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Use of public transport is decreasing. We wanted to solve this problem by using a 
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method you can clearly see that our application has good changes to success. 
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1  JOHDANTO 


Tämä  on  loppuraportti  kandidaatintyölleni  Lappeenrannan  teknillisessä  yliopistossa, 
 tuotantotalouden  tiedekunnassa,  tietotekniikan  osastolla.  Työni  käsittelee  yhdessä  Sami 
 Tarkiaisen  kanssa  toteutettua  sovellusta  joukkoliikenteen  käyttäjämäärien  lisäämiseen. 


Työmme jakautuu kahteen osaan, tähän minun raporttiini sekä Sami Tarkiaisen raporttiin, 
 joka käsittelee pelillistämistä (gamification) ja sen motivointikeinoja. 


1.1  Tausta 


Joukkoliikenteen hintojen noususta saa lukea uutisista lähes poikkeuksetta aina uudestaan 
 ja  uudestaan  vuoden  vaihteessa.  Samalla  uutisoidaan  joukkoliikenteen  käyttäjien 
 vähyydestä ja spekuloidaan, että mistä tämä johtuu. Tämä oravanpyörä on jatkunut nyt jo 
 pitkään  ja  me  haluammekin  kokeilla  pystyisikö  yleisön  mielenkiintoa  joukkoliikennettä 
 kohtaan muuttamaan tietotekniikan ja uudehkon menetelmän, pelillistämisen avulla.  


Tietotekniikkaa  hyödynnämme  valmistamassamme  mobiilisovelluksen,  jonka  teossa 
 käytämme  pelillistämismenetelmää.  Kohderyhmänä  on  erityisesti  nuoret  sekä  nuoret 
 aikuiset, mutta kaikki keillä on älypuhelin käytössään kuuluvat automaattisesti sovelluksen 
 potentiaaliseen käyttäjäryhmään.  


Jos  saamme  yleisön  kiinnostumaan  sovelluksesta  ja  sen  käytöstä,  tarkoittaa  tämä 
 julkisenliikenteen käyttöasteen kasvamista. Suuremmissa kaupungeissa julkisen liikenteen 
 käytön  kasvu  saattaa  tarkoittaa  merkittäviä  vähennyksiä  yksityisautoilussa  ja  näin  ollen 
 vaikutukset näkyvät suoraan ruuhkien ja hiilidioksidipäästöjen pienenemisenä. 


1.2  Tavoitteet ja rajaukset   


Tavoitteena  oli  saada  valmiiksi  demo  mobiilisovelluksesta  ja  suunnitelma  jolla  yleisö 
saadaan kiinnostumaan julkisesta liikenteestä ja sen käytön lisäämisestä. Tarkoituksena on 
tutkia  pystyykö  ihmisten  suhtautumista  joukkoliikennettä  ja  sen  käyttöä  kohtaan 
muuttamaan tietoteknisen sovelluksen kautta. Demon on valmis testattavaksi keskisuuren 
suomalaisen kaupungin lähilinja-autoliikenteessä, käytännössä tämä tarkoittaa esimerkiksi 
Lappeenrannan kokoista paikkakuntaa.  
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Rajallisen  ajan  takia  emme  pystyneet  kuitenkaan  testaamaan  ohjelmaa  käytännössä 
 joukkoliikenteessä, joten tyydymme tämän työ puitteissa analysoimaan omaa työtämme ja 
 sen mahdollisia vaikutuksia joukkoliikenteen käyttäjämäärissä. Hyödynnämme tässä apuna 
 muualla maailmassa tehtyjä vastaavan tyyppisiä kokeita ja niiden tuloksia. 


Itse  sovelluksen  kehityksessä  käytimme  HTML5:sta  ja  sen  eri  liitännäisiä,  jotka 
 mahdollistavat  helpon  kehityksen  eri  mobiilialustoille  sekä  selaimille  samaan  aikaan 
 vaihtamatta ohjelmointikieltä eri versioiden välillä.  


1.3  Työn rakenne 


Raportti aloitetaan johdanto-osuudella, jossa kerrotaan työn taustoista ja rakenteesta, sekä 
 tavoitteista ja rajauksista.  


Toisessa luvussa käsittelen tutkimusongelmaani ja käyttäjien motivointia joukkoliikenteen 
 suhteen.  Kolmannessa  luvussa  käyn  lävitse  sovelluksen  toteuttamiseen  valitsemamme 
 tekniikat  ja  työkalut.  Käsittelen  asiaa  mobiililaitteille  suunnatun  ohjelmoinnin 
 näkökulmasta. 


Neljännessä  luvussa  käyn  lävitse  sovelluksen  ydin  ongelmaa,  pelillistämistä.  Keskityn 
varsinkin  siihen  mitä  teimme  ja  miksi,  selitän  myös  oudolta  tuntuvia  valintoja 
tulevaisuuden  näkymillä.  Viidennessä  luvussa  käyn  lävitse  sovelluksen  tulevaisuutta 
yleisellä tasolla. Mitä odotuksia meillä on asian suhteen ja mitä pitää vielä tehdä. 
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2  ONGELMA RATKAISTAVAKSI 


Kandidaatintyössäni, jonka osin toteutimme yhdessä Sami Tarkiaisen kanssa lähestyimme 
 aika  isoa  ja  jopa  hankalasti  ratkaistavaa  ongelmaa,  joukkoliikenteen  käyttäjä  määrien 
 jatkuvaa  vähenemistä.  Tavoitteenamme  oli  tuottaa  ja  luoda  menetelmä,  sekä  sovellus, 
 jonka  avulla  tätä  ongelmaa  voidaan  hillitä  ja  mahdollisesti  kääntää  kasvukäyrän  suunta. 


Ainakin  paikallisella  tasolla.  Yksikertaisesti  haluamme  saada  joukkoliikenteelle  lisää 
 käyttäjiä  ja  kasvattaa  sen  käyttöastetta  ekologisuuden  ja  ihmisten  välisen  keskinäisen 
 kilpailun kautta. Tietysti palkintoja unohtamatta. 


2.1  Millä motivoidaan käyttäjiä 


Joukkoliikenteen  käytättäjien  vähyydestä  ja  siihen  johtaneista  syistä  voidaan  olla  montaa 
 mieltä  ja  asiasta  käydäänkin  julkista  keskustelua  niin  mediassa,  kuin  politiikassakin.  Me 
 taas lähdimme ratkaisemaan yksinkertaisesti ongelmaa miten saada tämä kasvu pysäytettyä 
 ja  käännettyä.  Tarkemmin  vielä  näin  tietotekniikan  opiskelijana,  mitä  tietoteknisiä 
 tekniikoita  ja  menetelmiä  voimme  hyödyntää  tämän  ongelman  ratkaisemisessa.  Lähes 
 ilmiselvänä asiana oli alusta asti, että jonkin sorttinen mobiilisovellus on keksittävä. Mitä 
 se  tekee  ja  miten  oli  toinen  kysymys  merkki.  Tähän  haasteeseen  pystyy  vastaamaan 
 pelillistämis (gamification)- menetelmä. Tämän menetelmän avulla pyrimme motivoimaan 
 ihmisiä sovelluksen ja sen kautta joukkoliikenteen käytössä. [3] 


2.2  Yksinkertaisesti ongelmamme 


Ongelmani  on  yksinkertaisesti  ihmisjoukon  motivointi  pelillistämis  menetelmän  avulla, 
 jotta  joukkoliikenteen  käyttäjämäärät  saadaan  kasvuun  tai  edes  lasku  pysäytettyä. 


Ongelmaan  liittyy  myös  vahvasti  haasteet  motivointitavoissa  ja  -tekniikoissa,  sekä 
menetelmän ja sovelluksen käyttöönotto ihan oikealla linja-auto reitillä. 
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3  TEKNIIKOISTA 


Tässä luvussa käsittelen ongelman ratkaisemiseksi valitsemiamme tekniikoita ja tapoja.  


Osa liittyy vahvasti sovelluksen tekniseen toteutukseen, osa taas on enemmän psykologisia 
 tapoja joilla pyritään muuttamaan ihmisten ajattelu maailmaa.  


3.1  Sovelluksen takana oleva palvelin 


Palvelimella  on  oikeastaan  kaikki  sovelluksen  toimintaa  ohjaavat  asiat  tietokannasta 
 alkaen.  Palvelimella  käytettäväksi  ohjelmointikieleksi  valikoitu  PHP.  PHP  on  yleisesti 
 todella hyvin tuettu ja kaiken lisäksi kohtuullisen yksinkertainen, mutta hyviä liitännäisiä 
 tarjoava  ohjelmointi  kieli.  PHP  yhdeksi  vahvuudeksi  tämän  projektin  osalta  ilmeni  sen 
 kyky kääntää ja ymmärtää niin HTML5:sta kuin MySQL relaatiotietokantoja. [5] 


3.2  PHP PDO 


PHP  PDO(php  data  object)  on  PHP-  ohjelmointikielen  versiosta  5.1  asti  käytössä  ollut 
 tietokantaohjelmointi  malli.  Tämä  malli  osoittautuikin  todella  hyödylliseksi  ja  käteväksi 
 tavaksi MySQL relaatiotietokantojen muokkaamiseen. PDO tukee lähes kaikkia saatavilla 
 olevia  tietokanta  malleja,  mutta  me  päädyimme  luotettuun  MySQL-  kantaan,  sen  laajan 
 tuen ja käytettävyyden takia.  


PDO:n  hyödyiksi  voidaan  lukea  valmiiksi  määritellyt  metodit  ja  luokat,  joiden  avulle 
 tietokannan  muokkaaminen  on  todella  yksinkertaista.  Toinen  mainitsemisen  arvoinen 
 ominaisuus on PDO:n tapa hallita ja havaita itse virheensä, sekä ulkoiset MySQL injektiot. 


Eli tarvetta erilliselle tarkastukselle tai virheenhallinalle ei ole. 
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 3.3  Itse sovellus 


Sovelluksen  tekniseksi  toteutustavaksi  valikoitui  HTML5  ja  sen  erilaiset  liitännäiset. 


Suurimpana ja melkeinpä merkittävimpänä liitännäisenä on Jquery Mobile.  


3.4  Jquery Mobile 


Jquery  Mobile  on  avoimen  lähdekoodin  JavaScript-kirjasto.  Se  sopii  erinomaisesti 
 kosketusnäytölle optimoitujen sovellusten tekoon. Jquery Mobile sisältää valtavan määrän 
 valmiiksi  määriteltyjä  metodeja  ja  tyyli  muokkauksia.  Näiden  avulla  sovellukseen  saa 
 helposti natiivilta näyttävän käyttöliittymän. [4] 


Jquery  Mobilen  ja  HTML5,  sekä  tietysti  PHP:n  ansiosta  pystyimme  tuottamaan  demon 
 joka  käytännössä  toimii  minkä  tahansa  mobiili-laitteen  tai  selaimen  kanssa,  tietysti  sillä 
 ehdolla,  että  HTML5  on  tuettuna.  Windows  Phonen  kohdalla  joudumme  sanomaan,  että 
 Internet  Explorer  ei  aivan  täysin  tue  sovelluksemme  ominaisuuksia,  mutta  julkaistavaan 
 demo versioon nämä ongelmat saadaan kyllä korjattua. 


  


3.5  Pelillistäminen 


Pelillistäminen menetelmänä ei ole mitenkään erityisen uusi keksintö. Mentelmää voidaan 
myös  soveltaa  ei  tietotekniseen  kontekstiin.  Pelillistämisellä  tarkoitetaan  peli  tyyppisten 
elementtien  tuontia  ei  peli  ympäristöön.  Yksinkertaisesti  pyritään  luomaan  peli  kaltainen 
ympäristö joka ei kuitenkaan ole peli itsessään. Tuodaan esimerkiksi pisteitä ja saavutuksia 
johonkin sovellukseen. [1, 2] 
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4  MITEN PELILLISTETTIIN 


Sovellukseen ja julkiseen liikenteeseen sopivia pelillistämismetodeja mietimme pitkään ja 
 teimmekin  useamman  suunnitelman  joiden  pohjalta  asiaa  lähdettiin  tutkimaan  ja 
 ratkomaan. Osaksi suunnitelmiamme ja osaksi tuloksiamme käsittelen tässä luvussa. Käyn 
 myös läpi tulevaisuuden näkymiä ja toiveita sovelluksen suhteen. 


Valitsimme  demo  sovellukseemme  viisi  tärkeää  pelillistämis  elementtiä.  Näiden  avulla 
 sovelluksen  käyttäjä  pyritään  koukuttamaan  sovelluksen  käyttöön  ja  sitä  kautta 
 joukkoliikenteen käyttöön ja käytön lisäämiseen. [6] 


4.1  Pisteet 


Jokaisesta  kirjautumisesta  käyttäjä  ansaitsee  piste  taulukon  mukaisesti  pisteitä. 


Ensimmäisellä  tasolla  pisteiden  saanti  on  vähäisempää,  kuin  seuraavilla  tasoilla.  Tällä 
 ajattelutavalla pyritään motivoimaan käyttäjää entisestään. 


Pisteillä  kerrotaan  käyttäjän  sijoittuminen  muihin  käyttäjiin  verrattuna,  ne  toimivat 
 suurimmaksi osaksi käyttäjän suoriutumisen mittareina.  


1pt/kirjautuminen +1pt/kaveri, aina 4 kaveriin asti


Ensikertalainen 1x 1x


Satunnainen käyttäjä 2x 1x


Aktiivi käyttäjä 3x 1x + 2pt


Suurkuluttaja 4x 2x


Taulukko 1. Pistetaulukko 


Taulukossa  1.  on  esitetty  myös  lisäpisteiden  saanti,  kun  kirjaudut  kaverin/kavereiden 
kanssa.  Tätä  ominaisuutta  ei  ole  nyt  toteutetussa  demo  versiossa,  mutta  se  tullaan 
toteuttamaan toimivaan versioon.  
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Jos  käyttäjä  on  enemmän  kuin  neljä  viikkoa  kirjautumatta  kertaakaan  mihinkään,  alkaa 
 hänen  ansaitsemansa  pisteet  laskea.  Valitsimme  ajaksi  neljä  viikkoa,  jotta  työelämässä 
 olevien kesäloma ei häiritse tai pilaa heidän saavutuksiaan. Toisaalta taas tämä saattaa olla 
 myös liian pitkä aika, tätä aika määrettä tosin voi pohtia ja jopa kokeilla parhaan tuloksen 
 saavuttamiseksi.  


4.2  Kolikot 


Kolikot  ovat  verrattavissa  pisteisiin,  mutta  eivät  kuitenkaan  ole  suoranaisesti  pisteitä. 


Kolikoita  käyttäjä  ansaitsee  samalla  tavalla  kuin  pisteitä,  eli  ennalta  määrätyn  taulukon 
 perusteella, sekä badgeista joista saa kolikoita x määrän, riippuen badgesta.  


1 kolikko/kirjautuminen Kavereiden kanssa


Ensikertalainen 1x +0 kolikkoa


Satunnainen käyttäjä 1x +1 kolikkoa


Aktiivi käyttäjä 2x +1 kolikkoa


Suurkuluttaja 2x +2 kolikkoa


Taulukko 2. Kolikkotaulukko 


Taulukosta  2.  näkee  miten  kolikoiden  saanti  tulee  kehittymään  käyttäjän  tason  ja 
 kirjautumisien  määrän  kasvaessa.  Kaveri  ominaisuutta  koskee  samat  säännöt  kuin 
 pisteitäkin, eli demossa sitä ei nähdä, mutta tulevaisuudessa kyllä.  


Kolikot  ovat  verrattavissa  virtuaalivaluuttaan,  mutta  emme  aseta  niille  kuitenkaan 
suorannaista  rahallista  arvoa.  Sen  sijaan  käyttäjä  voi  osallistua  arvontaan,  josta 
mahdollisuutena on voittaa jotakin. Näin demo versiossa arvonnasta ei voita mitään, mutta 
ilmoitus  voitosta  tai  häviöstä  tulee.  Toteutettavan  version  palkinnot  riippuu  pitkälti 
sovellukseen  mukaan  saatavista  yhteistyö  kumppaneista.  Pyrimme  pitämään  palkinnot 
luokassa kahvikuppi – ilmainen bussilippu. Joten hirveän suurista rahallisista palkinnoista 
ei tule olemaan kyse, mutta voitto se on pienikin voitto.  
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 4.3  Listaukset 


Demo  sovellukseen  toteutimme  vain  ”All  time”-listauksen,  eli  näytämme  kaikista 
 käyttäjistä  parhaimmat.  Tällä  hetkellä  näytetään  vain  3  parasta,  mutta  tämä  parametri  on 
 täysin  valittavissa  ja  teoriassa  luku  voi  olla  1  ja  äärettömän  välillä.  Käytännössä  tullaan 
 näyttämään  10-20  käyttäjää  kerralla  ja  listasta  tehdään  joko  rullattava  tai  napilla:  ”Show 
 more users”, jolloin näytetään lisää käyttäjiä.  


Suunnitelmissamme  on  listaukset  ainakin  kaveri-  ja  paikkakuntakohtaisille  käyttäjä 
 listauksille. Mutta muitakin voidaan harkita, jos nähdään tai koetaan tarpeelliseksi.  


4.4  Edistymispalkki 


Edistymis-  eli  progressbar-palkilla  kerrotaan  käyttäjän  edistyminen  eri  käyttäjätasojen 
 välillä. Kun käyttäjä ottaa sovelluksen käyttöön ensimmäistä kertaa on käyttäjä tasolla 1. 


Tällöin  palkissa  näkyy  0%,  kun  käyttäjä  kirjautuu  sisään  kasvaa  prosentti  osuus  ja  kun 
 prosentti on sadassa siirtyy käyttäjä seuraavalle tasolle.  


Kuva 1. Sovelluksen päänäkymä 


Kuva  1.  Esittää  sovelluksen  päänäkymää.  Päänäkymässä  näkyvässä  painikkeessa 
kerromme suoritetut prosentit ja painiketta painamalla näkee käyttäjä kirjautumiset, badget 
ja pisteet jotka hän tarvitsee siirtyäkseen seuraavalle tasolle.  
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Edistymispalkin  avulla  käyttäjä  voi  seurata  omaa  edistymistään,  sekä  nähdä  kynnykset 
 jotka pitää ylittää jotta käyttäjä siirtyy seuraavalle tasolle.  


4.5  Badget(merkit) 


Badget,  eli  kunniamerkit  tai  saavutukset  ovat  pelillistämis  elementtejä  joita  käyttäjä  saa 
 kirjautumisien tai tason vaihdoksen yhteydessä. Jo saavuttamansa badgejen kappalemäärän 
 käyttäjä  näkee  pääikkunan  painikkeesta  ja  samaisesta  painikkeesta  päästään  badge 
 listaukseen  joka  on  nähtävillä  kuvassa  2.  Listauksessa  on  esitetty  käyttäjän  badget  saanti 
 järjestyksessä.  Jokaisen  badgen  kohdalla  esitetään  badgen  kuva,  nimi  ja  tietoa  badjgesta, 
 esimerkiksi mistä syystä badge on ansaittu.  


Badgejen  tarkoituksena  palkita  käyttäjä  ilman  varsinaista  palkintoa.  Ne  toimivat 
 motivaattorina  ja  muistutuksina  käyttäjälle  tämän  onnistumisista  tai  vaihtoehtoisesti 
 epäonnistumisista.  


Kuva 2. Badge listaus 
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 4.6  Palkinto 


Varsinaista  palkintoa  ei  demossa  ole  tarjolla.  Käyttäjä  voi  osallistua  arvontaan  ja  se 
 maksaa 5 kolikkoa. Sovellus suorittaa arvonnan ja ilmoittaa käyttäjälle voittiko hän vai ei. 


Käytännössä  tällä  ei  ole  kuitenkaan  mitään  merkitystä,  sillä  käyttäjä  ei  voita  tai  häviä 
 mitään. Pois lukien yhden painalluksen kustannukset. 


Tulevaisuudessa  tarjottavat  palkinnot  tulevat  riippumaan  paljolti  yhteistyökumppaneista, 
 joita  sovellukselle  saadaan.  Toiveissamme  on  saada  Matkahuollon  ja  R-kioskin  tyylisiä 
 yhteistyökumppaneita,  jolloin  tarjottavat  palkinnot  tulevat  todennäköisesti  olemaan 
 luokkaa  kahvikuppi,  suklaapatukka,  bussimatkoja  jne.  Tästä  tosin  en  voi  mitään  varmaa 
 sanoa, mutta katsotaan mitä tulevaisuus tuo.  


Valitsimme tarkoituksellisesti palkinnoksi jonkin todellisen oikeassa elämässä käytettävän 
hyödykkeen tai asian. Monissa pelillistämis projekteissa palkintona on vain jokin merkintä 
tai maininta, vrt. badge. Todellisella palkinnolla pyrimme motivoimaan ihmisiä enemmän 
ja pitämään heidän kiinnostustaan yllä.   
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5  JOHTOPÄÄTÖKSET 


Voin  todeta,  että  pelillistämis  tapojen  keksiminen  tällaiselle  sovellukselle  ei  ollut  aivan 
 helppo urakka. Tähän kun vielä lisää itse sovelluksen rakentamisen niin työtä oli ainakin 
 riittävästi.  


5.1  Toimivuus käytännössä 


Suoraviivaista  johtopäätöstä  sovelluksen  toimivuudelle  en  pysty  vetämään.  Asiaa  on 
 todella vaikea arvioida kokeilematta sovellusta käytännössä. Näin paperilla, sovellus ja sen 
 metodit  vaikuttaisivat  toimivilta,  ainakin  sen  perusteella  mitä  Sami  Tarkiainen  omassa 
 raportissaan kirjoittaa ihmisten motivoinnista pelillistämisen avulla. Itse sovellus kuitenkin 
 osoittautui teknisesti toimivaksi lähes jokaisella selaimella ja alustalla, tähän poikkeuksen 
 tekee oikeastaan vain Windows Phonen Internet Explorer-selain. Tähänkin yhteensopivuus 
 ongelmaan on olemassa ratkaisu ja asiaa olemme jo tutkineet. HTML5 ja Jquery Mobile 
 osoittautuivat todella hyväksi tavaksi luoda natiivin näköisiä sovelluksia.  


5.2  Mitä me teemme tulevaisuudessa 


Tällä  hetkellä  sovellus  demomme  on  periaatteessa  käyttövalmis.  Tulevaisuudessa  demo 
 toimii  hyvänä  pohjana  oikeasti  käyttöön  otettavalle  sovellukselle.  Tähän  nyt  valmistettu 
 demo taipuu kohtuullisen vaivattomasti. Suurin osa metodeista on joko jo tehty tai tiedossa 
 miten ne tehdään.  


Olemme Sami Tarkiaisen kanssa hyvinkin motivoituneita jatkamaan sovelluksen kehitystä 
 ja  suunnittelua.  Tulemmekin  tekemään  sovellusta  eteenpäin  ja  korjaamaan  siitä  tällä 
 hetkellä löytyviä vikoja omalla ajallamme. Mahdollisuuksista saada sovellus LUT:n Green 
 Campus  hankkeeseen  mukaan  on  ollut  puhetta  työn  ohjaajamme  Jouni  Ikosen  kanssa. 


Mitään  varmaa  ei  ole  vielä  tiedossa.  Haluamme  saada  sovelluksen  tulevaisuudessa 
sellaiseen  pisteeseen,  että  sen  voi  ottaa  käyttöön  jonkin  kaupungin  esimerkiksi 
Lappeenrannan linja-auto reitillä tai liikenteessä. Yksittäisen reitin saaminen hankkeeseen 
mukaan  toisi  mahdollisuuden  testata  sovellusta  käytännössä,  sekä  sen  pohjalta  saadaan 
arvokasta  tietoa  sovelluksen  toimivuudesta  oikeasti.  Tällä  hetkellä  voimme  vain  arvailla 
toisiko sovellus lisää käyttäjiä julkiseen liikenteeseen.  
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LIITE 1. KÄYTTÖLIITTYMÄSUUNNITELMA 



Käyttöliittymäsuunnitelma


Janne Tallqvist ja Sami Tarkiainen



JOHDANTO


Värimaailmaan valikoitui kirkkaan vihreä, sininen ja tehostevärinä käytämme 


vaaleanpunaista, kuten LUT:n logossa. Käytämme myös niiden eri sävyjä, esimerkiksi 
 liukuvärjäyksissä. Tutkimme myös eri vaihtoehtoja sovelluksen toteuttamiseen, 


mahdollisesti monelle eri alustalle. Tällä hetkellä parhaimmalta vaihtoehdolta tuntuu 
 luonnollisesti HTML5 ja siihen vielä jquery mobile framework. Natiivit aplikaatiot 
 teemme todennäköisesti phonegapillä.



KÄYTTÖLIITTYMÄ


Käyttöliittymää suunniteltaessa pyrimme moderniin ja samalla selkeään linjaan. 


Otimme Windows Phonen ja iOs:n parhaita puolia ja päätimme käyttää tällä hetkellä 
 vaikuttaneita tyylisuuntia. IOs:n puolelta otamme erityisesti liukuvärjäykset ja 3d 
 efektit. WP:n suunnalta taas poimimme tiili-/laatikkomaisuuden ja selkeät värit.


Päätimme, että sovellusta käytetään Facebook tilillä. Kirjautuminen tapahtuu facebook 
 tilin tietoja käyttäen. Tämä tapahtuu ensimmäisellä kerralla, kun sovelluksen avaa. 


Kun kirjautuminen on suoritettu, avautuu käyttäjälle aloitusnäkymä/päänäkymä. Siinä 
 käyttäjä näkee omat perustietonsa, pisteensä, badgien lukumäärän, tason yms. 


Aloitusnäkymästä käyttäjä myös kirjautuu haluttuun kohteeseen (demon tapauksessa 
 haluttu bussi). Suunnitelma aloitusnäkymästä alla.


(jatkuu) 
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Vasemmalta ylhäältä kolmen vaakaviivan kohdalta painettaessa tai vasemmalta 
 vedettäessä tulee näkyviin valikkonäkymä/menu. Tämä toimii samalla tavalla kuin 
 IOs:n ja Androidin facebook-sovellukset ja monet muut. Valikossa näkyvät seuraavat 
 vaihtoehdot:


• Aloitusnäkymä/profiili 


• Pistelistat 


• Kauppa 


• Kaverit 


• Asetukset 


(jatkuu) 
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GRAFIIKKA


Sovelluksessa oleva grafiikka tullaan toteuttamaan yksinkertaisesti piirretyin kuvin. 


Paksut ääriviivat ja selkeät varjostukset. Pyrimme hakemaan sarjakuvamaista 
 piirrostapaa.


Alla esimerkki sovelluksessa käytettävästä kolikosta ja samalla piirrosten tyylistä. 


Badget noudattaa samaa linjaa 


.


(jatkuu) 
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UI-KARTTA


Kuten kaaviosta selviää valikosta pääsee kaikkiin näkymiin, mutta aloitusnäkymästä 
 pääsee myös edelleen pistelistoihin ja omiin suorituksiin.


Pistelistojen tarkoituksena on tarjota tietoa kavereiden pisteistä, alueen ja maan 
 käyttäjien pisteistä ja sijoituksista. Tässä kohdassa käyttäjä näkee myös oman 
 sijoituksensa kyseisellä listalla. 


Store/kauppa. Tämä on vielä vähän auki, mutta todennäköisesti tänne tullaan 
 toteuttamaan vain yksinkertainen osallistu arvontaan painike, jolla käyttäjä voi 
 osallistua keräämillään “kolikoilla” arvontoihin ja voittaa oikeita palkintoja. “Kolikoksi” 


on tällä hetkellä muutama vaihtoehto, mm. puu ja tammenterho, käpykin on 
 vaihtoehto. Yllä olevassa UI-konseptissa on piirrettynä tammenterho “kolikkoon”. 


(jatkuu) 
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Kohdasta Kaverit käyttäjä voi tarkastella kavereitaan, kaverit poimitaan suoraan 
 käyttäjän facebook kaverilistalta. Listassa näytetään ainoastaan ne kaverit jotka ovat 
 joskus käyttäneet sovellusta, joten ylimääräisiä kavereita ei listalla näytetä.  Kaveria 
 painamalla, avautuu kaverin profiili ja hänen viimeiset 5 tapahtumaansa, sekä 
 muutama muu tieto, aivan kuten oman profiilinkin kohdalla. 


Asetuksista voidaan säätää eri ilmoituksia ja niiden ääniä. Sieltä näkee myös liitetyn 
facebook-tilin, jonka voi vaihtaa. 
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Pelillistämissuunnitelma


Janne Tallqvist ja Sami Tarkiainen



JOHDANTO


Toteutettavaan mobiilisovellukseen, jonka tarkoituksena on kasvattaa joukkoliikenteen 
 mielenkiintoa, olemme päättäneet sisällyttää paljon pelillistämisen elementtejä. Näitä 
 elementtejä ovat pisteet, kolikot, edistymispalkki, pistelistat, tasot, badget ja muut 
 palkinnot. Mielestämme kaikkia näitä tarvitaan, jotta pelistä tulee mielenkiintoinen ja 
 se jaksaa pitää mielenkiinnon yllä pidemmänkin aikaa. Seuraavissa kappaleissa 
 kerromme, kuinka käytämme näitä elementtejä.



PISTEET JA KOLIKOT


Usein kaikille peleille yhteistä ovat erilaiset pisteet. Tähän peliin halusimme pisteiden 
 lisäksi myös kolikot, joiden tarkoituksena on toimia virtuaalisena rahana konkreettisten 
 palkintojen ostossa. Pisteitä kertyy jokaisesta kirjautumisesta. Kun käyttäjällä on 
 kavereita mukana hän saa niistä lisäpisteitä. Myös eri badgeista saa tietyn verran 
 pisteitä. Pisteiden saantiin vaikuttaa myös käyttäjän taso, jolla hän on. 



BADGET


Badgeja tällä hetkellä peliin on suunniteltu 20. Kun käyttäjät ovat edistyneet pelissä ja 
 saaneet kasattua itselleen osan badgeista, on peliin tarkoitus tuoda niitä lisää, jotta 
 mielenkiinto säilyy. Taulukossa tällä hetkellä suunnitellut badget ja niiden 


ansaitseminen.


(jatkuu)
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1 Ensimmäinen matka
 2 Olet tehnyt 10 matkaa
 3 Olet tehnyt 50 matkaa
 4 Olet tehnyt 100 matkaa


5 Ensimmäinen uusi reitti löydetty
 6 Ensimmäinen matka kaverin kanssa


7 Olet viiden muun käyttäjän kanssa samassa bussissa (5 muuta käyttäjää 
 bussissa samaan aikaan)


8 Olet kymmenen muun käyttäjän kanssa samassa bussissa
 9 Olet käyttänyt viittä eri bussilinjaa


10 Olet käyttänyt kymmentä eri bussilinjaa
 11 Viides matka samalla viikolla


12 Kymmenes matka samalla viikolla


13 Olet matkustanut enemmän kavereiden kanssa kuin yksin
 14 Paras kavereistasi (eniten pisteitä kaverilistalla)


15 Nousit tasolle satunnainen käyttäjä
 16 Nousit tasolle aktiivikäyttäjä


17 Nousit tasolle suurkuluttaja


18 Sinut on palkittu (Olet ostanut kaupasta jotain kolikoilla)
 19 Pitkästä aikaa (Kirjaudut bussiin kuuden viikon jälkeen)


20 Kirjaudut bussiin muualla Suomessa (eri kuin asuinpaikkakuntasi)


(jatkuu)
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EDISTYMISPALKKI


Edistymispalkilla kuvataan käyttäjän edistymistä pelissä. Tarkoituksena on näyttää 
 miten paljon pisteitä ja badgeja hän tarvitsee, jotta pääsee seuraavalle tasolle. 


Pelissämme edistymispalkki on siksi mielenkiintoinen, että se voi mennä myös 
 negatiiviseen suuntaan. Tämä tapahtuu silloin, jos käyttäjä ei ole käyttänyt busseja 
 tiettyyn aikaan ja pisteet vähenevät.



PISTELISTAT


Pistelistat ovat tärkeä osa peliämme. Pelaajat tykkäävät kilpailla toisiaan vastaan, 
 mikä nostaa bussien käyttöastetta. Jotta mahdollisimman monelle olisi pistelista, 
 johon verrata itseään, olemme päätyneet kolmeen eri listaan. Näitä ovat kaverilista, 
 aluekohtainen lista ja koko maan kattava lista. Kaverilistassa ovat ne kaikki käyttäjät, 
 jotka kyseinen käyttäjä on kutsunut kavereikseen. Sovellusta käytettäessä facebook-
 tunnuksilla, käyttäjän kavereita pelissä ovat kaikki facebook-kaverit, jotka käyttävät 
 peliä. Aluekohtainen lista sisältää käyttäjät alueelta, jossa asut. Koko maan 


kattavassa listassa käyttäjä näkee 100 parasta pistetulosta ympäri maan. Tämän 
 lisäksi se näyttää myös käyttäjän sijoituksen kyseisellä listalla.



TASOT


Tasoja pelissämme on neljä. Ensimmäinen taso on nimeltään ensikertalainen, jonka 
 jälkeen käyttäjä saavuttaa tason satunnainen käyttäjä. Tämän jälkeen tulee 


aktiivikäyttäjä ja viimeiseksi joukkoliikenteen suurkuluttaja. Näiden uudelleen 
 nimeäminen on vielä myöhemmin mahdollista.



PALKITSEMINEN


Pisteitä pelissä kertyy oheisen taulukon mukaan.


1pt/kirjautuminen +1pt/kaveri, aina 4 kaveriin asti


Ensikertalainen 1x 1x


Satunnainen käyttäjä 2x 1x


Aktiivi käyttäjä 3x 1x + 2pt


Suurkuluttaja 4x 2x


(jatkuu) 



(27)
LIITE 2. (jatkoa)


Pisteitä kertyy myös badgeista ja muista erikseen määritellyistä tapahtumista, esim. 


toinen matka samalla viikolla. 


Pisteiden lisäksi pelaaja kerää itselleen kolikoita, joilla hän voi lunastaa “palkintoja”. 


Emme suoraan jaa palkintoa jonkin määrätyn suorituksen perusteella, vaan käyttäjä 
 voi itse valita ja määrittää mitä hän haluaa palkinnoksi ja milloin se lunastetaan. Tämä 
 mahdollistaa kolikoiden säästämisen, jolloin käyttäjällä on mahdollisuus päästä käsiksi 
 parempiin palkintoihin, tai sitten käyttäjä ottaa pienempiä palkintoja, mutta useammin. 


Tällä tavalla käyttäjän omat mieltymykset ja tavat otetaan huomioon, kun kaikkia ei 
 survota samaan muottiin.  


1 kolikko/kirjautuminen Kavereiden kanssa


Ensikertalainen 1x +0 kolikkoa


Satunnainen käyttäjä 1x +1 kolikkoa


Aktiivi käyttäjä 2x +1 kolikkoa


Suurkuluttaja 2x +2 kolikkoa


Kolikot voidaan käyttää sovelluksesta löytyvästä kaupasta, jonne laitetaan “myyntiin” 


tuotteita, matkoja, muita hyödykkeitä riippuen ihan yhteistyökumppaneista joita 
saamme tähän projektiin mukaan.  Vrt. kauppaa Finnairin bonus järjestelmään ja sen 
ympärille rakennettuun nettikauppaan. Maksuvälineenä kaupassa käy nämä edellä 
mainitut kolikot. 
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