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Minä	
  

•  Aki’s	
  10	
  years	
  of	
  experience	
  includes:	
  

–  Mobile	
  game	
  design	
  

–  Online	
  &	
  Social	
  game	
  design	
  

–  Online	
  gambling	
  design	
  	
  	
  
–  Board	
  game	
  design	
  

–  User	
  experience	
  design	
  
–  Product	
  Management	
  

–  Business	
  development	
  

–  Academic	
  Research	
  &	
  Teaching	
  
–  hBp://fi.linkedin.com/in/akijarvinen/	
  



Te?	
  

•  Minkälaista	
  sosiaalista	
  mediaa	
  
te	
  haluaBe	
  pelillistää?	
  



Aikataulu	
  
•  9.30	
  Pelit	
  sosiaalisessa	
  mediassa	
  

•  Mitä	
  on	
  “Pelillistäminen”	
  
•  PelisuunniBelun	
  aakkoset	
  
•  PelisuunniBeluharjoitus	
  

•  11.40	
  Lounastauko	
  
•  12.30	
  	
  “Pelillistämisen”	
  työkaluja	
  

•  Ryhmätyö:	
  Pelillistetään	
  palvelu	
  
•  Palautekierros	
  ryhmien	
  kesken	
  

•  n.	
  14.15	
  Tauko	
  
•  n.	
  14.30	
  Konsep_en	
  esiBely	
  
•  15.00	
  Loppukeskustelu	
  &	
  työpajan	
  päätös	
  



Sosiaalinen	
  Media	
  
•  Clay	
  Shirky	
  määriBelee:	
  
•  ‘media	
  is	
  the	
  connec_ve	
  
_ssue	
  of	
  society’	
  
– “median	
  avulla	
  _edämme	
  
mistään	
  joka	
  on	
  yli	
  viiden	
  
metrin	
  päässä	
  mitään’’	
  

– sosiaalinen	
  media	
  yhdistää	
  
julkisen	
  ja	
  yksityisen	
  median	
  



Pelit	
  sosiaalisessa	
  mediassa	
  



‘Sosiaaliset’	
  pelit?	
  
•  Facebook	
  -­‐pelit?	
  
•  “Viraalit”	
  pelit?	
  
•  Eivätkö	
  pelit	
  useimmiten	
  ole	
  
sosiaalisia?	
  

•  Mikä	
  eroBaa	
  “online-­‐pelin”	
  
sosiaalisista	
  peleistä?	
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Social	
  games	
  ≈	
  
Games	
  that	
  adapt	
  your	
  online	
  friendship	
  

_es	
  for	
  their	
  play	
  purposes,	
  while	
  
accommoda_ng	
  your	
  daily	
  rou_nes	
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KäsiBeitä	
  
•  Social	
  Capital	
  
•  Social	
  Proof	
  
•  Social	
  Presence	
  



Pelit	
  sosiaalisessa	
  mediassa	
  



?	
  



‘Gamifica_on’	
  
•  “Pelillistyminen”	
  
•  'Layering	
  a	
  rewards	
  
system	
  over	
  an	
  exis_ng	
  
ac_vity'	
  -­‐	
  Amy	
  Jo	
  Kim	
  

•  =	
  pelillisten	
  rakenteiden	
  
tuominen	
  muiden	
  
ak_viteejen	
  oheen	
  



Määritelmiä	
  
•  Gamifica_on	
  –	
  noun.	
  The	
  process	
  of	
  increasing	
  user	
  

engagement	
  and/or	
  par7cipa7on	
  by	
  integra7ng	
  game	
  
mechanics	
  into	
  your	
  site,	
  service,	
  etc.	
  (i.e.	
  “Our	
  company’s	
  
online	
  community	
  has	
  grown	
  and	
  increased	
  its	
  levels	
  of	
  
par_cipa_on	
  ever	
  since	
  we	
  underwent	
  the	
  process	
  of	
  
gamifica_on.”)	
  See	
  also:	
  
hBp://en.wikipedia.org/wiki/Gamifica_on	
  

•  hBp://www.bigdoor.com/resources/gamifica_on-­‐glossary/	
  





hBp://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-­‐MUo	
  



LinkedIn:	
  The	
  Quest	
  



Pelillistämisen	
  menestystekijät	
  
•  pelaamisen	
  pitää	
  nivoutua	
  alkuperäiseen	
  
ak_viteejin	
  ja	
  olla	
  linjassa	
  sen	
  mo7vaa7on	
  kanssa	
  

•  ‘just	
  add	
  points’	
  ei	
  kanna	
  pitkälle	
  
•  pelillistäminen	
  näyBää	
  mo_voivan	
  vahvimmin	
  silloin,	
  
kun	
  se	
  on	
  vapaaehtoista	
  eikä	
  siitä	
  ei	
  koidu	
  vakavia	
  
seuraamuksia	
  ulkomaailmaan	
  

•  esim.	
  Flickr	
  –valokuvapalvelu	
  jonka	
  kehitys	
  lakoi	
  
pelikonsep_na	
  

•  ‘produc7vity	
  so=waren’	
  kuten	
  esim.	
  Microsop	
  
Officen	
  pelillistäminen	
  ei	
  ole	
  tarkoituksenmukaista?	
  



PelisuunniBelu	
  vuorovaikutus-­‐
suunniBeluna	
  

Palvelumuotoilu	
  (Service	
  Design)	
  >	
  
VuorovaikutussuunniBelu	
  	
  
(Interac_on	
  Design)	
  >	
  	
  

PelisuunniBelu	
  (Game	
  Design)	
  

-­‐	
  vai	
  toisin	
  päin?	
  



PelisuunniBelun	
  perustoja	
  
•  ‘Magic	
  Circle’	
  eli	
  taikapiiri;	
  jotain	
  maagista	
  tapahtuu	
  kun	
  

aloitamme	
  pelin,	
  taikapiiri	
  luo	
  oman	
  maailman	
  sääntöineen	
  

•  Säännöt	
  antavat	
  leikille	
  rajat	
  ja	
  rakenteen	
  
•  TavoiBeiden	
  (goals)	
  pskylogia:	
  pelien	
  tavoiBeet	
  ovat	
  

arkielämää	
  kirkkaampia	
  ja	
  saamme	
  selkeämpää	
  palauteBa	
  
kuinka	
  lähellä	
  tavoiteBa	
  olemme	
  

•  Tie	
  koh_	
  tavoiBeita	
  heräBää	
  tunteita	
  
•  Erilaisten	
  pelien	
  pelaaminen	
  voidaan	
  sijoiBaa	
  taidon	
  ja	
  

saBuman	
  akselille	
  

•  Toiset	
  pelit	
  painoBavat	
  suunniBelua	
  (Shakki),	
  toiset	
  
suoriBamista/performanssia	
  (joukkuepelit)	
  



Peli	
  systeeminä	
  
•  “Systeemi	
  on	
  dynaaminen	
  kokonaisuus,	
  joka	
  koostuu	
  
osista,	
  jotka	
  ovat	
  vuorovaikutuksessa	
  keskenään.”	
  

•  Pelit	
  ovat	
  systeemejä,	
  joissa	
  pelaajat	
  ovat	
  
vuorovaikutuksessa	
  mm.	
  sääntöjen	
  kanssa	
  

•  Säännöt	
  konkre_soituvat	
  pelielemenBeihin	
  
•  PelisuunniBelu	
  on	
  systeemien	
  suunniBelua	
  (yksi	
  
näkökulma)	
  

•  PelisuunniCelu	
  on	
  aina	
  jossain	
  määrin	
  
matema7ikkaa	
  ja	
  algoritmiikkaa…	
  

•  …muBa	
  myös	
  psykologiaa	
  



Prototyypeillä	
  voidaan	
  mallintaa	
  
pelikokemusta	
  

•  Prototypoiminen	
  on	
  oleellista…	
  
•  …joBa	
  voidaan	
  pelitestata	
  (“playtes_ng”)	
  
•  Pelitestaamisen	
  funk_oita:	
  

– Onko	
  peli	
  ymmärreBävä?	
  
– Onko	
  se	
  hauska?	
  
– Onko	
  säännöissä	
  aukkoja?	
  
– =	
  KäyteBävyys	
  &	
  pelaBavuus	
  



Analysoidaan	
  systeemi	
  



Ris_nollan	
  säännöt?	
  



PelisuunniBeluharjoitus	
  

hBp://gamegame.blogs.com	
  



Peli-­‐mekaniikka:	
  määritelmä	
  
•  =	
  pelaajalle	
  anneBu	
  mahdollisuus	
  toimia,	
  ts.	
  verbi,	
  
jota	
  hän	
  käyBää	
  päästäkseen	
  pelin	
  tavoiBeisiin	
  

•  Toiset	
  pelimekaniikat	
  painoBavat	
  toimintaa,	
  toiset	
  
sitä	
  edeltävää	
  suunniBelua;	
  kaikki	
  oppimista	
  

•  Esimerkkejä:	
  
–  Tetris	
  –	
  siirtäminen	
  

–  Afrikan	
  täh_	
  –	
  siirtäminen	
  

–  Shakki	
  –	
  siirtäminen	
  



Tavoiterakenteet	
  
•  Hierarkkiset	
  tavoiBeet	
  palvelevat	
  eri	
  asteisia	
  
käytön	
  intressejä	
  ja	
  intensiteeBejä	
  
–  Lyhyen	
  aikavälin	
  tavoiBeet	
  (short-­‐term	
  goals)	
  

–  Pitkän	
  aikavälin	
  tavoiBeet	
  (long-­‐term	
  goals)	
  

•  Tutkiva	
  oppiminen:	
  tavoiBeet,	
  joiden	
  
ratkaisutapoja	
  ei	
  väännetä	
  rautalangasta;	
  
käyteBävyys/saavuteBavuus	
  vs.	
  pelaBavuus	
  	
  	
  



PelisuunniBeluharjoitus	
  

•  Pareissa	
  
•  SaaBe	
  käteen	
  3	
  pelimekaniikkaa	
  +	
  muita	
  
pelielemenCejä	
  

•  KehitäBe	
  niiden	
  pohjalta	
  tukun	
  simppleitä	
  
peli-­‐ideoita	
  10	
  minuu7ssa	
  



Lounastauko	
  

?	
  



Aikataulu	
  
•  9.30	
  Pelit	
  sosiaalisessa	
  mediassa	
  

•  Mitä	
  on	
  “Pelillistäminen”	
  
•  PelisuunniBelun	
  aakkoset	
  
•  PelisuunniBeluharjoitus	
  

•  11.40	
  Lounastauko	
  
•  12.30	
  	
  “Pelillistämisen”	
  työkaluja	
  

•  Ryhmätyö:	
  Pelillistetään	
  palvelu	
  
•  Palautekierros	
  ryhmien	
  kesken	
  

•  n.	
  14.15	
  Tauko	
  
•  n.	
  14.30	
  Konsep_en	
  esiBely	
  
•  15.00	
  Loppukeskustelu	
  &	
  työpajan	
  päätös	
  



Gamify	
  



Pelaamisen	
  mielihyviä	
  ja	
  
mo_vaa_otekijöitä	
  

•  Mielen	
  vs.	
  ruumiin	
  mielihyvät	
  
–  Uteliaisuus	
  
–  Virtuositeej	
  

–  Huolenpito	
  
–  Sosiaalisuus	
  

•  Mielihyvät	
  ja	
  tunne_lat	
  ovat	
  tulosta	
  tunnejaksoista	
  	
  
•  Tunnekokemukset	
  tekevät	
  kokemuksista	
  elävämpiä	
  
ja	
  muis_inpainuvia,	
  niin	
  myös	
  peleissä	
  



Ydinmekaniikka	
  	
  
pääasiallisena	
  käyBötapauksena	
  



Mo_vaa_oiden	
  tunnistaminen	
  	
  -­‐>	
  
mekaniikoiden	
  muotoilu	
  niitä	
  

palvelemaan	
  



Mielihyvän	
  mekaniikat	
  



Uteliaisuus Virtuositeetti 

Huolenpito Sosiaalisuus 



Uteliaisuus Virtuositeetti 

Huolenpito Sosiaalisuus 



Suosituimmat	
  Facebook-­‐
sovellukset;	
  Mitkä	
  mekaniikat?	
  

http://www.appdata.com/ 



Jakaminen 

Välittäminen 

Arvottaminen 

Muistaminen 

Huvittaminen 

Verkottuminen 

Luominen 

Kerääminen 

Ilmaiseminen 

Näpertäminen 

Vertaaminen 

Tietäminen 



Design	
  with	
  Intent	
  

•  hBp://architectures.danlockton.co.uk/	
  



SuunniBeluharjoitus	
  #2:	
  
‘Gamify’	
  

•  Tutustukaa	
  ‘Ludic	
  Lens’	
  –valikoimaan	
  Design	
  with	
  
Intent	
  -­‐työkaluse_stä	
  

•  Valitkaa	
  neMpalvelu	
  jonka	
  tunneBe	
  

•  Esim:	
  
–  eat.fi	
  
–  finnkino.fi	
  
–  lippupiste.fi	
  

•  ‘Pelillistäkää’	
  se	
  valikoidus_	
  työkaluse_n	
  avulla	
  
•  KäyBäen	
  vähintään	
  kahta	
  työkaluse_n	
  mekaniikkaa	
  



SuunniBeluharjoitus	
  #2	
  
•  Huom:	
  edellyBää	
  myös	
  palvelun	
  “sosialisoin7a”	
  –	
  
käyBäjäprofiileita,	
  vies_ntäkanavia	
  

•  Aikaa	
  ideoin7in	
  30	
  min.	
  jonka	
  jälkeen	
  
dokumentoikaa	
  ainakin	
  nämä:	
  
–  Tavoitellut	
  mielihyvän	
  muodot:	
  	
  

–  Pelimekaniikat	
  
–  Hyödyt	
  niin	
  käyBäjän	
  kuin	
  palveluntarjoajan	
  näkökulmasta	
  

•  60	
  min	
  jälkeen	
  esiBeleBe	
  ideat	
  poikki	
  ryhmien	
  



Lukemista	
  ja	
  katsomista	
  
•  Sebas_an	
  Deterding	
  ‘Just	
  Add	
  Points’	
  

hBp://www.slideshare.net/dings/just-­‐add-­‐points-­‐what-­‐ux-­‐
can-­‐and-­‐cannot-­‐learn-­‐from-­‐games	
  

•  Amy	
  Jo	
  Kim	
  ‘Metagame	
  Design’	
  
hBp://www.slideshare.net/amyjokim/metagame-­‐
design-­‐3383058	
  

•  Jesse	
  Schell	
  DICE	
  Talk	
  
hBp://www.ted.com/talks/
jesse_schell_when_games_invade_real_life.html	
  

•  Jane	
  McGonigal	
  TED	
  Talk	
  
hBp://www.ted.com/talks/
jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_beBer_world.html	
  



Kiitos!	
  
hBp://games4networks.posterous.com	
  

hBp://www.facebook.com/socialgamesbook	
  

@aquito	
  on	
  TwiBer	
  

ajarvinen@digitalchocolate.com	
  


