

  
    
            
        
      
      
        
          
        

        
          
            
          
        
        
          
            
              
                
              
            

            
              
                
                  Äskettäin haettu
                

              

                
                  
                      
                      
                        
                      
                  

                
              
                Ei tuloksia
              

            

          

          
            
              

                
              
            

            
              
                Tags
              

              
                
                  
                      
                  
                
              

              
                

              

              
                Ei tuloksia
              

            

          

          
            
              
                
              
            

            
              
                Asiakirja
              

              
                
                  
                      
                  
                
              

              
                

              

              
                Ei tuloksia
              

            

          

        

      

    

    
      
        
          
        
      
              

                        
  
  

                
            
            
        
        Suomi
                        
          
            
            
              
                Koti
                
                  
                
              
              
                Koulut
                
                  
                
              
              
                Aiheet
                
                  
                
              
            

          

        


        
          Kirjautunut
        
        
        
        
        
          

  





  
    
      
      	
            
              
              
            
            Poista
          
	
            
              
              
            
          
	
            
              
                
              
              
            
          
	
          

        
	Ei tuloksia


      
        
          
        
      
    

  







  
      
  
    
    	
                                    
              Koti
            
            




	
                          
                
              
                        
              Muu
            
            


      
                  Pelillistäminen projektinhallinnan välineenä
      

      
        
          
            
              
                
              
            
            
            
              
                Jaa "Pelillistäminen projektinhallinnan välineenä"

                
                  
                    
                  
                  
                    
                  
                  
                    
                  
                  
                    
                  
                

                
                  

                  
                    COPY
                  
                

              

            

          

          
            
              

                
              
            
          

        

      

    

    
      
        
          
            
              
            
                          
                N/A
              
                      


          
            
              
            
                          
                N/A
              
                      

        

        
                      
              
                
              
                               Protected
                          

                    
            
              
            
            
              Lukuvuosi: 
                2022
              
            

          

        

        
          
            
            
                
                    
                
                Info
                
                

            
            

            

                        
  

                
        Lataa
          
              

          
            
              
                
                Protected

              

              
                
                
                  Academic year: 2022
                

              

            

            
              
                
                  
                
                
                
                  
                    Jaa "Pelillistäminen projektinhallinnan välineenä"

                    
                      
                        
                      
                      
                        
                      
                      
                        
                      
                      
                        
                      
                    

                    
                      

                      
                        
                      
                    

                    Copied!

                  

                

              

              
                
                  
                
              

            

            
              
                
                106
              

              
                
                0
              

              
                
                0
              

            

          

        

      

      
        
                              
            
            106
          

          
            
            0
          

          
            
            0
          

        

      

    

  



  
        
                    
  
    
    
      
        Ladataan....
        (näytä koko teksti nyt)
      

      
        
      

      
      

    

  




  
      

                    Näytä lisää (   sivua )
        
  


  
      

                    Lataa nyt ( 106 sivua )
      



      
            
  
    Kokoteksti

    
      (1)School of Engineering Science 


Tuotantotalous  


Timo Heiskanen  


PELILLISTÄMINEN PROJEKTINHALLINNAN VÄLINEENÄ 
 Diplomityö 


Tarkastajat:     tutkijaopettaja Kalle Elfvengren  
tutkijatohtori Lasse Metso 



(2)TIIVISTELMÄ 


Lappeenrannan-Lahden teknillinen yliopisto LUT 
 School of Engineering Science 


Tuotantotalouden koulutusohjelma 
 Timo Heiskanen 


Pelillistäminen projektinhallinnan välineenä 
 Diplomityö 


2021  


106 sivua, 19 kuvaa, 36 taulukkoa ja 5 liitettä  


Tarkastajat: tutkijaopettaja Kalle Elfvengren ja tutkijatohtori Lasse Metso 
 Hakusanat: Pelillistäminen, projektinhallinta, päätöksenteko, tilannekuva 


Tutkimuksen aiheena on pelillistäminen projektinhallinnan välineenä. Pelillistämisellä 
 tarkoitetaan pelielementtien, kuten pisteiden ja merkkien yhdistämistä johonkin muuhun 
 prosessiin, asiaan tai metodiin, jotta voidaan saada aikaan peleihin liittyviä hyötyjä, kuten 
 osallistamista ja motivaation kasvua. Vakavilla peleillä tarkoitetaan muuta kuin 


viihdekäyttöön tarkoitettua peliä. Pelillistäminen tai vakavat pelit ovat saaneet viime aikoina 
 huomiota päätöksenteon apuvälineinä.  


Diplomityössä otettiin tapaustutkimuksen kohteeksi suuren kokoluokan infrastruktuurihanke, 
 jossa oli tunnistettu päätöksentekoon liittyviä haasteita. Hanketta johdetaan 


tilannekeskusmenetelmällä. Tilannekeskuksessa projektista kerätty tieto visualisoidaan 
 päätöksentekoa varten, ja tällä johdetaan hanketta. Tutkimuksen empiiristä osiota varten 
 rakennettiin peli. Peli määriteltiin työn tilaajalta tulleiden rajausten ja vaatimusten perusteella, 
 ja sitä testattiin hankkeen seuraamisen apuvälineenä.  


Päätöksenteon ja vakavien pelien yhdistämisessä on rakennusalalla tutkimusvajetta.  


Tutkimuksen tuloksena havaittiin positiivisia tai neutraaleja vaikutuksia motivaatioon ja 
 osallistamiseen sekä päätöksentekoon. Tilannekuvan ymmärtämiseen ja ennustamiseen 
 havaittiin vaihtelevia tuloksia, joiden juurisyiden selvittäminen vaatisi lisätutkimuksia. 


Tutkimuksen rajoitteina olivat pieni haastateltavien otanta, tutkijan rooli organisaatiossa ja 
 tutkimuksen rajaaminen pieneen osaan projektin toimintoja.  


Tutkimus jättää jatkotutkimusta varten tarpeita pelillistämisen soveltamista useampaan 
 projektin toimintoon, kuten suunnitteluun, ja urakoitsijoihin, pelillistämisen kustannus- hyöty 
 suhteen arviointiin, datan laadullisten attribuuttien määrittämiseen, päätöksenteon 


suunnitteluvaiheen mallien tutkimiseen sekä päätösikkunan valintaan. Tutkimuksellinen 
kontribuutio on projektin edistymätiedon mittaukseen tehty peli ja tähän liittyvien asioiden 
tutkimustieto projektinhallinnassa. Tutkimus auttaa johtamistapaa liittyen projektinhallintaan 
ja siihen, kuinka pelillistämistä ja erityisesti vakavia pelejä voidaan hyödyntää projektien 
päätöksenteossa.  
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Examiners: Associate professor Kalle Elfvengren and Post-doctoral researcher Lasse Metso 
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 The subject of this study was to study the effect of gamification as a method for project 
 management. Gamification means implementing gamification mechanics, such as points and 
 badges into processes where the goal is to achieve the benefits of gamification such as 
 increased engagement and motivation. Serious games have gained attention recently 
 specifically in the context of decision making.  


The case study analyzed in this thesis is a large-scale infrastructure project. The decision-
 making model in the project is a situational awareness model, where the aforementioned 
 challenges were identified. The data of the project work is collected and visualized in a 
 dedicated war room, where the decisions are made. During writing the thesis, a game for 
 monitoring the progress of the works was built, played and analyzed using requirements from 
 literature reviews and the client.  


As a result, a gap was identified in the context of construction industry, related with the 
 connection of decision making and serious games. As a conclusion, the engagement and 
 decision making improved. A slight improvement was also noticed in motivation, 


understanding of current state of the project and forecasting the future state of the project. The 
 restrictions of the study included small sampling size, duration of the study and the 


researcher’s role in the organization. The study leaves room for further studies, for e.g., 
studying engineering and construction functions, gamification costs and benefits analysis, 
suitable data quality attributes, and decision-making design execution phase evaluation.  The 
contribution of the study is to show how gamification and serious games can improve the 
decision making in large scale projects.  
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(7)JOHDANTO  
 1.1  Työn tausta  


Tässä työssä on tarkoitus tutkia pelillistämistä projektinhallinnan välineenä. Tutkimus ajoittuu 
 Länsimetron Matinkylä - Kivenlahti-hankkeen toimintakoevaiheeseen. Länsimetro on 


hankkeena Suomen mittakaavassa suuri. Länsimetron mukaan (Länsimetro, 2021) 
 ensimmäisen vaiheen (Ruoholahti - Matinkylä) osuuden kustannusarvio oli noin 1,17 
 miljardia euroa, ja toisen vaiheen osuuden kustannusarvio on noin 1,15 miljardia euroa. 


Tutkimuksen tuloksia on tarkoitus hyödyntää projektinhallinnassa ja tähän liittyvässä 
 päätöksenteossa myöhemmässä vaiheessa hanketta. 


Päätöksentekoa voidaan pitää puuttuvana linkkinä projektin onnistumisen kannalta (Belzer, 
 2001, s.3). Projektit epäonnistuvat harvoin puutteellisten seurantojen vuoksi (Rumeser ja 
 Emsley, 2018, s.24). Projektien epäonnistuvat usein väärien päätösten, strategisten 
 tavoitteiden ymmärtämättömyyden, puutteellisen viestinnän, tiimin motivoinnin sekä 
 ongelmaratkaisukyvyn ja organisaatiokulttuurin vuoksi. (Rumeser ja Emsley, 2018, s.23).  


Tutkimusartikkelien määrä vakavien pelien käytöstä päätöksenteossa on kasvussa (Rissanen 
 et al., 2020, s.330), ja tästä syystä aihe on ajankohtainen. Kuitenkin erityisesti rakennusalaa 
 koskevaa vakavien pelien ja päätöksenteon tutkimusta on olemassa vähän, ja tässä kohtaa 
 näyttäisi olevan tutkimusvajetta. Aiemmassa tutkimuksessa on osoitettu, että yksi motivaation 
 ja osallistamisen lähde voisi olla pelillistäminen (Alsawaier, 2017, s.8), minkä vuoksi osana 
 tätä diplomityötä tehtiin pilottityö, jossa tutkittiin selainpohjaisen sovelluksen avulla 


pelillistämisen vaikutuksia projektissa työskentelevän henkilön motivaatioon, osallistamiseen 
 sekä päätöksentekoon. Päätöksentekoa ja pelillistämistä on tutkittu useiden tutkijoiden 


toimesta, tässä työssä on käytetty lähteinä pääasiassa Rumeserin ja Emsleyn (Rumeser ja 
 Emsley, 2018) sekä Grundin ja Meierin tutkimuksia (Grund ja Meier, 2016).   


Tapaustutkimuksen projektin aiemman vaiheen haasteita (Yle, 2016) on lähdetty 


ratkaisemaan kehittämällä projektinhallintajärjestelmä, jossa projektin tilannekuva näkyy 
projektiin perustetussa tilannekeskuksessa. Tilannekeskuksessa esitetään kosketusnäytöillä 



(8)projektin tilannetiedot eli sen tavoitteet ja projektin prosessien tila (PMBOK, 2013), kuten 
 aikataulu-, kustannus- ja riskitiedot, mutta myös muita prosesseja, kuten osapuolten välisen 
 yhteistyön ja osapuolten laatiman dokumentaation tila. Tilannetiedon keräämiseen käytetään 
 data-analytiikasta tuttua prosessia (Schutt ja O'Neil, 2013, s.41), jossa raakadata toimitetaan 
 keskitettyyn tietokantaan, minkä jälkeen data puhdistetaan, jalostetaan, visualisoidaan ja 
 analysoidaan.  


Projektin tilannekeskukseen liittyy myös tilannejohtamisen malli. Tilannejohtamisen mallia 
 käytetään erilaisten dynaamisten systeemien päätöksenteossa, kuten muun muassa 


lentokoneissa, lennonjohdossa ja suurten järjestelmien toiminnassa (kuten ydinvoimalat) sekä 
 taktisissa ja strategisissa operaatioissa, kuten palokuntien, poliisien ja sotilasjohtamisen 
 operaatioissa (Endsley, 1995). Tilannejohtamisella pyritään nopeaan tiedon jakamiseen 
 projektin nykytilasta ja toisaalta nopeaan ja ennakoivaan päätöksentekoon. 


Tapaustutkimuksen tilannekeskuksen toiminta liittyy kolmeen osakokonaisuuteen: 1) 
projektin hallintaan ja niiden prosesseihin, 2) data-analytiikkaan eli keinoihin saada 
prosessien tila selville, sekä 3) tilannejohtamisen malliin – eli nopeaan kykyyn reagoida 
muutoksiin dynaamisessa ympäristössä. Osakokonaisuuksien yhdistelmä on esitetty alla 
olevassa kuvassa 1.  



(9)Kuva 1 Tilannekeskuksen malli 


1.2  Tutkimuksen tavoitteet ja rajaus 


Tutkittavassa hankkeessa on meneillään noin kaksi vuotta pitkä käyttöönottovaihe, jonka 
 yhteen välivaiheeseen tutkimus kohdistuu. Tutkimuksen ajankohtana käyttöönottoa oli tehty 
 noin kymmenen kuukautta. Tutkimuksen tavoitteena on tilannekuvaprosessin tutkiminen 
 siten, että 1) tutkitaan mahdollisuuksia parantaa tilannetiedon laatua ja 2) tunnistetaan niitä 
 juurisyitä, jotka aiheuttavat tilannetiedon tuottamisvaiheessa laatuongelmia ja siten 


heikentävät myös päätöksenteon laatua sekä 3) hyödyntää tutkimuksen tuloksia hankkeen 
 käyttöönottovaiheessa ja siihen liittyvässä päätöksenteossa. Pelillistämisestä etsittiin ratkaisua 
 edellä mainittuihin tavoitteisiin.  


Tutkimuksen kohteena on toteutusvaiheessa oleva projekti. Tämän takia ei ole haluttu rasittaa 
 projektiorganisaatiota tutkimuksen seurauksena, joten tutkimus on kohdistettu tietyn vaiheen 
 tiettyyn osaan ja rajatulle osalle henkilöstöä. Tämän takia tutkimustehtävät on rajattu 


sellaisiksi, että olemassa olevaa järjestelmää ei ole tarvetta muuttaa merkittävästi. Sen, että 
 tuttua järjestelmää käytetään, on ajateltu olevan projektin kokonaisetua palveleva tekijä. 


1.Projekinhallinnan 
 prosessit


3.Tilannejohtaminen


2.Data-analytiikka


Tilannekeskus 



(10)Tutkimuksessa tehdään olemassa olevaan järjestelmään hyvin rajattuja muutoksia, ja tutkimus 
 käsittelee ehdotettua ratkaisua sekä johtamisen että tiedon tuottamisen kannalta.  


Päätöksentekoa varten on tarve saada tarkkaa ja laadukasta tietoa projektin tilanteesta. Hyvän 
 tiedon hankkimisen ja jalostamisen prosessin on ajateltu tuottavan laadukkaan tilannekuvan. 


Matala laatutaso tilannetiedosta taas aiheuttaa päätöksenteon ongelman, siinä missä 


ristiriitainen tilannekuva puolestaan tekee päätöksenteosta vaikeaa ja kasvattaa virheellisen 
 päätöksen mahdollisuutta merkittävästi. Tämän vuoksi tiedon laatua, sen käsittelyä ja siihen 
 liittyviä päätöksiä tuli tutkia.  


Tilannekuvaa palvelevien tietojen täyttö eri prosesseista koettiin projektissa aika ajoin 
 toissijaiseksi tehtäväksi, sillä tiedon tuottamiseen osallistuvat henkilöt ilmoittivat muiden 
 kiireiden painavan päälle, ja tietojen toimittamispyyntöihin kului paljon aikaa. Lisäksi osa 
 hankkeeseen osallistuvista henkilöistä ei kokenut koko tilannekuvaa omakseen, vaan he 
 toimivat irrallaan projektin prosesseista. Tämän vuoksi tehtiin oletus, että kyseessä on joko 
 motivaatioon tai osallistamiseen liittyvä ongelma tiedon toimittajien osalta.  


Ajoittain projektissa on myös ilmennyt haasteita tietää projektin nykytila. Tämä on koskenut 
 erityisesti eri osapuolten tietämystä aiheesta, koska tilannekeskukseen saapunut tieto on ollut 
 ristiriidassa eri osapuolten aihetta koskevan tietämyksen kanssa. Joissakin tapauksissa itse 
 syötetty tieto on ollut selkeästi laadullisesti riittämätöntä sekä sen tarkkuuden että tiedon iän 
 puolesta. Tämä taas aiheuttaa selvitystarpeen, ja siten tilanne muodostuu ongelmalliseksi, sillä 
 päätösikkuna ehtii sulkeutua ennen kuin tiedon totuudenmukaisuus on saatu selvitettyä. 


Faktojen puuttuessa päätöksenteosta tulee vaikeaa, koska faktojen selvitystarve heikentää 
 päätöksenteon mahdollisuuksia. Olisikin hyvä tutkia keinoja saada tiedosta luotettavampaa, 
 eli parantaa sen oikea-aikaisuutta ja tarkkuutta. Tilannekuvamalleja yhdistävä asia on käsitys 
 tilannekuvan nykytilasta, jotta mallit voivat toimia. Ilman tietoa osapuolet eivät voi tehdä 
 laadukkaita päätöksiä eivätkä siten vaikuttaa kunnolla projektin lopputulokseen, ainakaan 
 näitä päätöksenteon malleja soveltaen.  


Pelillistämisen tiedetään parantavan motivaatiota ja osallistamista (Alsawaier, 2018) sekä 
päätöksentekoa (Rumeser ja Emsley, 2018). Jotta saataisiin vastauksia siihen, miten 



(11)pelillistäminen voisi parantaa projektin tilannetietoa ja päätöksentekoa, laadittiin seuraavat 
 tutkimuskysymykset:  


1)  Kuinka pelillistäminen vaikuttaa pelaajien motivaatioon, osallistamiseen ja tahtoon 
 tuottaa tietoa tilannekuvaan liittyen?  


2)  Kuinka pelillistäminen vaikuttaa eri tilannekuvan osa-alueisiin ja päätöksentekoon? 


Ensimmäiseen tutkimuskysymykseen liittyvät vahvasti tiedon laadulliset näkökulmat, kuten 
 tiedon tarkkuus ja ikä. Motivaation ja osallistamisen taas oletetaan vaikuttavan tiedon laatuun. 


Laadukkaan tiedon uskotaan syntyvän korkean motivaation, osallistamisen ja tahdon 
 seurauksena. Pelillistämistä halutaan tutkia välineenä, jolla synnytetään motivaatiota, 
 osallistamista ja tietoa. Toiseen tutkimuskysymykseen liittyvät puolestaan päätöksenteon 
 näkökulmat; voiko tilannekuvajärjestelmän päätöksenteon laatua parantaa pelillistämisen 
 keinoin sen eri vaiheissa? Voisiko pelillistäminen tarjota keinon paremman tilannekuvan 
 saamiseen, tilanteen parempaan ymmärtämiseen tai projektin tulevan tilanteen tarkempaan 
 ennustamiseen, ja voidaanko pelillistämisen avulla parantaa päätöksentekoa?  


1.3  Tutkimuksen toteutus  


Tutkimusstrategian lähtökohtana oli empiirinen tutkimusmenetelmä, eli tässä tapauksessa 
 tehdä peli, jolla tutkimuskysymyksiin voidaan vastata ja samalla tutkia aiheeseen liittyvää 
 kirjallisuutta. Tutkimus koostui ongelman hahmottamisesta ja tarkentamisesta ja sen jälkeen 
 kirjallisuustutkimuksesta, jossa etsittiin sopivat pelillistämisen ominaisuudet, joilla peliä 
 voidaan lähteä suunnittelemaan ja toteuttamaan. Tutkimusta varten kehitettiin osaksi olemassa 
 olevaa järjestelmää selainpohjainen peli, mikä vaati yhteistyötä sekä 


käyttöliittymäsuunnittelijan, ohjelmistoarkkitehdin ja ohjelmiston tuotteen omistajan että 
 tilaajan välillä. Pelisovelluksen kehittäminen tarkoitti uuden osan kehittämistä ja liittämistä 
 olemassa olevaan tilannekuvajärjestelmään. Tämä sisältää päävaiheet, eli vaatimusten 
 määrittämisen, käyttöliittymäsuunnittelun ja muutokset taustalla olemassa olevaan 


ohjelmakoodiin ja tietokantaan. Sovellusosan kehityksessä käytettiin ohjelmistokehitykselle 
tyypillistä ketterää sovelluskehitystä (Schwaber, 1997). Käytettävyyden arviointiin käytettiin 
heuristista menetelmää (Delice ja Güngör, 2009, s.3), jossa käytettävyyttä arvioidaan sekä 



(12)itsearvioinnin että käyttäjille kohdistetun arvioinnin perusteella. Toteutuksen päätteeksi 
 testattiin pelin toimivuutta ja suoritettiin empiirisen tutkimus. Data kentältä kerättiin 
 kyselytutkimuksin ja haastatteluin. Pelin kehitykselle oli vaatimusten määrittämisestä 
 toimivaan sovellukseen varattu aikaa kolme kuukautta.  Tämän jälkeen peliä tuli tutkia 
 todellisessa ympäristössä, josta saatiin osa tutkimuksen tuloksista.  


1.4  Diplomityön rakenne  


Tutkimuksen kulku on kirjallisuustutkimuksen kautta tutkimusmenetelmään, josta päästään 
 tapaustutkimuksen käsittelyyn sekä pelin suunnitteluun että itse pelin rakentamiseen. 


Empiirinen tutkimus tehdään pelin käytöstä haastattelututkimuksin. Empiirinen ja kirjallinen 
 osa yhdistetään työn lopuksi, ja tästä saadaan tehtyä johtopäätökset ja vastattua 


tutkimuskysymyksiin. Tutkimuksen rakenne on esitetty kuvassa 2. Ensimmäinen luku 
 käsittelee johdantoa, työn tavoitteiden asettamista, rajauksia, työn toteutustapaa ja 
 diplomityön rakennetta. Tästä saadaan tutkimuksen viitekehys ja teemat toiseen lukuun. 


Toisessa luvussa tehdään kirjallisuuskatsaus aiheeseen, ja siihen kuuluvat datan laatu, 


päätöksenteko sekä pelillistäminen. Tästä luvusta saadaan lähtötieto peliin ja osa tutkimuksen 
 tuloksista. Kolmas luku kertoo tutkimusmenetelmästä ja pelin suunnitteluratkaisuihin 


liittyvistä valinnoista. Kolmannen luvun tulosten perusteella tehdään itse peli ja suunnillaan 
 empiirinen tutkimus. Neljännessä luvussa keskitytään tutkimuksessa saatuihin tuloksiin ja 
 niiden arviointiin. Neljännen luvun tuloksista tehtiin empiirisen osuuden synteesi 


johtopäätöksiä varten. Viides luku sisältää johtopäätöksiä tuloksista, ja siinä on yhdistetty 
 empiirinen sekä kirjallinen osuus. Viidennen luvun perusteella voidaan vastata 


tutkimuskysymyksiin sekä tunnistaa johtopäätöksiin liittyviä rajoitteita. Kuudennessa luvussa 
 tutkimuskysymysten vastaukset analysoidaan ja niistä tehdään yhteenveto. 


Liitteistä 1 ja 2 ilmenevät pelin prototyypin kehitysvaiheen näkymät sekä itse pelin näkymä. 


Liitteessä 3 on ennakkoon tehdyn kyselytutkimuksen tulos ja liitteessä 4 puolestaan 
haastattelututkimuksen tulos.  



(13)Kuva 2 Raportin luvut ja sisältö 



(14)DATAN LAADUN, PÄÄTÖKSENTEON JA PELILLISTÄMISEN 
 YHTEYDET  


Kirjallisuuskatsauksessa keskityttiin useaan pääteemaan – datan laatuun, tilannejohtamiseen 
 ja tilannekuvaan, pelillistämiseen ja päätöksentekoon sekä pelillistämiseen ja siitä seuraaviin 
 vaikutuksiin motivaatioon ja osallistamiseen. Katsauksen lopuksi tarkastellaan esimerkkejä 
 muualla tehdyistä peleistä rakennusalaan tai projektinhallintaan liittyen. Katsauksen 


tarkoituksena oli tutkia keskeiset taustalla vaikuttavat teoriat, löytää viimeisin tutkimustieto, 
 löytää mahdollisia yhdistäviä tutkimuksia ja tutkimusmenetelmän mukaisesti löytää ne 
 kriteerit, joita empiiristä tutkimusta varten tehtävässä pelissä voidaan käyttää. Lisäksi 
 kirjallisuusosuudesta saatiin vahvistusta empiiriseen osuuteen, joka on osa tutkimuksen 
 tulosta.  


2.1  Datan laatu 


Diplomityön tavoitteisiin liittyy olennaisesti datan laatu ja sen määritelmä. Datasta 
 muodostetaan päätöksentekoa varten tietoa, ja tästä päätöksenteon prosessi käynnistyy.  


Dataan liittyy laadullisia seikkoja, joita joudutaan arvioimaan, kun dataa kerätään ja 
 jalostetaan tiedoksi. Aiemman tutkimuksen mukaan (Jiang, et al., 2008, s.1) minkä tahansa 
 tuotoksen mittarina voidaan käyttää sen sopivuutta käyttötarkoitukseensa. Samassa 


tutkimuksessa todetaan, että datan laadusta voidaan ajatella sen kykyä vastata kysymyksiin. 


Pipino et al. (2002, s.212) on tunnistanut datalle taulukon 1 mukaiset dimensiot ja 
määritelmät.  



(15)Taulukko 1 Datan laadulliset dimensiot ja määritelmät (mukaillen Pipino et al., 2002, s.212) 
 Dimensio   Määritelmä 


Saatavuus  Missä määrin dataa on saatavissa ja kuinka helposti se on haettavissa? 


Sopiva määrä dataa   Onko datan määrä riittävän laaja? 


Uskottavuus  Missä määrin data on uskottavaa ja totta? 


Kattavuus  Missä määrin datasta puuttuu tarvittavia tietoja? 


Ytimekäs esitystapa  Missä määrin data on tiivistetysti esitetty? 


Muokattavuus  Missä määrin data on muokattavissa käyttöä varten? 


Virheettömyys  Missä määrin data on oikein ja vapaa virheistä? 


Objektiivisuus  Missä määrin data on harhaton, ilman subjektiivista tulkintaa tai ennakko-odotuksia? 


Relevanssi  Missä määrin data on sovellettavissa ja hyödyllistä käytettävää?  


Maine  Missä määrin datan maine on ja lähde ovat hyviä? 


Turvallisuus  Missä määrin datan saatavuutta on rajattu sen turvallisuuden vuoksi? 


Aika   Missä määrin data on ajantasaista käyttöä varten?  


Ymmärrettävyys  Missä määrin data on helppo käsittää? 


Lisäarvo   Missä määrin data on hyödyllistä ja sen käyttö tuo selkeitä etuja?  


Tiedon luotettavuus ja saatavuus ovat teknisen järjestelmän keskeisiä attribuutteja (Pipino et 
 al., 2002, s.213). Vastaavasti luotettavan tiedon puuttuminen on aiheuttanut tutkimuksen 
 kohteena olevassa projektissa hankaluuksia. Ristiriitainen, epäluotettava tai vanha tilannetieto 
 on ajoittain haitannut merkittävästi päätöksentekoa. Epämääräiseen ja subjektiiviseen dataan 
 suhtaudutaan kriittisesti. Tarkkuuden ja johdonmukaisuuden puuttuminen estää käyttäjää 
 vastaamaan peruskysymyksiin eli siihen, kuinka olennaista data on. Datan laadusta 
 puhuttaessa tulee pystyä huomioimaan sen subjektiivisuus ja toisaalta sen objektiivinen 
 mitattavuus. (Pipino et al., 2002, s.211) Datan laadulla on päätöksenteon näkökulma, ja 
 esimerkiksi 36 prosenttia toimitusjohtajista myöntää, etteivät he pysty tekemään päätöksiä, 
 elleivät investoi merkittävästi datan laatuun (Naydenova et al., 2021, s.90). Yritykset 


kamppailevat datan laadun kanssa, ja ristiriitainen data johtaa päätöksentekijän luottamuksen 
 menettämiseen. Yrityksissä käytetään paljon aikaa raportoinnin validoimiseen, ja sen 


seurauksena mielenkiinto analytiikkaan laskee ja siten päätöksenteko siirtyy takaisin 
 intuitioon tietopohjaisen päätöksenteon sijasta. (Naydenova et al., 2021, s.95)  


Datan puuttumisella on hintansa, ja tämän seikan on tunnistanut Jack Olson datan laatua 
käsittelevässä kirjassaan (Olson, 2003).  Datan puuttuminen maksaa organisaatioille paljon 
korjaustoimina, menetettyinä tilaisuuksina tai väärinä päätöksinä (Olson, 2003, s.3).   Olson 
toteaa kirjassaan myös, että huonolla datalla on myös muita kustannuksia, kuten tiedon 



(16)saapuminen myöhässä sitä käyttäville päättäjille. Kun tässä tutkimuksessa esitetään 
 päätöksien ajallisia tarpeita eli sitä, milloin päätös tulisi tehdä, tulee tutkimuskysymysten 
 lähtökohtiin syy – datan luotettavuutta halutaan parantaa, sillä datasta jalostettu tieto toimii 
 päätöksenteon pohjana. Yksi tekijä tiedon luotettavuudessa on datan puhdistamiseen ja 
 visualisointiin (prosessien saattaminen näkyväksi, eli tilannekuva) liittyvän prosessin 
 luotettavuus. Tapaustutkimuksen kohteena olevassa projektissa ongelmia on pyritty 
 ratkaisemaan eliminoimalla eri jalostusvaiheiden virheitä eli automatisoimalla prosesseja, 
 selkeyttämällä ohjeistusta ja auditoimalla toimintaa. Näillä toimilla on onnistuttu nostamaan 
 datan laatua ja ratkaisemaan osa ongelmista. Tapaustutkimuksen kohteena olevassa 


projektissa on kuitenkin näistä toimenpiteistä huolimatta ollut vaikeuksia saada laadukasta 
 tietoa projektin tilasta. Projektin tilasta tarvitaan tietoa tilannekuvan muodostamiseksi ja 
 päätöksenteon prosessin käynnistämiseksi. Tutkimussuunnitelmaa tehdessä oli selvää, että 
 jokainen datan laatuun liittyvä kysymys liittyy myös päätöksentekoon, eli tilannekuvaan ja 
 tilannejohtamiseen.  


2.2  Tilannejohtaminen ja tilannekuva  


Lennonjohdon ja lentäjien puutteellinen tilannekuva taktisesta tilanteesta johti 
 tilannekuvamallin kehittämiseen. (Lappalainen et al., 2021) Tilannekuvan kehittäjinä 
 mainittakoon Sarter ja Woods (2007), Harrald ja Jefferson (2007) ja Endsley (1995). 


Konseptia on sen jälkeen hyödynnetty usealla eri toimialalla, mukaan lukien 


rakennusteollisuudessa. Ajatuksena on useasta tietolähteestä tulleen tiedon yhdistäminen 
 toistuvien tilannearvioiden myötä kokonaisvaltaisen tilannekuvan muodostamiseksi. Endsley 
 (1995) on kuvannut tilannearviot monimutkaisiksi dynaamisiksi prosesseiksi. Loppujen 
 lopuksi tilannekuvan tarkoitus on tukea ihmisten päätöksentekoa dynaamisesti muuttuvassa 
 ympäristössä, huomioiden ihmisten rajalliset mahdollisuudet käsitellä tietoa.  


Tapaustutkimuksen kohdalla tilannekuva sisältää projektin tilasta kertovaa tietoa, joka on 
 syntynyt toimitettujen tietojen perusteella. Tilannejohtamisen käytetty viitekehys 


tapaustutkimuksessa perustuu Endsleyn (1995) tutkimuksessa esitettyyn malliin. Endsleyn 
mallissa tilannetiedon pohjalta tehdään päätöksiä, joiden tehokkuutta mitataan järjestelmästä 
saadun tiedon avulla. Tilannejohtamisen malli on esitetty kuvassa kolme. 



(17)Kuva 3 Dynaaminen päätöksenteon malli (mukaillen Endsley, 1995, s.35) 


Endsleyn mallissa ihmisen havainnot vaikuttavat ihmisen omaan tilannekuvan 


muodostamiseen ja toimenpiteiden valintaan (1995, s.35). Endsleyn mukaan useat tekijät 
 vaikuttavat tähän prosessiin ja yksilön kykyyn saada tietoa tilanteesta. Ihmisen ominaisuudet 
 kuten kyvykkyys, kokemus ja koulutus vaikuttavat tilannekuvan muodostamiseen. Endsleyn 
 mukaan ihmisen tavoitteet ja oletukset sekä ennakko-odotukset voivat osaltaan muuttaa 
 tilannekuvan tulkintaa. (Endsley, 1995, s.35). 


Tapaustutkimuksen hankkeessa on sovellettu tätä mallia, jolla kuvataan päätöksenteon 
 apuvälineenä käytettävää tilannejohtamista (Endsley, 1995), projektinhallinnan prosesseihin 
 kohdistuvaa seurantaa (PMBOK) ja teknistä ratkaisua (Schutt ja O'Neil, 2013, s.41).  


Johtamisen mallilla tarkoitetaan sitä tapaa, jolla hanketta johdetaan kokonaisuutena ja tehdään 
hankkeen tilanteen perusteella päätöksiä. Aion seuraavissa kappaleissa käsitellä johtamisen 



(18)mallia, sillä sitä on syytä ymmärtää sekä kokonaisuuden hahmottamiseksi että toisaalta työn 
 kokonaisuuden rajaamiseksi ja tarkentamiseksi. Tavoitteena ei ole avata ja tutkia kaikkia 
 malliin liittyviä toimintatapoja vaan kertoa, mistä dataa tuotetaan, miten sitä käsitellään ja 
 millä perusteella eri analytiikkaa mallista ajetaan ulos sekä sitä, mitä päätöksiä tähän liittyy. 


Johtamisen kannalta olennaista on toimitetun tiedon laatu ja ristiriidattomuus. Ristiriitainen 
 tieto aiheuttaa selvitystarpeen, jonka perusteella voidaan määrittää lopullinen tiedon 


oikeellisuus. Esimerkiksi kahden edistymää kuvaavan mittarin ollessa ristiriidassa tulee 
 selvittää, kumpaan mittariin perustuen päätöksiä tehdään. Jos selvyyttä ei saada, ajaudutaan 
 helposti tilaan, jossa ei tehdä päätöstä ollenkaan. Näin ollen tilannekuvajärjestelmän toiminta 
 voi osaltaan jopa haitata päätöksentekoa. Vastaavaa asiaa käsittelee Niko Hölttä 


tutkimuksessaan mainiten, että epävarmassa tilanteessa operaatiokeskus voi joko hankkia 
 lisää tietoa tai toimia epävarmojen tietojen pohjalta. Ympäristöstä tulevilla seikoilla, kuten 
 stressillä ja työkuormalla on vaikutusta tilannekuvan muodostamiseen. (Hölttä, 2009, s.63) 
 Vastaava asia on esitetty myös kuvassa kolme.  


Tilannejohtamisen malliin liittyy vahvasti tilannetietoisuuden käsite. Tilannetietoisuus tuntee 
 systeemin ulkopuolelta tulevan datan ja oman suorituskyvyn ja resurssit. Tilannetietoisuus on 
 käsitystä tilanteesta ja sen kehittymismahdollisuuksista. Höltän (2009, s.2) mukaan 


tilannekuvaan liittyvät käsitteet ja niiden käyttö ei ole johdonmukaista. Tutkimuksessa 
 avataan keskeisiä käsitteitä sekä tilannekuvan että tilanneymmärryksen saavuttamisen 


näkökulmasta. Maanpuolustuskorkeakoulun tutkimuksen mukaan ”Tilannetieto on Kuusiston 
 mukaan välitöntä tietoa jostakin ja kertoo mitä on tapahtunut ja missä. Tilannekuva syntyy 
 tilannetietojen perusteella. Tilannetiedolla voi olla itseisarvo, joka voi olla arvokasta sinällään 
 ilman analyysiäkin. Tilannetieto on tärkeysluokiteltu ja analysoitu tieto, joka on tallennettu 
 järjestelmään. Tilannetiedot ovat tilannekuvan rakentamisen perusraaka-ainetta.” (Hölttä, 
 2009, s.18). Lisäksi Hölttä ottaa kantaa yhteiskunnan elintärkeiden toimintojen turvaamisen 
 strategiaan, jossa avataan tilannekuvan määritelmää seuraavasti: ”Tilannekuvalla tarkoitetaan 
 päättäjien ja heitä avustavien henkilöiden ymmärrystä tapahtuneista asioista, niihin 


vaikuttaneista olosuhteista, eri osapuolien tavoitteista ja tapahtumien mahdollisista 
 kehitysvaihtoehdoista, joita tarvitaan päätösten tekemiseksi tietystä asiasta tai 


asiakokonaisuudesta. Tilannekuvan muodostumista ja ylläpitoa edesautetaan ylläpitämällä ja 



(19)esittämällä tietoja tarkoituksenmukaisesti esimerkiksi kuvilla, teksteillä ja kaavioilla.” (Hölttä, 
 2009, s.19) Lopuksi Hölttä toteaa tilannekuvan olevan ”yksiselitteisesti suodatettu koonnos 
 tilanneilmoituksista ja muusta saadusta tiedosta esimerkiksi kartalla tai tietokoneen ruudulla 
 ja siihen mahdollisesti liittyviä tarkentavia tietoja esimerkiksi taulukko- tai piirrosmuodossa” 


(Hölttä, 2009, s.20).  


Vaikka kysymys onkin sotilasjohtamiseen liittyvästä päätöksenteon mallista, voidaan 
 yhtymäkohtia löytää helposti projektin johtamiseen. Projektin johtamisessa tarvitaan tietoa 
 systeemin nykytilasta, jonka perusteella tehdään päätöksiä, joilla ohjataan projektia haluttuun 
 suuntaan päämäärien saavuttamiseksi. Projektinjohtaminen on luonteeltaan dynaamista – 
 riskejä toteutuu ja tilanne voi elää voimakkaastikin. Siksi tiedon projektin nykytilasta tulee 
 olla selkeää, jotta kyetään tekemään projektin tavoitteita edistäviä päätöksiä. Tilannekuva ei 
 yksinään riitä, vaan tilanneymmärryksen saavuttaminen on keskeistä, sillä sen perusteella 
 ennustetaan järjestelmän tilaa tulevaisuudessa. Päätöksentekoon liittyy olennaisesti aika-
 aspekti; päätöksille on Höltän mukaan olemassa optimaalinen aikaikkuna. Liian aikaisessa 
 vaiheessa ei päätöstä voi tehdä, koska perusteita ei ole riittävästi. Toisaalta liian myöhäisessä 
 vaiheessa päätösten toimeenpanomahdollisuudet ja sitä kautta vaikuttavuus pienenevät, joten 
 päätöksenteko muuttuu reagoivaksi. Hölttä on tunnistanut optimaalisen 


päätöksentekoikkunan, johon voidaan kytkeä yhteys myös projektinhallinnan tapauksessa. 


(Hölttä, 2009, s.77) Projektin johto tarvitsee tietoa projektin tapahtumista ja toisaalta kykyä 
 tehdä päätöksiä nopeastikin, vaikka tieto olisi puutteellista. Lisätiedon hankinta tai tiedon 
 tarkistaminen alkaa, mikäli tieto on niin puutteellista, ettei päätöstä voida tehdä.  


Hankittava tieto kytkeytyy siten vahvasti aiemmin mainittuun datan laadullisiin attribuutteihin 
 (Naydenova et al., 2021, s.95; Pipino et al., 2002, s.212). On huomioitava myös se, että 


sotilasjohtamisessa käytettävissä oleva aika voi olla muutamista sekunneista minuutteihin, 
 sillä kyse on jatkuvasta kriisitilanteesta. Tällöin tiedon oikeellisuus ja ymmärrys korostuu 
 entisestään, sillä päätöksentekoon käytettävää aikaa on vähän.  


Projektinjohtamisessa aikaa on yleensä enemmän, ja joidenkin asioiden päättämiseen voi olla 
aikaa jopa vuosia, kuten esimerkiksi ydinvoimalan sijainnin valintaan. Toisinaan päätöksen 
tekemiselle on aikaa tunteja, kuten esimerkiksi metrojunan testaamiseen liittyvien seikkojen 
tapauksessa. Päätöksentekoon käytettävä aika lyhenee siten päätöksen tarpeen suhteessa. 



(20)Aika-aspektia ja tiedon tarkkuutta on syytä käsitellä erikseen kuvan 4 mukaisesti. 


Päätöksenteko tarvitsee tuekseen riittävästi tietoa, ja toisaalta päätökset pitää tehdä riittävän 
 nopeasti, jotta niillä saadaan aikaan riittävä vaikutus. Tietoa tulee kerätä ja tilannetietoa 
 kasvattaa, jos tilannetieto on epävarmaa tai jos tilannekuva on epäselvä. Lisätieto ei 
 kuitenkaan auta optimaalisen päätöksentekoikkunan jälkeen, jos päätösten 


toimeenpanemiselle ei ole enää aikaa.  


Kuva 4 Optimaalinen päätöksentekoikkuna (Hölttä, 2009, s.77) 


Päätöksentekohetkeä pystytään aikaistamaan kehittämällä tilanneymmärrystä nopeasti. 


(Hölttä, 2009, s.77) Ymmärryksen nopea syntyminen mahdollistaa päätöksenteon 


valmisteluun käytettävää aikaa ja siten päätöksenteon vaikuttavuutta voidaan lisätä.  Tähän 
 voidaan päästä esimerkiksi tilannekuvan automatisoinnilla sekä datan tehokkaalla ja sen 
 lisäarvoa nostavalla esiprosessoinnilla. Tällä saadaan enemmän aikaa päätöksenteolle ja 
 erilaisille toimintamahdollisuuksille.  Data-analytiikalla voidaan vaikuttaa päätöksenteon 
 aikaistamisen haasteisiin; reaaliaikainen analytiikka mahdollistaa nopean tilanneymmärryksen 
 kehittymisen ja sitä kautta eri päätösvaihtoehtojen tutkimisen, koska data on heti saatavissa ja 
 visualisoidussa muodossa. Datan kerääminen alustaan mahdollistaa tiedonkulun 


reaaliaikaisuuden ja visualisointi puolestaan tilanteen ymmärryksen. Tiedosta voidaan tehdä 
nopeammin päätöksiä, jotka voidaan toteuttaa ennen kuin optimaalinen päätösikkuna ehtii 
sulkeutua. Tässä tutkimuksessa jää tutkimusvajetta optimaalisen ikkunan valintakriteereille. 



(21)Tässä kappaleessa esitetyn tiedon perusteella, tilannekuvaan liittyy siten datan 


laatunäkökulma ja siitä syntyvä tilanteen ymmärtäminen, tulevan tilan ennustaminen ja siitä 
 tehtävät päätökset.  


2.3  Pelillistäminen ja päätöksenteko  


Liiketoiminnassa on nähty edistysaskelia datan analysoinnissa, datavarastojen suunnittelussa 
 ja päätöksenteon tukemisessa, ja jokaisella näistä on yhteinen päämäärä – tukea organisaation 
 päätöksentekoa (Grund ja Meier, 2016, s.155). Grundin ja Meierin mukaan päätöksentekijät 
 voisivat hyötyä vakavien pelien käytöstä päätöksenteon välineenä, koska sillä voidaan opettaa 
 päätöksentekoa. Yleisen päätöksenteon prosessin mukaan (Simon, 1965) päätöksiä tulee ensin 
 valmistella keräämällä tarvittava data (tiedon tutkiminen ja kerääminen), muodostaa 


päätöksentekoa varten tarvittava malli, tehdä valinta, toteuttaa päätökset ja oppia tehdyistä 
 päätöksistä. Ihminen käsittelee ensin dataa, jonka hän muuttaa tiedoksi. Datalla tarkoitetaan 
 merkkien vastaanottoa aistien avulla ympäristössä, jossa aistit muuttavat merkit hermoston 
 sähkökemialliseksi viestiksi. Datasta ihminen järjestää eri tietoelementit mielekkäiksi 
 kokonaisuuksiksi sekä muuntaa, suodattaa, lajittelee, ja indeksoi ne jatkokäsittelyä varten. 


Jotta datasta saataisiin tietoa, tulee datan olla asiayhteyteen indeksoitu ja sidottu kokonaisuus. 


Vasta tästä alkaa ymmärtäminen, eli eri tietoryhmien välisten pysyvien ja muuttuvien 
 suhteiden ymmärtäminen ja näitä suhteita selventävien mallien yhdistäminen. Datan 
 esikäsittelystä tulee siten tietoa, joka voidaan ihmisen muistissa hylätä tai suorittaa sille 
 jatkokäsittely. Tieto voidaan käsitellä ja hylätä, mikäli pikamuistissa ei synny tiedolle 


mielekkyyttä. Vasta mielekäs tieto johtaa tiedon ymmärtämiseen, tietämyksen syntyyn ja sitä 
 kautta tiedon soveltamiseen. (Hölttä, 2009, s.25 - 27).  


Päätöksenteko aloitetaan keräämällä dataa, josta sitten muodostetaan tietoa. Tiedon 
 keräämisestä päästään päätöksen suunnitteluvaiheeseen, josta puolestaan päästään 
 päätöksenteon mallin valintaan, toteutukseen ja päätöksestä oppimiseen. Oppimisella 
 tarkoitetaan takaisinkytkentää päätösprosessin eri vaiheessa eli tilanteen muutosta. 


Päätöksenteon vaikuttavuuden on tunnistanut myös Endsley (1995) mallissa olevan 


takaisinkytkennän kautta. Yleisen päätöksentekoprosessin vaiheet on esitetty taulukossa 2.  



(22)Taulukko 2 Yleinen päätöksentekoprosessi (Mukaillen Grund ja Meier, 2016, s.155) 


Päätösvaihe  Päätösaskel  


Tiedon kerääminen   Datan keräys 


Ongelman tunnistaminen 


Suunnittelu Mallin muodostus 


Mallin analysointi 


Valinta Evaluaatio 
 Valinta 


Toteutus Tulosten esittely 


Tehtävien suunnittelu 
 Tehtävien seuranta 


Oppiminen Lopputulos-linkki-analyysi 
 Lopputulos-linkki-synteesi 


Tiedon keräämisvaihetta varten päätöksentekijät keräävät dataa ja pyrkivät tunnistamaan 
 päätökseen liittyvän ongelman. Suunnitteluvaiheessa päätöksentekijät arvoivat erilaisia 
 toimintavaihtoehtoja ja kriteerejä sekä kontrollin ulkopuolella olevia asioita. 


Suunnitteluvaiheessa muodostetaan päätöksenteon malli. Valintavaiheessa päätöksentekijät 
 vertailevat erilaisia vaihtoehtoja ja arvioivat niiden mahdollisia seurauksia ennen lopullisen 
 valinnan tekemistä. Toteutusvaiheessa päättäjät tutkivat päätöstensä tuloksia, suunnittelevat 
 niihin liittyvät tehtävät ja seuraavat tehtävien toteutumista. Parantaakseen päätöksentekoa, eli 
 oppiakseen aiemmista päätöksistä, tulee lopputuloksesta vetää johtopäätökset ja tehdä 


analyysi. Tällä tavoin päätöksentekijät oppivat tekemään parempia päätöksiä päätöstensä 
 seurauksena. (Grund ja Meier, 2016, s.157)  


  


Päätöksenteko on tulkittu puuttuvaksi linkiksi projektien onnistumisen kannalta (Rumeser ja 
Emsley, 2018). Tietoa ja oppeja päätöksenteon prosessista on saatavilla monimutkaisista 
projekteista. Taito tehdä päätöksiä liittyy projektien johtamiseen, sillä sen katsotaan olevan 
projektipäällikölle olennainen kyky. (Rumeser ja Emsley, 2018, s.23) Asia on sikäli uusi, että 
esimerkiksi projektien johtamisen keskeisimpiin standardeihin kuuluva PMBOK (2018) ei ota 
kantaa siihen, miten päätöksiä tehdään. Rumeser ja Emsley (2018) ovatkin tunnistaneet 
päätöksenteon sekä pelillistämisen välisen yhteyden.  



(23)2.4  Päätöksenteon ja vakavien pelien yhteydet 


Määritelmänä pelillistäminen on peliominaisuuksien soveltamista pelittömään kontekstiin 
 tarkoituksenaan kasvattaa esimerkiksi motivaatiota ja osallistamista (Alsawaier, 2018, s.56). 


Pelillistämisen ja päätöksenteon yhdistää Rumeserin ja Emsleyn (2018) tutkimus, jossa 
 käsitellään vakavia pelejä. Termi vakava peli tarkoittaa pelimuotoa, jossa pelaamisen 


tarkoituksena on jokin muu kuin puhdas viihde tai hauskanpito. Vakavat tai koulutustarpeisiin 
 suunnatut pelit voidaan nähdä projektisimulaattoreina (Rumeser ja Emsley, 2018, s.23), jotka 
 antavat opiskelijalle mahdollisuuden oppia ilman, että hänen tarvitsee huolehtia oikean 
 projektin oikeista kustannuksista. Vakavilla peleillä voidaan kehittää myös kriittistä ja syy-
 seuraussuhteisiin perustuvaa ajattelua. Rumeserin ja Emsleyn (2018, s.30) mukaan 


päätöksentekokyky parani ja projektin kompleksisuudella ei ollut merkitystä päätöksenteossa 
 silloin, kun projektinhallinnan päätöksentekoa oli opetettu vakavan pelin muodossa. 


Rumeserin ja Emsleyn (2018) mukaan vakavien pelien ja projektihallinnan alalla on 


tutkimusvaje, ja vastaavaan tulokseen on päädytty myös Rissasen tutkimuksessa (Rissanen, et 
 al., 2020), sillä pelien, päätöksenteon ja projektinhallinnan yhdistävää tutkimusta on tehty 
 vähän. Oikein tehtynä vakavat pelit voivat myös hyödyttää näkymättömien taitojen 


kerryttämistä (kuten päätöksentekoa), joiden opetus voi olla vaikeata perinteisin menetelmin 
 (Rumeser ja Emsley 2018, s.34, s.35). Rissasen tutkimuksen mukaan havainto on, että 
 vakavat pelit ovat organisaation koulutuksen välineenä tarkoituksenmukaisia, sillä minkä 
 tahansa pelin pelaaminen tarkoittaa sarjaa päätöksiä, joita pelaajan tulee pystyä tekemään 
 peliympäristössä (Rissanen et al., 2020, s.330). Tutkimuksessa mainitaan, että eri 


vaihtoehtojen testaaminen teollisuudessa tai valtionhallinnollisessa ympäristössä on liian 
 kallista ja riskialtista päätöksen kompleksisuudesta ja tiedon puutteesta johtuen (Rissanen et 
 al., 2020, s.330).   


Yhteistä päätöksentekoa voidaan opettaa vakavilla peleillä, sillä niillä voidaan tutkia eri 
 päätöksenteon mahdollisuuksia. Näin voidaan opettaa myös eri tapoja, miten tehdä päätöksiä. 


Lisäksi vakavilla peleillä voidaan simuloida stressiä ja painetta asettamalla peliin aikarajoja ja 
 pakottamalla pelaaja tekemään oikeita päätöksiä. Vakavien pelien hyödyntämistä 


päätöksenteossa on tutkittu aiemmin, ja aiheesta on olemassa kirjallisuustutkimuksen mukaan 
yli 200 artikkelia vuosilta 2003 - 2017 (Rissanen et al., 2020, s.333). Näistä organisatoriseen 



(24)päätöksentekoon liittyviä tutkimuksia oli 24 kappaletta. Vakavat pelit toimivat näin yhtenä 
 vaihtoehtona sille, että olennainen tieto on saatavissa ja päätöksentekijällä on kyky tehdä 
 tiedon perusteella päätös. Suurin osa vakaviin peleihin liittyvästä tutkimuksesta liittyy 
 opetukseen ja pelien käyttöä projektien päätöksentekoon on tutkittu vähän. Taulukossa 2 
 esitettyihin vakavista peleistä tehtyihin päätöksentekovaiheisiin liittyviä artikkeleja oli 
 Rissasen tutkimuksen mukaan 38, joista suurin osa liittyi päätöksen suunnitteluvaiheeseen.  


Taulukko 3 Artikkelien lukumäärä per päätöksentekovaihe (Rissanen et al., 2020) 


Päätösvaihe  Artikkelien lukumäärä  


Tiedon hankinta   4 


Suunnittelu 16 
 Valinta 14 
 Toteutus 4 


Suurin osa Rissasen et al. (2020, s.333) löytämistä artikkeleista liittyi päätöksenteon valinnan 
 ja suunnittelun vaiheeseen. Tämä on ymmärrettävä, koska suurin osa päätöksistä liittyy 
 hätätilan tai kriittisen tilan päätöksiin, jotka vaativat nopeaa, systemaattista ja oikea-aikaista 
 päätöksentekoa. Tutkimuksessa tehdyn havainnon mukaan juuri tiedon hankintaa ja 


toteutusvaihetta käsitteleviä artikkeleja havaittiin puuttuvan eniten. (Rissanen et al., 2020, 
 s.333)  


Tiedon hankinta on päätöksenteon kannalta tärkeä vaihe, koska siinä vaiheessa tunnistetaan, 
 onko ongelma olemassa ja voidaanko se määritellä. Tutkituissa peleissä tämä vaihe oli jo 
 ohitettu ja tilannetieto oli selkeä, jolloin päätös voitiin tehdä. Tässä diplomityössä tutkittava 
 peli on luonteeltaan tutkimusaukkoa täydentävä, sillä siinä keskitytään datan hankkimiseen ja 
 sen oikeellisuuteen ja pelillistämiseen. Samalla tehdään tutkimusta pelin vaikutuksesta 
 päätöksentekoon, koska datan tarve ja päätöksenteko liittyvät koko päätöksenteon prosessiin. 


Seuraavaksi tutkitaan pelillistämistä omana osakokonaisuutenaan. 


2.5  Pelillistämisen yleiskuvaus 


Pelillistämisen osalta selvitettiin pelin vaikutusta motivaatioon, osallistamiseen sekä siihen, 
mitkä ominaisuudet peliin tulisi valita. Lisäksi tutkittiin jo tehtyjä tutkimuksia liittyen 
projektinhallintaan tai rakennusalaan. Pelillistämisen vaikutuksia motivaatioon ja 



(25)osallistamiseen on tutkittu paljon, ja tutkimusten määrä on kasvanut vuosi vuodelta. 


Taulukkoon 4 on koottu Google Scholar -tietokannasta tehtyjen hakujen tuloksena 
 tieteellisten artikkeleiden määrät liittyen pelillistämiseen viimeisen viiden vuoden ajalta.  


Taulukko 4 Pelillistämisestä tehtyjen artikkelien määrä hakulauseittain 


 Hakusanat (haettu englanniksi)  2016  2017    2018  2019  2020 
 Pelillistäminen ja motivaatio   5610  7030    8630 10800 12800 
 Pelillistäminen ja osallistaminen  5380  6050    8270 10300 12300 
 Pelillistäminen ja projektin hallinta  4160  5050    6270 7590  9220 
 Pelillistäminen ja rakentamisen hallinta   1670  2220    3000 3550  4460 
 Vuosittain julkaistut pelillistämisartikkelit aiheesta  16820  20350    26170 32240  38780 
 Pelillistäminen aiheesta näillä hakusanoilla 


yhteensä 16820 37170 63340 95580  134360 


Pelillistämisen liittymistä motivaatioon ja osallistamiseen on tutkittu selkeästi enemmän kuin 
 muita osa-alueita. Projektin- ja rakentamisenhallintaan liittyviä artikkeleita on vähemmän, 
 mutta määrä näyttää kasvavan. Pelityypillä on merkitystä siihen, mitä pelillä pyritään 
 saavuttamaan. Simulaatiossa pelaaja sijoitetaan peliin ja pelaaja suorittaa pelin tehtävät 
 tosielämän ehtojen mukaisesti. Simulaatio on luonnollinen tapa, koska pelaaja tekee itse 
 tosielämän ja pelin yhdistämisen. Tutkituista 13 pelistä simulaatio oli pääasiallisena tai 
 toissijaisena pelin lajityyppinä. (Rissanen et al., 2020, s.332). Muita pelikategorioita ovat 
 erilaiset kysely-, toiminta-, seikkailu- ja strategiapelit (Rissanen et al., 2020, s.332). Kyselyssä 
 pelaajalta kysellään tietoja ja samalla pelaaja oppii itse asiasta. Toimintapelissä pelaaja oppii 
 toimimaan nopeissa tapahtumissa, seikkailupeleissä opitaan toiminaan tosielämän 


tapahtumien mukaisesti ja strategiapeleissä opitaan tekemään päätöksiä strategisessa 


viitekehyksessä. Rissasen tutkimuksen mukaan päätöksenteon pelejä arvioitiin rationaalisen 
 päätöksenteon viitekehyksessä. Vakavien pelien käyttö päätöksenteossa näyttää olevan 
 kasvussa viime vuosina.  


Alsawaierin (2018) tutkimuksessa tutkittiin pelillistettyjen ominaisuuksien vaikutusta 
yliopisto-opiskelijoihin niissä tilanteissa, kun motivaation tason ja osallistamisen huomattiin 
laskeneen. Opiskelijoiden havaittiin keskittyneen enemmän videopelien pelaamiseen kuin 
koulutehtävien tekoon. Pelillistämisen ajatuksen taustalla onkin, että jos opiskelijoille 
annetaan mahdollisuus valita videopelien tai opiskelun väliltä, he valitsevat pelit. Yliopistot 
ovatkin ryhtyneet liittämään pelillistämisen ominaisuuksia opiskeluympäristöön saadakseen 



(26)opiskelijat motivoitumaan ja osallistumaan. Peliajattelussa ja pelimekaniikan prosessin 
 tarkoituksena on osallistaa pelaajat ratkaisemaan ongelmia. Opiskeluympäristöön lisättyjä 
 ominaisuuksia kutsutaan GBL- eli game based learning -ominaisuuksiksi. Perinteisessä 
 kouluympäristössä opiskelija palkitaan arvosanasta, siinä missä pelillistetyssä 


opiskeluympäristössä ajatuksena on palkita yrittäminen erilaisin merkein. Päämääränä ei siis 
 ole pelin voitto vaan yrittäminen (Alsawaier, 2018, s.18). Yrittämisestä päästään niihin syihin, 
 miksi ihminen yrittää. Toiseen liittyy motivaatio psykologisine elementteineen ja toiseen 
 puolestaan osallistaminen, joka on energiaa ajavaa käytöstä. Nämä kaksi termiä ovat 
 lähekkäisiä, mutta eivät suinkaan samoja. Seuraavaksi käydään läpi pelillistämisen eri 
 ominaisuuksia, joita voidaan hyödyntää tutkimuksen empiirisen osion mahdollistavassa 
 pelissä.  


2.6  Pelillistämisen ominaisuuksia 


Pelillistämisen ominaisuuksia varten tulee tehdä suunnitteluvalintoja, joilla saadaan aikaan 
 pelillistämisen vaikutukset. Zichermannin ja Cunninghamin (2011, s.36) mukaan pelin 
 viitekehys on kolmen elementin yhdistämistä: mekaniikan, dynamiikan ja estetiikan. Tätä 
 kutsutaan MDA-viitekehykseksi (Mechanics, dynamics, aesthetics), jota käyttämällä voidaan 
 systeemiajattelua soveltamalla saavuttaa pelillistämisominaisuudet. Mekaniikan avulla 
 muodostetaan pelissä toimivat komponentit. Niiden avulla pelin suunnittelijalle tulee 


mahdollisuus säätää pelin muuttujia ja ohjata pelaajien toimintaa. Dynaamiset elementit ovat 
pelaajan toimia mekaanisia elementtejä vasten. Estetiikka taas on se elementti, jonka pelaaja 
kokee pelatessaan peliä. Estetiikka voidaan nähdä myös mekaanisen ja dynaamisen osan 
yhdistelmänä, jossa luodaan pelaajan toimintaa ohjaava kokemus. Pelin mekaniikaksi 
sanotaan työkaluja, joita oikein käytettäessä luovat merkityksellisen vasteen pelaajille 
(Zichermanin ja Cunningham, 2011, s.36). Näitä varten Zichermann ja Cunningham ovat 
määritelleet seitsemän kategoriaa. joita voidaan kutsua pelimekaniikaksi; pisteet, tasot, 
tulostaulut, merkit, haasteet tai tehtävät, perehtyminen ja osallistamissilmukat. Alsawaierin 
(2018, s.8) mukaan joillain pelielementeillä on suurempi vaikutus kuin toisilla. Seuraavaksi 
koottiin pelielementit ja ominaisuudet, joiden perusteella pelissä käytettävät ominaisuudet 
valittiin. Nämä on esitetty taulukossa 5. 



(27)Taulukko 5 Pelimekaanisten elementtien vaikutukset (Mukaillen Alsawaier, 2018, s.8) 


Tutkimus  Peliominaisuudet 


Tutkimuksen 
 tulos 


elementistä  Pelillistetty sisältö 


Teoreettinen 
 viitekehys 


Barata ym. (2013)  


Merkit, pisteet, 
 haasteet, 


tulostaulut, tasot  P  


Tietokonesuunnittelun 


kurssi n/a 
 Berkling ja Thomas 


(2013) 


Tasot, tulostaulut, 


pisteet N 


Ohjelmistosuunnittelun 


kurssi Motivaatioteoria 


Betts ym. (2013) 


Tasot, 


valintaelementit P 


Selainpohjainen 
 opiskelutyökalu 


nimeltään Curatr  n/a 
 Brewer ym. (2013)  Pisteet ja palkinnot  P  Lasten opiskelua  n/a 
 de Freitas ja de 


Freitas (2013) 


Palkinnot, pisteet, 


tasot   P  Tietotekniikan kurssi  n/a 


Eleftheria ym. 


(2013) 


Pisteet, merkit, 
 haasteet, 
 virtuaaliset 


tarvikkeet P 


Lisätyn todellisuuden 


tiedekurssi n/a 


Gibson ym. (2015)  Merkit  P  N/A 


Sisäinen ja ulkonen 
 motivaatio 


Goehle (2013)  Tasot ja pisteet  P  Kotiläksyjen selaintyö  n/a 
 Hanus ja Fox 


(2015) 


Tulostaulut ja 


merkit   P  Kaksi yliopiston kurssia 


Kognitiivinen 
 motivaatioteoria 
 Kingsley ja 


Grabner-Hagen 
 (2015) 


Merkit, pisteet, 


haasteet   P  3DGamelab sovellus 


Uudet 


kirjallisuustutkimukse
 t 


Kumar ja 
 Khurana (2012) 


Merkit, pisteet, 


tasot   P 


Ohjelmistokielen 


opiskelua n/a 
 O’Byrne ym. 


(2015) Merkit P  Nuoriso-ohjelma 
 Leaning (2015) 


Tulostaulut ja 


pisteet V  E-median kurssi 


Tilanteen motivaation 
 mahdollisuudet?  


Todor ja Pitică 
 (2013) 


Palkinnot, pisteet, 


merkit P  Elektroniikkakurssi 
 Raymer (2011) 


Palkinnot, 


edistymäpakit   P  E-opiskelun sovellus  Käyttäytyminen 
 Thom ym. (2012) 


Merkit, pisteet, 


status **N 


Sosiaalisen verkon 
 palvelu 


Sisäinen ja ulkonen 
 motivaatio 


Huomio; P, positiivinen, N, negatiivinen, V, vaihteleva, **N, elementin poistaminen johti selkeään 
 motivaation laskuun 


Taulukosta 5 voidaan johtaa eri pelielementtien saamat kokonaismäärät positiivisista 


tutkimustuloksista, joiden tuloksena saatiin koonti taulukkoon 6. Alla olevassa taulukossa on 
esitetty yhteenveto eri pelielementtien vaikutuksista.  



(28)Taulukko 6 Pelielementtien yhteismäärät eri vaikutuksista 


Pelielementti  Positiiviset   Negatiiviset   Vaihtelevat 


"poistaminen 
 vaikutti negatiivisesti 


Merkit   7  0  n/a  1 


Tasot 5  1  n/a n/a 


Tulostaulut 4  1  n/a  n/a 


Pisteet 8  1  1 1 


Haasteet 1  0  0  0 


Taulukon perusteella voidaan todeta pistelaskulla ja merkeillä olevan suurin positiivinen 
 vaikutus. Thomin tutkimuksen mukaan pisteiden poistaminen pelistä laski motivaatiota 
 merkittävästi (Thom et al., 2012). Pelaajat tarvitsevat palkintoja, eivät rangaistuksia, sillä 
 palkinto kertoo taitojen karttumisesta. Palkinnoista on myös esitetty kritiikkiä, koska esillä 
 olevat pelimerkit johtavat siihen, että tällöin motivaatio syntyy ulkopuolisesta paineesta. Kun 
 pisteytys näytetään tulostauluilla (kaikki muut näkevät omat pisteesi ja näet muiden pisteet), 
 syntyy ryhmäpaineen myötä ulkoinen motivaatio, joka synnyttää lopulta sisäisen motivaation, 
 mikäli sitä ei ennestään ole (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.28).  


2.7  Pisteiden ja tasojen merkitys  


Pisteet ovat tärkeitä pelin kannalta riippumatta siitä, jaetaanko niitä toisten pelaajien kanssa 
 vai ei. Kun ajatellaan pistelaskua, oli kyseessä urheilu, videopeli tai bonuspisteet, pisteitä 
 saadaan tehtäviä suorittamalla. Riippumatta siitä mikä on ennakkokäsitys pelistä, ne ovat 
 pelillistetyn systeemin ehdottomia vaatimuksia. (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.36) 
 Pelin suunnittelijan kannalta on tärkeätä, että pelaajan tekemiä liikkeitä arvioidaan ja 


seurataan pelialustassa. Tällä tavoin voidaan arvioida pelaajan interaktiota systeemin kanssa 
 ja suunnitella halutut lopputulokset pelistä. Pisteytyksestä löytyy esimerkkejä, kuten 


käteispisteet (paljonko rahaa on pankissa), videopelien pisteet (kuinka lähellä pelaaja on pelin 
 voittamista tai seuraavaa tasoa), sosiaalisen verkoston pisteet (kuten seuraajien määrä 


sosiaalisessa mediassa) tai yhdistelmäpisteet (komposiitit, jotka tulevat useasta eri 
 mittausmenetelmästä). (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.36 - 38). 


Pistesysteemejä voidaan suunnitella ja käyttää julkisesti ja suoraan, ja ne voivat olla erittäin 
motivoivia. Pelissä voidaan tunnistaa esimerkiksi kokemuspisteet, rahaksi vaihdettavat 



(29)pisteet, taitopisteet, karmapisteet, tai mainepisteet. Suunnitellussa pelissä pisteiden haluttiin 
 kuvaavan pelaajan motivaatiota toimittaa tietoa määrätyssä ajassa ja määrätyllä laadulla. 


Tämän vuoksi pistelaskusysteemiin tehtiin pisteiden ansaintamekanismi, jossa pisteitä 
 ansaitsee niiden oikea-aikaisuudesta ja oikeasta laadusta.  


Tasot kertovat pelaajan edistymisestä, eivätkä peliin asetetut tasot välttämättä ole lineaarisesti 
 kasvavia (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.45). Tasojen tarkoitus on motivoida pelaajaa 
 etenemään, mutta toisaalta ne eivät saa olla niin vaikeita, että pelaajan motivaatio laskee 
 liiallisen haasteen vuoksi. Tasoja saavuttaessaan pelaajan itseluottamus ja kokemus kasvavat. 


Ensimmäisten tasojen onkin tarkoitus olla helppoja ja siten rohkaista pelaajaa jatkamaan 
 pelaamista, ja toisaalta myöhempien tasojen tulee olla riittävän haasteellisia, jotta pelaajan 
 osallistuminen pelaamiseen säilyy. Pelitasoja voi kuvata esimerkiksi tunnetuilla 


jalometalleilla, kuten pronssi, hopea, ja kulta. (Zichermann ja Cunningham 2011, s.48). 


Edistymäpalkit ovat yksi pelaajan tasoa kuvaava mekanismi, mutta sitä ei käytetty tässä 
 diplomityössä, koska aiempi tutkimus ei tukenut niiden käyttöä (Alsawaier, 2018, s.8). Peliin 
 valittiin pelielementeiksi tämän perusteella merkkejä ja tasoja.  


2.8  Tulostaulujen merkitys  


Tulostaulut ovat yksinkertaisia mekanismeja, joilla voi tehdä vertailuja. Tulostaulut näyttävät 
 olevan itsestään selviä, eivätkä ihmiset tarvitse selityksiä tulostauluja ymmärtääkseen. 


Tulostauluja on kahdenlaisia: ei-erottelevia ja loputtomia tulostauluja. Ei-erottelevissa 
 tauluissa pelaajaa näkee oman tuloksensa suhteessa muihin, paljonko pisteitä hänellä on ja 
 paljonko hänen tulee vielä saavuttaa pisteitä saadakseen muut pelaajat kiinni. Loputtomissa 
 tulostauluissa pelaajan tulos voidaan erotella muun kuin korkeimman pistemäärän perusteella.  


Tämä erottelu tapahtuu esimerkiksi maantieteellisen lähialueen tai sosiaalisen lähipiirin 
 (paljonko vaikkapa ystäviin nähden on pisteitä) mukaisesti. Tällöin pelaaja pääsee 
 vertailemaan omia tuloksiaan muihin, vaikka maailmanlaajuisesti. (Zichermann ja 
 Cunningham, 2011, s.50) 


Kaikkea pisteytystä ei kannata kuitenkaan laittaa vertailun vuoksi tulostauluun, ja tällaista voi 
esimerkiksi olla jokin sensitiivinen henkilökohtainen tieto. Vaikkapa kuntosaleilla on tietoa, 



(30)jota ei kannata laittaa tulostauluun, sillä muihin verratessa se voi aiheuttaa pelaajalle 
 motivaatiotason laskemista. (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.50) Merkkien muodossa 
 osallistaminen on yksi pelimekaniikan keinoja. Esimerkiksi partiossa ansaitut erilaiset merkit 
 motivoivat ihmistä osallistumaan toimintaan ja myös osoittamaan muille kykynsä ja taitonsa 
 (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.50; Raed, 2017, s.12). Armeijassa on myös 


merkkijärjestelmä, jolla osoitetaan sotilasarvo tai sotilastaidot, ja se on ollut käytössä satoja 
 vuosia. Merkeillä on merkitystä, sillä ne näyttävät pelaajalle hänen onnistumisensa tällä 
 hetkellä ja antavat suuntaa tuleville onnistumisille. Merkeillä on myös sosiaalinen näkökulma, 
 joka kertoo muille pelaajille pelaajan kyvyistä ja taidoista sekä toisaalta myös edistymisestä 
 itse pelissä. Merkkien käytössä tulee olla tarkkana, sillä niillä täytyy olla symboliarvoa ja 
 merkitystä. Huonoistakin merkeistä löytyy paljon esimerkkejä, mutta niitä ei työn rajauksen 
 vuoksi tässä työssä avata.  


2.9  Osallistamisen syklit ja niiden vaikutus 


Tapoja, joilla pelaaja saadaan osallistumaan peliin uudestaan, kutsutaan osallistamissykleiksi.  


Syklissä ei tutkita ainoastaan sitä, miten pelaaja käynnistää pelin vaan myös sitä, mitä 
 tapahtuu, kun pelaaja poistuu pelistä ja osallistuu peliin uudelleen. Syklissä lähtökohtana on 
 motivoivan tunteen synnyttäminen, jonka seurauksena syntyy sosiaalinen tarve toimintaan, 
 jonka vuoksi pelaaja osallistuu peliin uudelleen. Tästä syntyy näkyvä tulos tai palkinto. 


(Zichermann ja Cunningham 2011, s.68) Sosiaalisen osallistamisen sykli on esitetty kuvassa 
 5. 


Kuva 5 Sosiaalisen osallistumisen sykli (mukaillen Zichermann ja Cunningham, 2011, s.68) 
 Motivoiva 


tunne


Sosiaalinen 
 tarve 
 toimintaan
 Pelaajan 


uudelleen 
 osallituminen


Näkyvä 
 edistymä / 


Palkinto



(31)Osallistamissykliä voidaan käsitellä esimerkiksi Twitter-esimerkin avulla (mukaillen 
 Zichermann ja Cunningham, 2011, s.68): 


  Motivaatio ja tunne = yhteydenpidon ja ilmaisun tarve 


  Pelaajan uudelleen osallistuminen = mainitsee nimeltä  


  Sosiaalisen osallistumisen kutsu = Twiittaa pelaajasta  


  Näkyvä edistyminen ja palkinto = seuraajat  


Twitterissä pelaaja päättää, haluaako hän pitää yhteyttä ja ilmaista itseään kertomalla mitä 
 ajattelee. Hän voi myös päättää, poistuuko järjestelmästä. Jos kuitenkin joku mainitsee 
 kyseisen pelaajan, se mahdollisesti saa pelaajan osallistumaan peliin uudestaan 


(Twiittaamaan) ja sitä kautta saamaan lisää seuraajia ja näin vahvistamaan omaa 
 näkyvyyttään. Kehittyneemmät pelaajat seuraavat käyttäjämäärien ja heidän twiittiensa 
 kasvua, joka entisestään vahvistaa heidän osallistumistaan. Sosiaaliset syklit ovat tärkeitä 
 pelimekaniikan välineitä. (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.68) 


2.10  Pelillistäminen ja motivaation synty 


Motivaatiolla on merkitystä, sillä se tunnetusti ajaa ihmisen käytöstä. Pelillistämistä 
 käsiteltäessä on syytä tutkia ihmisen motivaatiota, sen syntylähteitä ja käytössä olevia 
 malleja. Motivaatioon liittyy useita teorioita. Motivaation lähteinä ovat ihmisillä sisäinen 
 motivaatio ja ulkoinen motivaatio. (Zichermann ja Cunningham, 2011, s.26) Sisäinen 
 motivaatio syntyy ihmisen perustarpeesta osaamiseen ja hallinnan tunteeseen, eli toimintaa 
 tehdään sen kiinnostavuuden, ei välttämättä lopputuloksen vuoksi (Sansone ja Harackiewicz, 
 2000, s.445).  


Ulkoisilla motivaatioilla tarkoitetaan niitä tekijöitä, jotka tulevat jonkin ulkoisen seikan 
 vaikutuksesta henkilölle (Sansone ja Harackiewicz, 2000, s.445). Ulkoinen paine syntyy 
 rangaistuksen pelosta tai palkinnon toiveesta, ja ajatuksena on, että peli itsessään motivoi. 


Tällä tavalla syntyy parempia lopputuloksia, sillä sisäinen motivaatio ja kyky toimia 
yhdistyvät. (Ašeriškis ja Damaševičius, 2014, s.200 - 201)  



(32)Richard Ryanin ja Edward Decin itsemääräämisen teoria on yksi tapa lähestyä sisäisen 
 motivaation syntyä. Teoriassa yhdistyvät inhimilliset perustarpeet, kuten autonomian tarve 
 sekä tarve tuntea osaamista ja sosiaalista yhteenkuuluvuutta. Autonomian kokemus liittyy 
 mahdollisuuksiin tehdä valintoja ja olla niistä myös vastuussa. Pätevyyden kokemus liittyy 
 motivaatioon ratkaista haasteet ja saavuttaa onnistumisia. Yhteenkuuluvuudella taas on yhteys 
 sosiaaliseen statukseen ja yhteisön kunnioitukseen. (Ryan ja Deci 2000)  


Peleissä olevat elementit täyttävät Alsawaierin (2018, s.60) mukaan ihmisen psykologiset 
 tarpeet tehdä valintoja, kilpailla sekä tehdä yhteistyötä. Esimerkiksi pelaajat voivat valita 
 pelattavan hahmon tai joko kilpailullisen taikka toisten kanssa tehtävää yhteistyötä korostavan 
 pelitavan. Tämä täyttää autonomian tarpeen, onhan valinta pelaajan. Moni tuntee tyydytystä 
 nähdessään tuloksia tulostaululla, ja näin heidän sosiaalinen asemansa korostuu. Tämä täyttää 
 sosiaalisen tarpeen ja tarpeen osaamisen tunteesta. Tutkimuksissa on havaittu, että kun 


ihmiset osallistuvat peliin, he uppoutuvat haasteisiin pelin hauskuuden ja pelaamisen tähden. 


Nämä elementit liittyvät syvällisesti ihmisenä olemiseen, sillä sisäisesti motivoituneet ihmiset 
 suorittavat tehtäviä mielenkiinnosta ilman mitään ehtoja ja vain siitä syystä, että he nauttivat 
 tehtävien suorittamisesta. (Alsawaier, 2018, s.60)  


Virtausteoria on sisäisen motivaation muodostumiseen liittyvä teoria. Csíkszentmihályi 
 (1990) esitteli virtausilmiön, joka voidaan kuvata kokemuksena, joka on sekä vaativa että 
 palkitseva. Virtaus on edelleen tuottava ja tavoiteltava mielen tila. Kolme keskeistä 


psykologista komponenttia voidaan tunnistaa virtaukseksi. Ensiksi tietyn tasoisen haasteen 
 täytyy olla voimassa, joka vastaa ihmisen kykyä vastata haasteeseen. Toiseksi tehtävällä 
 täytyy olla selkeästi rajatut tavoitteet. Kolmanneksi tehtävällä täytyy olla välitön palautesykli 
 tehtävien suorittamisesta. Pelillistämisen soveltamisessa tämä voi tarkoittaa, että pelaaja 
 pääsee virtaavaan tilaan upottautuessaan pelin tehtävään. (Schlagenhaufer ja Alexander, 2014, 
 s.8) Tästä löytyy siten yhteys, jossa pelin palautesyklit luovat pelaajalle virtaustilan, jolloin 
 ympäröivä maailma unohtuu.  


Tehokkuusteorian mukaan (Bandura, 1977, s.212) on havaittu, että tavoitteen hyväksyminen 
ja siihen laitettu panos on suhteessa mahdollisuuteen suorittaa tehtävä. Teoria kuvaa ihmisen 



(33)omaa näkemystä siitä, onko tavoite saavutettavissa. Peliä siis pelataan, jos pelaajat näkevät, 
 että peli on mahdollista läpäistä ja voittaa (Schlagenhaufer ja Alexander. 2014. s.8). 


Suunnitellun käytöksen teoria on teoria siitä, kuinka ymmärretään, ennustetaan ja muutetaan 
 ihmisten käytöstä. Ydinsisältönä siinä on, että vapaaehtoinen tehtävän suorittaminen on yksi 
 keskeinen tekijä, joka määrittää käyttäjän asenteen ja käytöksen. Yhteisön normeista ja 
 yksilön havainnoista riippuvat asenteet, jotka muokkaavat yksilön käytöstä ja sen käytöksen 
 haluttuja päämääriä. (Ajzen 1991) Pelillistämisen kontekstissa voidaan sosiaalisilla seikoilla 
 ennustaa asennetta ja käyttäytymistä. Esimerkiksi merkeistä syntyvä kilpailu voi synnyttää 
 asennemuutoksen ja sitä kautta muuttaa käyttäytymistä. (Schlagenhaufer ja Alexander, 2014, 
 s.8) Käyttäjien palkitsemisteorian mukaan pelaajan motivaatio kytkeytyy samoihin syihin 
 silloin, kun käytetään massamediaa kuten sanomalehtiä ja televisiota (Ruggiero 2000). 


Teoriaa käytetään hyödyksi myös online-viestinnässä. Teorialla voidaan selittää muun muassa 
 motiiveja osallistua online- yhteisöihin (Schlagenhaufer ja Alexander, 2014, s.5). Motivaation 
 säilyttämisessä pitää pystyä positiiviseen takaisin kytkentään − pelistä saatu positiivinen 
 palaute motivoi pelaajan pelaamaan peliä uudelleen. Yksi motivaation lähde pelillistämisestä 
 on sosiaalinen aspekti; peli luo tarpeen olla yhteydessä muihin pelaajiin ja vertailla omia ja 
 muiden tuloksia. Tässä löytyy siten yhteys aiemmin mainittuihin tulostauluihin. 


Pelillistäminen vaatii näin monipelaajaympäristön, reaaliaikaisuuden ja säännöt toimiakseen, 
 ja näistä voidaan vetää yhtäläisyyksiä sosiaalisen median alustoihin. (Ašeriškis ja 


Damaševičius, 2014, s.201)  


Pelaajia on tietenkin erilaisia, ja eri pelaajia ajavat eri motivaatiot pelata peliä. 


Pelimekaniikkaa ja pelejä suunniteltaessa on hyvä tunnistaa pelaajien eri tyypit, joita Bartle 
 (1996) on tunnistanut kaikkiaan neljä. Näihin kuuluvat suorittajat, tutkijat, seurustelijat ja 
 tappajat. Suorittajat asettavat tavoitteita itselleen pelin kontekstissa, eli haluavat kahmia 
 mahdollisimman paljon pelissä olevia palkintoja. Tutkijat yrittävät löytää kaiken mahdollisen 
 pelistä. Seurustelijoita kiinnostaa sosiaalinen kanssakäyminen ja viestintä muiden kanssa. 


Tappajia puolestaan kiinnostaa muiden pelaajien häirintä ja maksimaallinen tuho. (Bartle, 
1996) Kuvassa 6 on esitetty eri pelaajatyyppien kiinnostus peliympäristöä ja muita pelaajia 
kohtaan.  
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