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Tyd kaésittelee ihmisten motivointia hyodyntéden pelillistamista. Tydhén kuuluu myoés
mobiilisovelluksen toteutus, jolla pyritddn vaikuttamaan julkisen liikenteen kéyton
kavattamiseen. Pelillistamisen kayttdminen sovelluksissa on kasvanut huimasti varsinkin
mobiililaitteiden yleistymisen myota. Pelillistamisella pyritadn vaikuttamaan ihmisten
kayttdytymiseen pelielementtien avulla. Eli pelielementit, kuten pisteet ja saavutukset,
tuodaan reaalimaailmaan ja kayttaja palkitaan suorituksesta valittomasti. Tyossa kaydaan
lapi kaksi pelillistamistutkimusesimerkkid, Ecolsland ja Orientation Passport, ja niiden
havainnot. Pelillistdimisen tehokkuuden tutkiminen on vaikeata, mutta yleisesti sita

pidetddn toimivana. Kuitenkaan mik&an taianomainen tyokalu se ei ole.
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The work talks about how to motivate people using gamification. The work also includes a
implementation of mobile application which purpose is to increase the use of public
transportation. The use of gamification is has increased tremendously, especially due to
growth of mobile devices. With the game elements gamification's meaning is to influence
people’s behavior. So the game elements, such as points and achievements are brought to
the real world and the user is rewarded immediately. The work covers two research
examples which use gamification, Ecolsland and Orientation Passport, and also their

findings. To study gamification's effectiveness is difficult, but in general gamification is

considered to be effective. However, it is not any magical tool.
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SYMBOLILUETTELO

WEB 2.0 World Wide Webin uudempi, toiminnallisempi versio



1 JOHDANTO

Tama tyo on loppuraportti kandidaatin tyolleni Lappeenrannan teknillisessa yliopistossa,
tuotantotalouden tiedekunnassa, tietotekniikan osastolla. Aiheeni Kkasittelee ihmisten
motivointia pelillistamisen avulla ja tutkii pelillistimisen mahdollisuuksia ja
ominaispiirteitd. Osana kandidaatintyotani teen myos mobiilisovelluksen Janne Tallgvistin
kanssa. Sovellus kayttad menetelméné pelillistamistd, jonka avulla on tarkoitus motivoida

ithmisié kayttamaan enemmaén julkista liikennetta.

Pelillistdaminen on monelle uusi termi. Muutamien vuosien aikana se on kuitenkin saanut
jalansijaa varsinkin mobiilisovellusten puolella. Pelillistdmisen avulla vaikutetaan ihmisten
kayttdytymiseen ja pyritddn parantamaan esimerkiksi tyomotivaatiota. Vaikka
pelillistdiminen termind on wuusi, on sen menetelmédt olleet kaytossa jo kauan.
Pelillistaminen eroaa monella tapaa tavallisista peleistd. Pelillistdminen yhdistda pelien
elementit reaalimaailmaan, kun tavallisen pelin tavoite pysyy kokonaan virtuaalisena.
Pelillistamisen elementteja ovat pisteet, erilaiset mitalit tai palkinnot, tasot ja tehtdvat ja
tulostaulu[1, 2].

1.1 Tausta

Pelillistaminen on téalla hetkelld kasvava trendi. Nykyaikana pelillistamistd k&yttavat
esimerkiksi monet tyonantajat motivoidakseen tyontekijoitdan. Tyontekijdn saavutettua
haluttu tavoite tydeldmdssd, palkitaan hénet pelissa valittdmasti. Talloin tydsta usein
puuttuvat valipalkinnot korvataan pelillisesti ja tyontekijan motivaatio tyota kohtaan
parantuu. Kun t&hén lisatadn sosiaalinen kilpailu ja palkintojen vertailu, huomataan

pelillistamisen tehokkuus.

Tutkimusyhtio Gartner ennusti vuonna 2011, ettd yli 50% maailman yrityksista kayttavat
pelillistdmistd osana prosessejaan vuoteen 2015 mennessd [3]. Mielestdni luku on

huomattava. Pelillistimisen kayttoonoton tekee helpoksi se, ettd pelit ovat nykyihmisille
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jokapaivéisia alypuhelimien ja muiden teknisten laitteiden yleistyttyd. Pelaajaksi ei enda
kutsuta ainoastaan huoneessaan istuvaa teinid, vaan pelaaja saattaa olla kuka tahansa ik&én

tai sukupuoleen katsomatta.

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Tavoitteenani on tutkia mita on pelillistaminen ja kuinka sill4 voidaan vaikuttaa ihmisten
kayttdytymiseen ja toimintaan. Tutkin myds mitd motivointi vaatii pelillistimiseltd. Tamén
selvittamiseksi tarkastelen mihin tarkoituksiin ja millad tavalla muualla maailmassa on

kaytetty pelillistdmista ihmisten motivaation lisadmiseksi.

Lisaksi tyossa teen mobiilisovelluksen Janne Tallgvistin kanssa. Sovelluksen tavoitteena
on vaikuttaa julkisen liikenteen mielenkiinnon kasvattamiseen. Télla hetkella kokemuksen
mukaan keskisuurissa ja pienissd suomalaisissa kaunpungeissa julkisen liikenteen kaytto
on melko véhdista ja néin ollen tah&dn pyrimme vaikuttamaan. Sovellus tulee keskittyméaan
l&hiliikenteeseen, mutta tulevaisuudessa myos kaukoliikenteen, tai esim junaliikenteen,
ottaminen mukaan, ei pitdisi olla ongelma. Koska sovelluksen on tarkoitus kéyttaa
pelillistamistd, tutkin sen soveltuvuutta todettuun kontekstiin tydsséni tarkemmin. Pyrin
vastaamaan kysymykseen soveltuuko pelillistiminen menetelmé&nd joukkoliikenteen
kiinnostavuuden kasvattamiseen. Sovelluksen testaus ja kayttoonotto jaa tyostani pois,

koska aika ei siihen enéa riita.

1.3 Tyo6n rakenne

Aiheeni késittely alkaa johdannosta, jossa kerron pelillistimisesta yleisesti. Asetan myds
ty6lleni tavoitteet ja rajaukset. Toisessa luvussa tutkin pelillistdmisen teoriaa. Avaan siihen
liittyvat termit ja maéaritdn tutkimusongelman. Kolmannessa luvussa kerron kuinka
ldhdemme toteuttamaan Tallgvistin kanssa mobiilisovellusta ja mitkd ovat kaytetyt
pelillistdmisen elementit. Viimeisessa, eli neljannessd, luvussa esitan tyon yhteenvedon,

johtopaéatokset ja mahdolliset tulevaisuuden suunnitelmat.



2 PELILLISTAMINEN JA MOTIVOINTI

2.1 Pelillistamisen historiaa

Pelit ovat kiinnostaneet ihmisia jo vuosikymmenien ajan. 1980-luvun jalkeen tutkijat ovat
alkaneet tutkia kuinka pelien potentiaalia voidaan hyodyntda muihin tarkoituksiin. 2000-
luvun alussa markkinoille tuli termi hy6typelit, joiden ajatuksena oli lis&té ei-viihdyttavid,
usein opettavia, elementteja peleihin. Koska hyo6typelien suunnittelu ja toteutus oli

hankalaa ja kallista ne eivét yleistyneet kovinkaan paljon maailmalla [4].

Muutamien viime vuosien aikana sosiaalinen media (Facebook, Twitter, Goolge+) ja WEB
2.0 ovat muuttaneet ihmisten toimintatapoja alykkaissd ympastoissa. Taman johdosta
hyotypelien idea yhdistda pelien hauskuus ja liitettdvan kontekstin hyddyllisyys on
kehitetty pelillistdmismenetelméksi [4].

2.2 Pelillistamisen motivointikeinot

Pelillistamisen kaksi eniten vaikuttavaa motivointikeinoa ovat sosiaalipsykologiset ja
taloudelliset kannustimet [4]. Seuraavaksi kayn lapi ndiden ominaispiirteet sekéd niiden
hyodyt ja haitat.

Tutkimuksien mukaan ihmiset suoriutuvat annetuista tehtavista paremmin kun joku seuraa
heidan suorituksiaan. Yksilo on usein myos tehokkaampi yksin kuin ryhman jaseneng,
koska yksilon tydskennellessa itsendisesti, hdn tuntee olonsa arvokkaammaksi ja
hyodyllisemmaksi. Naitd sosiaalipsykologisia tuloksia on pyritty hyddyntaméén
pelillistdmisessa. Pelillistdmisessa sosiaalisuus on tuotu avainasemaan motivoinnin ja
situoutumisen takia. Pelillistimisessé usein tavoitteena on, ettd kéayttajan suoritukset ovat

muille selkeésti esilla.

Taloudellisia kannustimia ovat puolestaan todellinen raha tai jokin hyddyke, jota kéayttdja
pitdéd arvokkaana. B. Frei vertasi maksetun ja vastikkeettoman suorituksen tekemista
ihmisjoukolla. Useimmissa tapauksissa, jossa raha oli kannustimena suorituksen

onnistumissuhde oli suurempi ja kéytetty aika pienempi. Tamé& kuitenkin helposti johti
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sithen, ettd laatu karsi, koska vain maard ratkaisi. Toinen haittapuoli todellisen rahan
kayttdmisessé kannustimena on, ettd se voi alentaa muiden olemassa olevien kannustimien

vaikutusta.

2.3 Pelillistamisteoria

Pelillistaminen on madritelty lyhyesti lauseella use of game design elements in non-game
contexts” [5]. Padajatuksena on siis saada kayttaja motivoitua ja sitoutettua haluttuun
kontekstiin. Pelillistamisessa ei ole tarkoitus tehda kokonaista pelid, vaan kayttdd pelin
elementtejd luomaan kiinnostava ja hauska ymparisté [6]. Pelillistimista on kaytetty
monilla eri sektoreilla, mm. koulutuksessa (Khan Academy), terveyspuolella
(HealthMonth), tehtavien hallinnassa (EpicWin). Pelillistdmisen suuren kasvun on
mahdollistanut edulliset sensorit, yksildiden analysointi verkossa ja videopelien

lisadntyminen.

Pelillistamistd suunniteltaessa tarkoituksena on luoda pelillistamisympyrd (kuva 1).
Ensimmaisen iteraation alkaessa kayttdja l&htee tavoittelemaan pelin haastavaa pdamaaréa.
Aina kun kayttaja saavuttaa osatavoitteen, palkitaan hénet pistejarjestelman mukaan
pisteilla tai muilla palkinnoilla. Tulostaulu ja kunniamerkit motivoivat hénta eteenpain.
Iteraation lopuksi kayttajan suoritus on muiden k&yttajien ndhtdvissa. Taman jalkeen
kayttajalle annetaan uusi haaste tai tehtava.
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kuval.[4] Pelillistdmisympyra

Tarkeimmat pelin elementit pelillistimisessé ovat pistejarjestelmd, saavutukset, tulostaulu,
tasot ja kunniamerkit. Vaikka pelillistiminen ei muodostu ainoastaan naistd, ovat nama
ominaisuudet pelillistamisen avainkomponentit. Seuraavaksi kerron tarkemmin ndiden

komponenttien ominaisuuksista.

Jokainen peli ja sovellus, joka kéayttad palkitsemiseen pisteitd, muodostuu tdman ympérille.
Pistejarjestelma laskee jokaisesta suorituksesta palkittavan pistemadéran. Pisteet ovat
yksinkertaisin ja nopein tapa palkita kayttdja. Pisteilla palkitseminen on myos
monipuolista, koska palkittavien pisteiden madradn voi olla monia syitd. Pisteilld voidaan
palkita myds silloin kun on saatu jokin muu palkinto, kuten kunniamerkki. Kaikissa
tapauksissa pisteet eivat kuitenkaan valttamatta kuulu pelillistimiseen, vaan kuuluvat pelin

paamaaraan.

Pistejarjestelmdssa on myds riskinsd, joten sitd suunniteltaessa taytyy olla tarkkana.
Palkittavan pistemaaran tulee olla sopiva. Esimerkiksi sovelluksessa, jossa kayttdja
palkitaan aina kayttajan mielesta liian pienelld pistemé&éralla tai vaihtoehtoisesti liian
suurella pisteméaéralla, voi turhauttaa ja lopettaa kéyttdjan mielenkiinnon.



Kunniamerkit kuuluvat saavutusten kategoriaan, joilla palkitaan pistejarjestelman mukaan.
Kunniamerkkeja ovat myds erilaiset pystit. Peleissé on usein péatarkoituksena paasta peli
l4pi seuraamalla pelin ensisijaista pelijuonta. Saavutukset ja kunniamerkit ovat saavutuksia
pelin juonen ulkopuolella. Saavutuksilla on usein kuitenkin ongelmana luoda ké&yttajasta
pelké&stddn saavutuksien keradja. Talloin muu, esim. pelin p&ajuoni, j&a kayttajalta
suorittamatta. Saavutuksilla ja kunniamerkeilld on nimi, visuaalinen olemus, seloste,
saavutuslogiikka. Joskus peleissa kéaytetddn saavutuspisteitd, jotka kertovat kuinka ison
osan saavutuksista kayttdja on hankkinut [7]. Kunniamerkkeja kéytetddn yleisesti paljon
pelillistamissovelluksissa ja niita pidetdankin tarkeind avainkomponentteina o0sana
pelillistamista. Kunniamerkit eivat itsendisesti motivoi kayttdjid, vaan tuovat peliin
Kiinnostavuutta ja hauskuutta. Toisaalta yhdistettyné sosiaalisuuteen ja kilpailuhenkeen ne
voivat toimia kannustimina. Pelillistdmisen onnistumisen kannalta on myos tarked miettia

missa tilanteissa kayttdja palkitaan kunniamerkeilla.

Tasot voidaan rinnastaa saavutuksiin. Aluksi kéyttdja aloittaa ensimmaiseltd tasolta ja
myG6hemmin pelin edetessé taso kasvaa kohti maksimi tasoa. Tat4 usein tavoitellaan ja se
on sovelluksen tai pelin paatarkoitus. Kayttdjan on saavutettava aina jokainen taso ennen

seuraavaa tasoa.[7]



2.4 Pelillistmisen toimivuus kaytannossa

Kéytannosséa pelillistdmisen toimivuus riippuu monesta tekijastd. Onnistuminen ei ole
taattu, vaikka kaikki aikaisesmmin mainitut pelillistdmisen komponentit on mietitty oikein
ja suunnitelmallisesti. Pelillistdmisen onnistumisen tutkiminen on todellisuudessa melko
vaikeaa. Seuraavaksi kayn lapi pari pelillistamisesimerkkia ja niista tehtyja tutkimuksia,
voiko pelillistamiselld vaikuttaa ihmisen kayttaytymiseen ja motivointiin.

2.4.1 Ecolsland

Ymparistoystavallisyys on tana péivana tarkea osa ilmaston ldmpenemisen ehkaisemista.
Ecolsland [4] on sovellus, joka pyrkii vaikuttamaan ihmisen ymparistdystavallisiin
tekoihin ja ekologiseen ajatteluun. Sovellus kéyttdd pelillistamistd, jotta kayttajat
pysyisivat sitoutuneena sovellukseen. Kayttdjien hahmot ovat sovelluksessa saarella, jota
ympardi meri. Kuvassa 2 on Ecolslandin kayttoliittymékuvia. Grafiikaltaan sovellus ei ole

kovinkaan erikoinen.

Sovelluksen alussa jokainen kayttdja syottda sovellukseen péivittdisen hiilidioksidipaéasto
tavoitteensa. Arvoksi suositellaan 20% vahemman kuin kansainvélinen keskiarvo. Sovellus
tarkkailee ja seuraa kayttdjan péivittaisten aktiviteettien aiheuttamaa hiilidioksidipadstoa
erilaisilla sensoreilla ja kayttdjan antaman tiedon perusteella. Meren pinta kayttajan
hahmon ymparilld alkaa nousta, jos kéyttdjan paastéarvo ylittdd tavoitearvon. Tamén
jalkeen sovellus antaa kayttajélle listan tehtavistd, joita tekemalla kéyttdja voi pienentda
paivan paéstbarvoa. Talloin myds meren pinnan taso laskee sen mukaisesti. Kayttajat
voivat ndhdd sovelluksessa myds muiden kéyttdjien saaret ja ndin seurata heidan
tuloksiaan. Jos paivittdinen péastdarvo pysyy puolestaan alle tavoitearvon, sovellus

palkitsee kéyttdjan virtuaalivaluutalla, jota voidaan kéyttda saaren koristamiseen.
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Kuva 2 [5 ]Kucankaappauksia Ecolsland sovelluksesta

Japanissa tehtiin tutkimus, jossa tutkittiin sovelluksen tehokkuutta. Tutkimukseen osallistui
yhteensa 20 henkil6a ja se kesti 4 viikkoa, jonka aikana henkilot kayttivat sovellusta sen
toimintaperiaatteen  mukaan.  Tutkimustulokset  keréttiin  tutkimusajan  jélkeen
kayttdjapalautteena.  Palautteen mukaan 17 kayttajaa tutkimuksen jéalkeen olivat
tietoisempia ymparistoystavallisyydestd ja ekologisuudesta kuin ennen. Tutkimuksen
mukaan pelillistamisell& ei kuitenkaan saavutettu merkittdvad hyotya.

2.4.2 Orientation Passport

Orientation Passport [8] on mobiilisovellus, joka tarjoaa erilaista tukea yliopisto-
opiskelijoille. Kayttaja nékee sovelluksesta tapahtumat ja lukujarjestyksensd, yliopiston
kartan ja sijaintinsa yliopistolla. Kayttajat voivat myods lisatd kavereita kaverilistallensa.
Sovellus siséltaa 20 eri saavutusta (kuva 2), jotka kéyttdja saa suoritettuaan eri tehtévia.
Tehtdavid ovat mm. 16ytaa kirjakauppa, lisatd 1 kaveri, vastata kysymykseen kuinka monta

kerrosta Kkirjastossa on.
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Roll out the red carpet!
Check into QUT Orientation whe...

Roll Call

t') )
__= /| Check into your first event. To...

L_J Two Events Are Better...

_+ ) Check into your second event.

(O | Third Time's a Charm
° Check into your third event.

Hail to the Bus Driver
> &=

So do you know the three digit route
number of the intercampus bus yet?
Enter it to unlock this achievement.

Need a lift to the other QUT campus? Never
fear, QUT provides a free shuttle bus
service to assist students and staff
travelling between the Gardens Point and
Kelvin Grove campuses for the purpose of
attending lectures or attending to University
business. The 391 service is operated for
the University by TransLink. QUT staff and
students are able to travel free on route 391

but will need to show the driver their QUT
identity card.

Kuva 3 [8] Kuvankaappaus Orientation Passport sovelluksen saavutukset

Sovelluksen toimintaa ja tehokkuutta kéytdnndssé tutkittiin yliopistossa, johon osallistui 26
ensimmadisen vuoden opiskelijaa. Osallistujat kayttivat sovellusta yhden péivan ajan ja
antoivat sen jalkeen palautetta. Palautteessa vastattiin mm. saavutuksia, pelin ndkékulmaa
ja parannusehdotuksia koskeviin kysymyksiin. Palautteen perusteella kaikki kayttajat
pitivat karttaa hyddyllisend. Myos tietoa tapahtumista ja lukujérjestysta pidettiin hyvana
ominaisuutena. Kaikki osallistujat saavuttivat 4 saavutusta tai enemman ja suurin osa yli
10. L&hes kaikki osallistujat olivat sitd mieltd, ettd saavutusjarjestelma oli hauska ja lisasi
mielenkiintoa seka motivoi heitd tutkimaan kampusta. Loppupéddtelmana oli, etta

pelielementit otettiin hyvin vastaan.

2.4.3 Tutkittavien sovelluksien johtopaatokset

Tutkimukset osoittavat molemmissa sovelluksissa, ettd pelillistiminen ei takaa varmaa
onnistumista sovellukselle. Pelillistdminen tuo kuitenkin oman lisdnséd ja arvonsa
sovellukselle, mm. sovelluksen mielenkiinto kasvaa. Tarkoitus l&hinn& on, ettd sovellus

yrittad saada kayttajat tekeméaén jotakin, mutta pelillistdiminen motivoi siihen.
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Orientation Passport esimerkissé monet kéyttdjat pitivat pelillistdmisominaisuuksia
hyodyllisind ja kiinnostavina. Ecolsland-tutkimus ei suoranaisesti kertonut pelillistdmisen
hyodyistd. Johtopaatds kuitenkin oli, ettei pelillistamiselld saavutettu merkittdvaa hyotya.
Molemmat tutkimukset painottavat pelillistamismekaniikan toteutuksen suunnittelun
merkitystd. Myos pelillistamisen tehokkuuden tutkiminen oli molemmissa tapauksissa

epéselkedd. Tutkimukseen osallistujien maara ja tutkimusaika oli liian pieni.

2.4.4  Onnistuneita pelillistamissovelluksia

Foursquare [6] on wvuonna 2009 luotu ilmainen paikannukseen perustuva sovellus
mobiililaitteille. Vuonna 2011 silld oli yli 10 miljoonaa rekisterdityd kayttdjaa ja se kasvaa
edelleen. Se on tunnetuin pelillistamista hyodyntava sovellus ja sitd usein pidetaan
uudenlaisen pelillistdmisen aloittajana [7]. Foursquaren kayttajat rekisterdityvat palveluun,
lisddvat profiiliinsa kavereita, joille jakavat tiedon olinpaikastaan. Kun kéyttaja kirjautuu
paikkoihin palkitaan hanet pisteilld ja erilaisilla kunniamerkeilla. Tarpeeksi kirjautumisia
yhdessa paikassa kayttaja saa myds pormestarin viran ja ndin ollen hénet palkitaan
suuremmilla maarilla pisteitd seuraavista kirjautumisistaan kyseiseen paikkaan. Foursquare
on onnistunut ottamaan sovellukseen mukaan myo6s konkreettiset palkinnot. Eri liikkeet
voivat lisatd esimerkiksi alennuksen johonkin tuotteeseen kayttdjan ndayttéessa

palkintosivua kirjautumisen jalkeen.

NikeFuel [9] on Nike:n luona sovellus, jolla on yli 2 miljoonaa kéytt4jaé. Tarkoituksena on
motivoida kayttajat litkkumaan ja kdyttdmaan Nike:n urheiluvalineitd. Sensoreiden avulla
kayttdjan liikkuminen seurataan, jonka jalkeen tiedot tallentuvat sovellukseen.
Suoritettuaan tiettyja virstanpylvaitd, liikkuja palkitaan kunniamerkeilla ja tason
korotuksella. Ké&ytt4ja voi tarkastella saavutuksiaan sovelluksessa ja jakaa niitd

sosiaaliseen mediaan muille ndhtavaksi.

Vuonna 2011 Volkswagen jarjesti Ruotsissa autojen nopeudenvalvontaloton [9]. Kun
autoilija ajoi tutkaan sallittua nopeutta tai alle, hédn osallistui automaattisesti arvontaan.

Voitot rahoitettiin ylinopeussakoilla.
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3 DEMOSOVELLUKSEN TOTEUTUS

3.1 Tyon kulku

Tassa kappaleessa kéyn lapi demosovelluksen toteutuksen vaiheista ja suunnittelusta. Ty6
alkoi sovelluksen suunnittelulla, sisaltden kayttoliittymassuunnitelman (liite 1), nk.
pelillistamisdokumentin (liite 2) sekd joukon muita suunnitelmia. Suunnittelun jalkeen
ldhdimme toteuttamaan sovelluksen runkoa ja tietokantaa. Toteutus vei tydhon
kaytettavasta ajasta suurimman osan, joska syysta lopussa tuli hieman kiire saada kaikki
sovellukseen halutut ominaisuudet toimiviksi. Téasséa kuitenkin mielestimme onnistuimme

riittavan hyvin.

3.2 Sovelluksen suunnittelu

Sovelluksen suunnitteluun kuului pelillistamismekaniikan ja kayttéliittymén suunnittelun
lisksi  myo6s sovelluksen tekniikan valinta sekd tietokannan  suunnittelu.
Pelillistamiskomponentit pysyivat samoina koko sovellusdemon ajan. Kayttoliittymaa ja
tietokantaa sen sijaan jouduimme muuttamaan moneen otteeseen toteutuksen aikana.
Demosovelluksesta jai kokonaan puuttumaan kaverit ja niiden mahdollistamat
toiminallisuudet. Lopussa paatimme tarkoituksella jattdd ne pois rajallisen ajan takia.
Mielestamme sovelluksen avaintoiminallisuuksia pystyy esitteleméén ilman mahdollisuutta
lisatd kavereita. Toteutimme sovelluksen kuiteknin niinettd my6éhemmin sen

ominaisuuden lisddminen ei kuitenkaan ole ongelma ja se onnistuu suhteellisen helposti.

Kuten monista lahteistéd sai lukea, pelillistimiskomponentit oli suunniteltava tarkasti. Oli
tarkedd mitka kaikki siihen valitsi. Niité ei saa olla liikaa eik& liian vahan. Huomattavaa oli
myos, ettd niiden tarkoituksena oli tukea sovelluslogiikkaa ja sen paamaaraa.

Sovelluksessamme kaytimme seuraavia pelillistimiskomponentteja.

e pistejarjestelmad ja kolikot

e  kunniamerkit eli badget
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e edistysmispalkki
e pistelistat, tulostaulu
e tasot

Pistejarjestelmd oli ehdoton valinta toteutettavaksi pelillistamiskomponentiksi. Kuten
monet onnistuneet pellilistamistd kayttaneet sovellukset ovat todistaneet, pisteet ovat
tarked osa onnistunutta jarjestelmaa. Pisteitd hyddyntaa jarjestelmassaan myos Foursquare.
Pistejarjestelman lisdksi sovellukseen otimme mukaan myos kolikot, joiden tarkoituksena
on tuoda sovellukseen konkreettiset palkinnot. Koska tavoitteena sovellukseen on saada
myO6hemmin eri tahoja, kuten linja-autoyhtiditd, voi kolikoilla ostaa arpoja, joilla paasee
mukaan matkalippujen arvontaan. Tama toki on vield sovelluksen demovaiheessa kesken,

mutta tulevaisuuden suunnitelmissa se on toteuttaa.

Siksi kehittamamme taulukot pisteille ja kolikoille ottavat huomioon esimerkiksi kéyttajan
tason sovelluksessa. Jos kéyttdja on korkealla tasolla han saavuttaa yhdella
kirjautumiskerralla enemmaén pisteitd kuin alemmalla oleva. Tamé& johtuu siita, etta
kayttdja, joka on kayttanyt sovellusta jo pidemman aikaa haluaa tulla palkituksi enemman.

Samaa menetelmaa kayttaa myos Foursquare.

Kéyttdjan pisteet poistuvat tietyn ajan kuluessa, joten niitd ei ole tarkoitus Kkerryttaa.
Kolikoita puolestaan voi kerryttad ja niité poistuu kayttgjalta vain silloin kun hén osallistuu
arvontaan. Pisteiden poistumisaikaa emme demovaiheeseen vield paattaneet emmekéa

toteuttaneet.

Kunniamerkkien tarkoitus sovelluksessamme on tarjota valipalkintoja. Pyrimme
palkitsemaan kayttdjid monipuolisilla kunniamerkeill& tietyin véliajoin, jotta kiinnostus
séilyy. Otamme huomioon myos eri tasoiset kédyttajat. Toisin sanoen, kun joku kayttajista
on saavuttamassa viimeisid badgeja on sovellukseen ajatuksena tuoda lisaa

kunniamerkkejd, jotta sovelluksessa riittada pelattavaa ja mielenkiintoa.

Kéyttdja voi seurata omaa edistymistddn edistymispalkilla. Kayttajan tasosivu nayttaa

kayttajan nykyisen tason, edistymisensd tasolla ja sek&@ tarvittavat pisteet ja badget
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seuraavalle tasolle paastdkseen. Néaiden tarkoituksena on motivoida kéyttdja jatkamaan

sovelluksessa kirjautumista linja-autoihin.

Tasoja sovelluksessamme on neljd. Ensimmainen taso on nimeltdan ensikertalainen, jonka
kaytt4jd saavuttaa samantien sovellukseen Kkirjautuessa. Toisen tason, nimeltdén
satunnainen kayttdja, kayttdja vield saavuttaa suhteellisen vahalla ty6lld, mutta kolmas
taso, aktiivikayttaja, vaatii jo jonkin verran enemman. Viimeinen taso on joukkoliikenteen
suurkuluttaja. Tahan tasoon paastakseen kayttdjan on kaytettdva sovellusta ahkerasti ja
tarkoituksena on, ettd vain pieni osa kayttéjista saavuttaa tdméan tason. Demosovellukseen
toteutimme vain kaksi ensimmadistd tasoa, jotka jo riittdvat selventdméan kuinka tasot

toimivat.

Sovelluksessamme  tulostaulu on melko perinteisen ndkdinen. Se  nayttaa
demosovelluksessa, sovelluksen kaikista kayttdjistd 10 eniten pisteitd kerdnneen nimen
sekd heidan pistemadransa. Tulostaulun oli tarkoitus sisaltdd myds kaveriryhman ja oman
alueen parhaimmat kéyttajat. Nama ominaisuudet sovelluksesta jdivat pois ajanpuutteen

takia.

Sovelluksen kayttoliittyman suunnittelussa tarked huomio oli sen kohderyhmad. Suurin osa
potentiaalisista kayttdjista on 15-25 vuotiaita, joilla on alypuhelin ja ovat tottuneet sita
kayttdmaan, ei meidan tarvinnut suunnitella sovelluksesta tavallista helppokayttdisempéaa.
Yleisesti kayttoliittymasuunnittelussa sanotaan, ettd mitd visuaalisempi kayttoliittyma4, sita
monimutkaisempi se on kéyttdd. Pyrimme t&ssé pitdmadn jonkinlainen tasapaino. Vaikka
pelillistamiselld oli tarkoitus sitouttaa kéyttajat kayttamaan sovellusta, piti sovelluksen
ulkoasuun myods kiinnittdd huomiota. Kayttoliittyman suunnitteluun oli varattu viikko

aikaa, mutta todellisuudessa siithen meni jonkin verran pitempéaa.
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4 JOHTOPAATOKSET JA DEMOSOVELLUKSEN TULEVAISUUS

Kysymykseen, voiko pelillistamista hyodyntéda julkisen liikenteen kéyton kasvattamiseen,
on kanditydn puitteissa vaikea vastata, koska demosovelluksen empiirinen tutkimus jai
tyostd kokonaan pois. Yleisesti ihmisten motivointi pelillistamisen avulla osoittautui
tutkimusten ja monien onnistuneiden pelillistdmissovelluksien mukaan toimivaksi.
Yhteinen piirre néilla kaikilla kuitenkin oli, ettd pelillistamisen suunnittelu ja toteutus seké
pelillistamiseen yhdistettava konteksti pitad olla tarkasti suunniteltu. Pelillistaminen ei voi
olla sovelluksessa erillinen ominaisuus tai toiminnallisuus, vaan sen tarkoituksena on tukea

sovelluksen padajatusta tai juonta.

Tutkimuksissa selville tullleen ja omakohtaisen kokemuksen perusteella pelillistdminen ei,
kaiken sen hypen keskelld, ole mikdin taianomainen ominaisuus, jonka lisddmaélla
sovellukseen saadaan motivoitua kayttajia. Julkisen liikenteen kayton kasvattamiseen ja
my06s moniin muihin konteksteihin, pelillistaminen sopii sille kohderyhmalle, joka on jo
alunperin kiinnostunut kyseisestd kontekstista. Eli esimerkiksi ne ihmiset, jotka eivét ole
kiinnostuneita julkisesta liikenteestd ollenkaan, eivat tule todenndkdisesti muuttamaan
tapaansa pelillistamissovelluksen takia. Puolestaan ihmiset, jotka hyddyntavat julksta
liikennettd paljon, kayttdvat julkista liikennettd luultavasti paljon edelleen, vaikka
kayttaisivatkin sovellusta. Ndin ollen sovelluksen kéytostd, ei tdhan kohderyhméan olisi
hyotyd. Hyodyllisin olisi se kohderyhmd, jotka k&yttavat julkisia jo ennestdan hieman
eivatka omaa esim. negatiivisia ennakkoluuloja julkisia kohtaan. Tahan kohderyhméaan

saavutettaisiin merkittavin hyoty.

Kandityohon saimme Janne Tallgvistin  kanssa demosovelluksen  valmiiksi,
lukuunottamatta kaverit-ominaisuutta. Suunnitteilla on, ettd kyseinen projekti jatkuu viela
kandityon jélkeen ja jos sovellus osoittaa ihmisille mielenkiintoa ja kiinnostusta, tullaan se

ottamaan k&yttoon jossakin kaupungissa.
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LIITE 1. KAYTTOLHTTYMASUUNNITELMA

Kayttoliittymasuunnitelma

Janne Tallgvist ja Sami Tarkiainen

JOHDANTO

Varimaailmaan valikoitui kirkkaan vihred, sininen ja tehostevarinéd kaytamme
vaaleanpunaista, kuten LUT:n logossa. K&ytdmme my6s niiden eri savyja, esimerkiksi
liukuvarjayksissa. Tutkimme my®6s eri vaihtoehtoja sovelluksen toteuttamiseen,
mahdollisesti monelle eri alustalle. Talla hetkella parhaimmalta vaihtoehdolta tuntuu
luonnollisesti HTMLS5 ja siihen vield jquery mobile framework. Natiivitaplikaatiot
teemme todennakdoisesti phonegapilla.

KAYTTOLITTYMA

Kayttoliittymaa suunniteltaessa pyrimme moderniin ja samalla selke&an linjaan.
Otimme Windows Phonen ja iOs:n parhaita puolia ja paatimme kayttaa talla hetkella
vaikuttaneita tyylisuuntia. 10s:n puolelta otamme erityisesti liukuvarjaykset ja 3d
efektit. WP:n suunnalta taas poimimme tiili-/laatikkomaisuuden ja selkeat varit.

Paatimme, etta sovellusta kaytetaan Facebook tililla. Kirjautuminen tapahtuu facebook
tilin tietoja kayttaden. TAma tapahtuu ensimmaisella kerralla, kun sovelluksen avaa.
Kun kirjautuminen on suoritettu, avautuu kayttajalle aloitusndkyméa/péaénékyma. Siina
kayttaja ndkee omat perustietonsa, pisteensa, badgien lukumaaran, tason yms.
Aloitusnakymasta kayttaja myos kirjautuu haluttuun kohteeseen (demon tapauksessa
haluttu bussi). Suunnitelma aloitusnakymasta alla.

(jatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

= APPNAME?

Hello, Sami

13 check-in‘s
3 some info

[ ]
®
pts 6 A

PR

)

Vasemmalta ylh&aalta kolmen vaakaviivan kohdalta painettaessa tai vasemmalta
vedettaessa tulee nékyviin valikkonakyma/menu. Tama toimii samalla tavalla kuin

I0s:n ja Androidin facebook-sovellukset ja monet muut. Valikossa nékyvat seuraavat
vaihtoehdot:

Aloitusnakyma/profiili
Pistelistat

Kauppa

Kaverit

Asetukset
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GRAFIIKKA

Sovelluksessa oleva grafiikka tullaan toteuttamaan yksinkertaisesti piirretyin kuvin.
Paksut aariviivat ja selkeat varjostukset. Pyrimme hakemaan sarjakuvamaista
piirrostapaa.

Alla esimerkki sovelluksessa kaytettavasta kolikosta ja samalla piirrosten tyylista.
Badget noudattaa samaa linjaa

(jatkuu)
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UI-KARTTA

Aloitusnakyméa | {—————=>| Omat suoritukset

H
[/

Menu | < —>| Store?

§ Kaverit

Asetukset

Kuten kaaviosta selviaa valikosta paasee kaikkiin ndkymiin, mutta aloitusnakymasta
paasee myds edelleen pistelistoihin ja omiin suorituksiin.

Pistelistojen tarkoituksena on tarjota tietoa kavereiden pisteistd, alueen ja maan
kayttajien pisteista ja sijoituksista. Tassa kohdassa kayttaja nakee myds oman
sijoituksensa kyseisella listalla.

Store/kauppa. Tama on viela vahan auki, mutta todennédkoisesti tanne tullaan
toteuttamaan vain yksinkertainen osallistu arvontaan painike, jolla kayttgja voi
osallistua keraamillaan “kolikoilla” arvontoihin ja voittaa oikeita palkintoja. “Kolikoksi”
on talla hetkella muutama vaihtoehto, mm. puu ja tammenterho, kapykin on
vaihtoehto. Yll& olevassa Ul-konseptissa on piirrettyna tammenterho “kolikkoon”.

(jatkuu)
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Kohdasta Kaverit kayttaja voi tarkastella kavereitaan, kaverit poimitaan suoraan
kayttajan facebook kaverilistalta. Listassa naytetaan ainoastaan ne kaverit jotka ovat
joskus kayttaneet sovellusta, joten ylimaaraisia kavereita ei listalla nayteta. Kaveria
painamalla, avautuu kaverin profiili ja h&nen viimeiset 5 tapahtumaansa, seka
muutama muu tieto, aivan kuten oman profiilinkin kohdalla.

Asetuksista voidaan sdatéé eri ilmoituksia ja niiden &énia. Sieltd nakee myds liitetyn
facebook-tilin, jonka voi vaihtaa.



LIITE 2. PELILLISTAMISSUUNNITELMA

Pelillistamissuunnitelma

Janne Tallgvist ja Sami Tarkiainen

JOHDANTO

Toteutettavaan mobiilisovellukseen, jonka tarkoituksena on kasvattaa joukkoliikenteen
mielenkiintoa, olemme péaattaneet sisallyttaa paljon pelillistdmisen elementteja. Naita
elementteja ovat pisteet, kolikot, edistymispalkki, pistelistat,tasot, badget ja muut
palkinnot. Mielestamme kaikkia naitd tarvitaan, jotta pelista tulee mielenkiintoinen ja
se jaksaa pitaa mielenkiinnon ylla pidemmankin aikaa. Seuraavissa kappaleissa
kerromme, kuinka kdytamme naitéa elementteja.

PISTEET JA KOLIKOT

Usein kaikille peleille yhteista ovat erilaiset pisteet. T&han peliin halusimme pisteiden
lisaksi myds kolikot, joiden tarkoituksena on toimia virtuaalisena rahana konkreettisten
palkintojen ostossa. Pisteita kertyy jokaisesta kirjautumisesta. Kun kayttajalla on
kavereita mukana héan saa niista lisapisteitd. Myos eri badgeista saa tietyn verran
pisteitd. Pisteiden saantiin vaikuttaa myds kayttajan taso, jolla han on.

BADGET

Badgeja téalla hetkella peliin on suunniteltu 20.Kun kayttajat ovat edistyneet pelissa ja
saaneet kasattua itselleen osan badgeista, on peliin tarkoitus tuoda niité lisaa, jotta
mielenkiinto sailyy. Taulukossa talla hetkella suunnitellut badget ja niiden
ansaitseminen.

(jatkuu)



LIITE 2. (Jatkoa)

Ensimmaéainen matka

Olet tehnyt 10 matkaa

Olet tehnyt 50 matkaa

Olet tehnyt 100 matkaa

Ensimmainen uusi reitti [0ydetty

(o2 2 IR 2 I B N IR CS I (N \ O

Ensimmainen matka kaverin kanssa

Olet viiden muun kayttdjan kanssa samassa bussissa (5 muuta kayttgjaa
bussissa samaan aikaan)

Olet kymmenen muun kayttajan kanssa samassa bussissa

Olet kayttanyt viitta eri bussilinjaa

10

Olet kayttanyt kymmenta eri bussilinjaa

11

Viides matka samalla viikolla

12

Kymmenes matka samalla viikolla

13

Olet matkustanut enemman kavereiden kanssa kuin yksin

14

Paras kavereistasi (eniten pisteita kaverilistalla)

15

Nousit tasolle satunnainen kayttaja

16

Nousit tasolle aktiivikayttaja

17

Nousit tasolle suurkuluttaja

18

Sinut on palkittu (Olet ostanut kaupasta jotain kolikoilla)

19

Pitkasta aikaa (Kirjaudut bussiin kuuden viikon jalkeen)

20

Kirjaudut bussiin muualla Suomessa (eri kuin asuinpaikkakuntasi)

(jatkuu)




LIITE 2. (Jatkoa)

EDISTYMISPALKKI

Edistymispalkilla kuvataan kayttajan edistymista pelissa. Tarkoituksena on nayttaa
miten paljon pisteitéd ja badgeja han tarvitsee, jotta pddsee seuraavalle tasolle.
Pelissamme edistymispalkki on siksi mielenkiintoinen, ettéd se voi menna myds
negatiiviseen suuntaan. Tama tapahtuu silloin, jos kayttaja ei ole kayttanyt busseja
tiettyyn aikaan ja pisteet vahenevat.

PISTELISTAT

Pistelistat ovat tarkea osa peliamme. Pelaajat tykkaavat kilpailla toisiaan vastaan,
mik& nostaa bussien kayttdastetta. Jotta mahdollisimman monelle olisi pistelista,
johon verrata itsedan, olemme paatyneet kolmeen eri listaan. Naita ovat kaverilista,
aluekohtainen lista ja koko maan kattava lista. Kaverilistassa ovat ne kaikki kayttajat,
jotka kyseinen kayttaja on kutsunut kavereikseen. Sovellusta kaytettdessa facebook-
tunnuksilla, kayttajan kavereita pelissa ovat kaikki facebook-kaverit, jotka kayttavéat
pelia. Aluekohtainen lista sisaltda kayttgjat alueelta, jossa asut. Koko maan
kattavassa listassa kayttaja ndkee 100 parasta pistetulosta ympari maan. Taman
lisaksi se nayttad myods kayttajan sijoituksen kyseisella listalla.

TASOT

Tasoja pelissamme on nelja. Ensimmainen taso on nimeltaan ensikertalainen, jonka
jalkeen kayttdja saavuttaa tason satunnainen kayttaja. Taman jalkeen tulee
aktiivikayttaja ja vimeiseksi joukkoliikenteen suurkuluttaja. Naiden uudelleen
nimeaminen on vielda myéhemmin mahdollista.

PALKITSEMINEN

Pisteita pelissa kertyy oheisen taulukon mukaan.

1pt/kirjautuminen | +1pt/kaveri, aina 4 kaveriin asti
Ensikertalainen 1x 1x
Satunnainen kayttaja 2X 1x
Aktiivi kayttaja 3X 1x + 2pt
Suurkuluttaja 4x 2X

(jatkuu)
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Pisteita kertyy myos badgeista ja muista erikseen méaaritellyista tapahtumista, esim.
toinen matka samalla viikolla.

Pisteiden lisdksi pelaaja keraa itselleen kolikoita, joilla han voi lunastaa “palkintoja”.
Emme suoraan jaa palkintoa jonkin maaratyn suorituksen perusteella, vaan kayttaja
voi itse valita ja m&arittdd mitd han haluaa palkinnoksi ja milloin se lunastetaan. TAma
mahdollistaa kolikoiden saéastamisen, jolloin kayttajalla on mahdollisuus paasta kasiksi
parempiin palkintoihin, tai sitten kayttaja ottaa pienempia palkintoja, mutta useammin.
Talla tavalla kayttajan omat mieltymykset ja tavat otetaan huomioon, kun kaikkia ei
survota samaan muottiin.

1 kolikko/kirjautuminen | Kavereiden kanssa
Ensikertalainen 1x +0 kolikkoa
Satunnainen kayttaja 1x +1 kolikkoa
Aktiivi kayttaja 2X +1 kolikkoa
Suurkuluttaja 2X +2 kolikkoa

Kolikot voidaan kayttaa sovelluksesta I6ytyvasta kaupasta, jonne laitetaan “myyntiin”
tuotteita, matkoja, muita hyddykkeita riippuen ihan yhteistybkumppaneista joita
saamme tahan projektiin mukaan. Vrt. kauppaa Finnairin bonus jarjestelmaan ja sen
ymparille rakennettuun nettikauppaan. Maksuvalineena kaupassa kay nama edella
mainitut kolikot.



