ja niukkuus (engl. Scarcity & Impatience). Ihmiset haluavat asioita

enemman, kun ne ovat harvinaisia tai hetkellisesti saatavilla.

7. Arvaamattomuus ja uteliaisuus (engl. Unpredictability & Curiosity). Motivaatiota
syntyy odottamattomasta, kun ei tiedd mitd tapahtuu seuraavaksi, kiinnostus pysyy

yll4 ja pelaaja haluaa jatkaa pelaamista selvittddkseen seuraavan askeleen.

8. Tappion/menettdmisen vélttiminen (engl. Loss & Avoidance). Pelaajia motivoi

negatiivisten seurausten vélttiminen.

Kaikilla kahdeksalla osa-alueella on omat tekniikkansa vaikuttaa kéyttdjiin viettimain
enemmén aikaa sen ympdrilld. Néitd tekniikoita ovat esimerkiksi pddluvussa tunnistetut
perusperiaatteet, kuten pisteet, merkit ja tulostaulukot. Esimerkkejd eri ydinajureiden

tekniikoista on lueteltuna kuvassa 8.
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WHITE HAT GAMIFICATION

-Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlock
-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Evergreen Mechanics
-Fixed Action Rewards -Humanity Hero -Destiny Child ~General's Carrot
-Leaderboard -Higher Meaning -CoCreator -Real-Time Control
-Progress Bar -Chain Combos
-Quest Lists -Instant feedback
~Win Prize -Boosters

-lgqh-Fvve -Blank Fills
-Crowning Meaning -Voluntary Autonomy
-LevelUp Symphony -Choice Perception
-Aura Effect

-Step-by-Step Tutorial

LE FT -Boss Fights
-Virtual Goods

B RAI N -Build from Scratch
-Collection Set

-Avatar
-Earned Lunch
-Learning Curve
-Protection

Accomplishment ~ Empowerment

-Social Invite/Friending RI G HT

-Social Treasure/Gifting

-SeeSaw Bump

& BRAIN
-Touting

-Bragging

-Water Cooler
-Thank-You Economy

Social
Influence

Ownership

-Recruitment -Mentorship
-Monitoring Scarcity Unpredictability -Social Prod
-Appointment Dynamics z ~Glowing Choice
-Fixed Intervals Avoidance MiniQuests
-Dangling -Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
~Options Pacing -Random Rewards
-Patient Feedback ~Obvious Wonder
~Count Down -Sunk-Cost Tragedy -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
~Throtdes -Progress Loss -Scarlet Letter ) ~Mischief
-Moats -FOMO -Visual Grave -Sudden Rewards
-Evanescence Opportunity ~Weep Tune VIV .Oracle Effect

BLACK HAT GAMIFICATION

Kuva 8: Octalysis-kaavio mukaillen (Chou, 2019).

Hyvéd esimerkki Octalysis-viitekehyksen kéytostd on tarkastella LinkedIn-sivustoa sen
motivaatiopohjien kautta (kuva 9). LinkedIn hyodyntia erityisesti vasemman aivopuoliskon
(ulkoinen motivaatio) ydinajureita, kuten saavutuksia (Ydinajuri 2) ja sosiaalista statusta
(Ydinajuri 5). Koska oikean aivopuoliskon ajurit, kuten luovuus tai uteliaisuus, puuttuvat
lahes tdysin, LinkedIn ei tunnu erityisen 'hauskalta' vaan ennemminkin hyodylliseltd. Tama

on loogista, silld LinkedIn keskittyy uraan ja ammatillisiin tavoitteisiin (Chou, 2019).
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Meaning
- "Being part of the future job
economy”
R - Finding that dream job you are

Accomplishment gassona'.ealio,ty

-Profile Progress Bar Empowerment
- "X People saw your profile” - Better ways 10 "dress up" your

- Recommendations profile and build reputation in

- Endorsements communities

- Trophy wall achievements - Write content on Linkedin

Social

Influence
- Social Treasure -
Recommendations
- Social Prods -
Endorsements
- X People saw my profile
- Similar people that others
view

Ownership
- Your life. Your job.
- Making more money
- Accumulating more
contacts
- Organizing your profile

Social
Influence

ownership Linked

- Similarities
Scarcity
- Want to see her profile?
Upgrade to Premium? Curiosity

- Want to contact her? Upgrade
to Premium!
- Want to see who viewed you?
Upgrade to Premium!

- How many people and who
viewed my profile?
- What is my friend doing
nowadays?

Avoidance
- Avoiding loss of Career
- Avoiding Bad Reputation

Kuva 9: LinkedIn:n tarkastelu Octalysis-kaavion kautta mukaillen (Chou, 2019)

4.2.3 GOAL- ja Octalysis-kehysten yhteiskéytto

GOAL- ja Octalysis-viitekehykset voidaan yhdistdi toisiaan tdydentdviksi kokonaisuudeksi
pelillistimisen suunnittelussa ohjelmistoyrityksiin. GOAL tarjoaa rakenteellisen ja
kaytannossé testatun menetelmédn pelillistimisen jisentimiseen koko ohjelmistokehityksen
elinkaaren ajalle. Octalysis puolestaan keskittyy syvéllisesti kdyttdjaldhtoiseen motivaatioon
ja psykologisiin ajureihin, tarjoten tirkedn nikokulman sithen, miten suunnitellut
pelimekaniikat vaikuttavat kadyttdjin kokemukseen ja sitoutumiseen. Kuvan 10.
havainnollistaa miten Octalysis-viitekehys ja GOAL-viitekehys tdydentdvit toisiaan.
Kuvassa 10. on hyddynnetty Octalysis-viitekehystda GOAL-viitekehyksen toisessa
vaiheessa, eli pelaaja-analyysissd. Kaavion avulla voidaan ymmartdd, mikd motivoi eri
pelaajatyyppejd ainutlaatuisella tavalla ja miten voi suunnitella eri pelaajatyypeille sopivia

teknisid ratkaisuja (Chou, 2019).
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Kuva 10: Pelaaja-analyysi Octalysis-kaavioiden avulla mukaillen (Chou, 2019)

Niéiden viitekehysten yhdistiminen mahdollistaa suunnitteluprosessin, jossa huomioidaan
sekd organisaation strategiset ja operatiiviset tavoitteet ettd yksilon psykologiset tarpeet ja
kayttdytymisajurit. GOAL toimii prosessikehyksend, joka ohjaa pelillistimisen toteutusta
vaiheittain tavoitteiden maarittelystd tekniseen implementointiin, kun taas Octalysis tukee
nditd vaiheita tarjoamalla keinoja motivoivien pelielementtien valintaan ja kohderyhmin

kayttdytymisen ymmaértdmiseen.

4.3 Riskit ja haasteet

Vaikka pelillistimiselld voidaan saavuttaa merkittavid hyotyjd, liittyy sithen myds useita
riskejd ja haasteita, jotka tulee huomioida jo suunnitteluvaiheessa. Yksi keskeisimmisté
riskeistd on pelillistdmisen vddridnlainen soveltaminen, jossa peliclementit otetaan kéyttoon
ilman riittdvdd ymmarrysté niiden vaikutusmekanismeista tai tyon kontekstista. Esimerkiksi
litan kilpailullinen ympéristd voi johtaa stressin kasvuun, yhteistyon heikentymiseen ja
negatiiviseen tydilmapiiriin, miké on vastoin pelillistdmisen tavoitteita (Werbach & Hunter,
2012). Esimerkkind huonosti suunnitellusta pelillistimisestd voidaan mainita Disneyland-
hotellissa Anaheimissa toteutettu jérjestelmi. Hotelliin asennettiin digitaaliset ndytot, jotka

esittivit tyontekijoiden tyonopeuksia julkisena pistetaulukkona. Tyontekijat kokivat, ettd
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tyotehokkuuden ndkyva seuranta lisdsi painetta ja loi ei-toivottua kilpailua henkil6ston
kesken. Vihemmaén suoriutuvat tyontekijit ilmaisivat pelkoa siitd, ettd heidan suorituksensa
herattaisivat tyytymattomyyttd esihenkildissd. Jarjestelmdd kuvailtiin  tyontekijoiden
keskuudessa jopa "elektroniseksi ruoskaksi", mikd viittaa siihen, ettd pelillistimisen
kokemus koettiin pikemminkin pakottavaksi ja kontrolloivaksi kuin motivoivaksi (Hinton et

al., 2019).

Pelillistdmiseen liittyy my0s eettisid haasteita, erityisesti silloin kun jérjestelmé perustuu
jatkuvaan seurantaan ja kayttdjien kiyttdytymisen ohjailuun. Lépindkymattomét sdannot,
huonosti viestityt tavoitteet tai kéyttdjan toiminnan manipulointi voivat heikentdd
luottamusta jéarjestelmdd kohtaan (Krath, Schiirmann & von Korflesch, 2021). Lisdksi osa
tyontekijoistd voi kokea pelillistimisen keinotekoisena tai epdammattimaisena, mikd voi
vaikuttaa negatiivisesti sen hyvéksyttivyyteen erityisesti asiantuntijatyon kontekstissa

(Robson et al., 2015).

Haasteita aiheutuu myds teknisestd toteutuksesta ja integroinnista osaksi olemassa olevia
tyokaluja ja prosesseja. Ilman toimivaa teknistd alustaa pelillistdmisratkaisut voivat jaada
irrallisiksi ja kuormittaviksi, jolloin niiden vaikutus tuottavuuteen jdd viahdiseksi tai

negatiiviseksi (Garcia et al., 2017).



35

5 Johtopaatokset

Tdmédn kandidaatintyon tavoitteena oli tutkia pelillistimisen mahdollisuuksia

ohjelmistokehityksen tuottavuudelle. Tutkimuksessa perehdyttiin  pelillistimiseen

muodostettiin viitekehys pelillistimisen implementointiin ohjelmistoyritykseen.
Tyon péaédtutkimuskysymyksen tueksi muodostettiin kaksi osakysymysti. Ensimmaéinen oli:
“Mitkd ovat tuottavuuden keskeiset osa-alueet ohjelmistokehityksessd?

Ohjelmistokehityksen tuottavuuden tarkastelu edellyttdd sen osa-alueiden monipuolista
ymmaértdmistd. Tuottavuutta ei voida mddritelld yksiselitteisesti, silld ohjelmistokehitys

eroaa merkittivisti perinteisesti teollista tuotannosta.

Ohjelmistokehitys perustuu suurelta osin asiantuntijatydhon, johon vaikuttaa jatkuva muutos
ja luovuus. Tdmén vuoksi tuottavuuden keskeiset osa-alueet voidaan jakaa teknillisiin
tekijoihin, jotka jakaantuvat kehitysprosessiin liittyviin tekijéihin ja ohjelmistotuotteisiin
ohjelmistoyrityksen  tuottavuudesta  rakentuu  pehmeiden  tekijéiden  varaan.
Ohjelmistokehitys on ihmiskeskeinen toimiala, jossa tyOntekijoiden motivaatio, osaaminen,
tyOtyytyviisyys ja yhteistyokyky ovat avainasemassa. On havaittu, ettd tyytyvdiset ja
motivoituneet kehittdjit suoriutuvat tehtivistidan tehokkaammin, tekevét vihemmaén virheité
ja kykenevit ratkaisemaan ongelmia luovemmin. Vastaavasti tyytymittomyys, stressi tai

huono viestintd voivat heikentdi tuottavuutta merkittavasti.
Toinen osakysymys oli:
"Mitkdi ovat pelillistimisen perusperiaatteet?”

Pelillistimisen perusperiaatteilla viitataan keinoihin, joiden avulla pyritidn tehdd ei
pelillisistd konteksteista pelien kaltaisia, jonka takana on ajatus ohjata kéyttidytymista,
vahvistamaan motivaatiota ja lisidmaén sitoutumista. Pelillistimisen periaatteet perustuvat
erityisesti sisdisen motivaation vahvistamiseen tarjoamalla selkeitd tavoitteita, sopivan

tasoisia haasteita, vélitontd palautetta sekd mahdollisuuksia kehittymiseen ja
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yhteisollisyyteen. Naita dynamiikkoja toteutetaan videopeleistd tuttujen
suunnitteluelementtien kautta, kuten pisteiden, tasojen, merkkien, tarinallisuuden ja
sosiaalisten vuorovaikutusmahdollisuuksien kautta. Onnistuneessa pelillistimisessa luodaan
pelimdisid kokemuksia, jotka tukevat ihmisen psykologisia perustarpeita ja voivat sitd kautta
johtaa  positiivisiin ~ kdyttdytymismuutoksiin ~ ja  parantuneeseen  tuottavuuteen

tyOympéristossa.
Osakysymysten avulla oli tarkoitus vastata tyon padtutkimuskysymykseen, joka oli:
“Kuinka pelillistamiselld voi parantaa tuottavuutta ohjelmistokehityksen tyétehtivissda?

Pelillistimiselld voidaan parantaa ohjelmistokehityksen tuottavuutta vaikuttamalla
tyontekijoiden motivaatioon, sitoutumiseen ja tyon kokemukselliseen mielekkyyteen.
tyotehtdviin - selkeyttd, tavoitteellisuutta ja henkilokohtaisen edistymisen seurantaa,
vihentden tyon kokemista yksitoikkoiseksi tai kuormittavaksi. Kun tyontekijoiden
psykologisia perustunteita, eli autonomiaa, kyvykkyytti ja yhteisollisyyttd tuetaan hyvin
suunnitellulla pelillistimiskokemuksella, voidaan sisdistd motivaatiota vahvistaa, miké

johtaa suorituksen paranemiseen ja tuottavuuden nousuun.

Kirjallisuudesta tunnistettiin useita viitekehyksid, joiden avulla pelillistimistd voidaan
suunnitella ja toteuttaa systemaattisesti ohjelmistoyrityksissd. GOAL-viitekehys tarjoaa
vaiheistetun menetelmidn pelillistimisen suunnitteluun ja implementointiin  osaksi
ohjelmistokehitysprosesseja. Sen avulla voidaan asettaa tavoitteita, tunnistaa pelaajaprofiilit,
valita sopivat pelillistimisen mekaniikat ja valmiin moottorin avulla asettaa osaksi jo
olemassa olevaa ohjelmistokehitysprosessia. Octalysis-viitekehys tdydentdd GOAL:in
mitkd psykologiset ajurit vaikuttavat eri tilanteissa. Ndiden viitekehysten yhdistelména
voidaan suunnitella tehokkaita ja kontekstiin sopivia pelillistettyjd ratkaisuja tuottavuuden

parantamiseksi.

On  kuitenkin  huomioitava, ettd pelillistimisen vaikutukset ovat vahvasti
kontekstisidonnaisia ja riippuvaisia siitd, kuinka hyvin suunnittelussa on otettu huomioon
organisaation tavoitteet sekid kohderyhmén tarpeet. Pelillistimisen tulisi tukea ty6tehtidvien
luonnetta sekd positiivisesti kannustaa tyontekijoitd luomatta sisdistd kilpailua tai lisd

stressid. Oikein kohdennettuna ja suunniteltuna pelillistimiselld voidaan tukea
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tyontekijoiden hyvinvointia, ettd organisaation kokonaistuottavuutta vaikuttamalla

Niin pelillistiminen kuin ohjelmistokehityksen tuottavuuden kehittdminen ovat késitteind
kehittyvid ja monitulkintaisia ilmioitd. Pelillistimisen vaikutuksia on tutkittu laajasti
kuluttajakéyttdytymisen ja opetuksen konteksteissa, mutta tydeldméssd ja asiantuntijatyon
ympdristossa pelillistiminen on tydkaluna suhteellisen uusi. Kirjallisuudessa pelillistdmisen
vaikutuksia on tunnistettu olevan kauttaaltaan positiivisia, mutta sen mittaaminen

tuottavuuden ndakokulmasta vaatii lisda tutkimusta.

Ohjelmistoyritysten tuottavuuden parantaminen pelillistimisen avulla on lupaava mutta
monimutkainen kokonaisuus, jossa yhdistyvit inhimilliset tekijét, teknologiset ratkaisut ja
organisaatiokulttuuri. Tulevaisuudessa pelillistdmistd voidaan tarkastella entistd vahvemmin

osana tyon muotoilua, jatkuvaa kehittimisté ja tyontekijadkokemuksen parantamista.
Jatkotutkimuksissa voitaisiin keskittyé seuraaviin osa-alueisiin:
e Pelillistdmisen pitkdaikaisvaikutukset tyohyvinvointiin ja henkiloston pysyvyyteen.

e GOAL- ja Octalysis-viitekehysten soveltaminen eri kokoisissa ja tyyppisissd

ohjelmistoyrityksissa.
e Pelillistimisen yhteensopivuus erilaisten ketterien kehitysmenetelmien kanssa.

Erityisesti tarvetta olisi tutkimukselle, jossa pelillistimisen vaikutuksia tarkastellaan
kontekstisidonnaisesti eri ohjelmistokehityksen vaiheissa ja tyOrooleissa. Yhdistamélla
kayttdjalédhtoisid suunnittelumenetelmid ja organisaatiotason tavoitteita voidaan kehittda
tehokkaampia ratkaisuja, jotka palvelevat sekd tyontekijoiden ettd liiketoiminnan tarpeita.
Pelillistimisen ja tuottavuuden suhteen parempi ymmérrys voi tulevaisuudessa muodostaa
perustan uudenlaiselle tyokulttuurille, jossa motivaatio ja tuloksellisuus ovat toisiaan

vahvistavia tekijoité.
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