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Pelillistaminen alykelloissa

Tassa opinnaytetydssa tutkittiin pelillistamista kasitteena, sen hyddyntamista
yleisesti ja alykelloissa. Sen lisaksi tutkittiin muita tapoja, kuinka pelillistamista
on mahdollista kayttaa hyvaksi ja millaisiin kohderyhmiin sitéa voidaan kohdistaa.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kirjallisuuskatsauksen avulla tuottaa tietoa
pelillistamisesta ja sen eri kayttotarkoituksista seka -kohteista. Tyon tavoitteena
oli myo0s tutkia erilaisia kellolaitteita ja nilden ominaisuuksia. Laitteiden
vertailussa selvitettiin tavallisimpien ominaisuuksien yhtenevaisyyksia ja eroja.

Kirjallisuuskatsauksen tuloksena voitiin todeta pelillistamisen olevan jokseenkin
monipuolisesti kaytetty konsepti, erityisesti fyysisessa kuntoutumisessa ja
ihmisen aktiivisuuden lisaajana. Liséaksi pelillistettyjen ominaisuuksien
yhdistamista terveydenhuoltoon oli jo jonkin verran testattu positiivisin tuloksin.

Tyota voisi jatkaa syventymalla lisaa pelillistamisen maaritelmaan, ja
mahdollisesti perehtyéd muihinkin pelillistamisen kayttétarkoituksiin. Lisaksi
alykelloille voisi I16ytya uudenlaisiakin kayttotarkoituksia, jonkin toiminnon
jatkeena, kuten pelaamisen.
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Gamification in smartwatches

This thesis explores gamification as a concept and how it is utilized generally
and in smartwatches. Additionally, it investigates other ways in which
gamification can be effectively used and the target groups it can be directed
towards to.

The purpose of the thesis is to provide information about gamification and its
various applications through a literature review. The work includes a
comparative table to illustrate what makes a watch smart and how it differs from
other watch devices.

Based on the content of the literature review, it can be concluded that
gamification is a versatile concept, especially when used in physical
rehabilitation and in increasing user activity. Additionally, the literature review
reveals that integrating gamified features into healthcare has consistently
yielded positive outcomes.

This thesis could be continued by delving deeper into the definition of
gamification, and possibly exploring other uses of gamification as well. In
addition, new uses for smartwatches could be found, such as extensions of
other functions, like gaming.
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1 Johdanto

Pelillistaminen maéaritelmané on yleistynyt vasta viimeisen parinkymmenen
vuoden aikana [1]. Sitéd on todellisuudessa kaytetty aiemminkin, mutta
pelillistettyja piirteita on alettu tietoisesti hyddyntamaan laajasti vasta
sosiaalisen median yleistyesséa vuosikymmen sitten. Vaikka pelillistetty konsepti
onkin ollut jonkin aikaa tiedossa, on se edelleen melko vieras kasite monelle ja
ennakkoluulot syttyvat heti peli-sanan kuullessa. On totta, etta pelillistamisessa
hyodynnetaan pelien piirteitd ja ominaisuuksia, kuten tietynlaista level

up -palkitsemista kayttajan saavuttaessaan vali- tai paatavoitteita.
Pelillistaminen kuitenkin juontaa juurensa paljon syvemmalta, silla se on hyvin
tyypillinen kannuste saada esimerkiksi asioita tehtya, kuten motivoida lapsi
osallistumaan kotitdihin tai potilasta eteenpéin kuntoutuksessaan. Motivointi voi
tuntua yksinkertaiselta ja vaivattomalta, mutta sita ei valttaméatta osata ajatella,
etta motivoiminen vaatii todellakin pelillistettyja piirteita. Pelillistamisen karkeaan
esimerkkiin kuuluu my6s motivoituminen pelkista kehuista, silla ne voi mieltéaa

eraanlaisiksi palkinnoiksi, mika taas motivoi ihmista jatkamaan eteenpain.

Opinnaytetyon tavoitteena on perehtya pelillistimiseen termina ja kuinka sitéa on
mahdollistaa hytdyntaa alykelloissa. Liséksi kasitetta tarkastellaan monen eri
kohderyhman nakdkulmasta ja erilaisissa kayttotarkoituksissa. Tyon
tarkoituksena on osoittaa, kuinka pelillistdmistd on mahdollista hy6dyntaa

monipuolisesti.

Tybssé perehdytadn myos alykelloihin seka niiden historiaan ensimmaisesta
digitaalisesta kellosta lahtien. Kellomarkkinat ovat nykyaan hyvin laajat ja
monipuoliset, minka vuoksi se on aiheena hyvin olennainen. Niin alykellot,
urheilukellot kuin aktiivisuusrannekkeetkin ovat olleet suuressa suosiossa jo
vuosikymmenen ajan. Tydssa kaydaan viela lapi edell& mainittujen kellojen erot

ja tutustutaan niiden ominaisuuksiin tarkemmin vertailutaulukon muodossa.
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2 Pelillistaminen

Pelillistamisessa on kyse silloin, kun aletaan pohtimaan pelien ominaisuuksien
yhdistamista esimerkiksi aakkosten oppimiseen peruskoulussa, tytpaikalla
kouluttautumiseen tai kayttajan urheilusuoritusten lisaéamiseen. Seka fyysisessa
ettd mielenterveyskuntoutuksessa pelillisyydella on oma asemansa ja
teknologian edistyminen on tuonut uusia mahdollisuuksia kuntoutuksen

pelillistamiseen.

Choun mukaan [2] peleihin on investoitu huikeita m&é&ria luovuutta ja
innovaatiota seka niihin on ollut resursseja kehittdmassa, kuinka saada ihmisia
viettdmaan aikaansa peleihin. Pelillistdminen voi olla tapa tehda tuotteesta,
aktiivisuudesta tai sovelluksesta niin innostava kayttajalle, etté téalle tulee
pakkomielle kayttaa sitéa ja on vakuuttunut jakamaan kokemuksiaan ystavilleen.
Kokemuksien jakaminen taas mahdollistaa tietynlaista verkostoitumista ja

mainontaa.

2.1 Maaritelméa

Termi pelillistaminen viittaa jo nimensa perusteella konseptiin, jossa kaytetaan
peleista tuttuja ominaisuuksia ja mekaniikkoja erilaisissa asioissa. Pelin ja
pelillistamisen ero havainnollisesti on se, etté pelien tarkoituksena on viihdyttaa,
kun taas pelillistamisessa on jokin tavoite. Yleisimmin sen tavoitteena on auttaa
oppimaan jokin konkreettinen asia tai sitéa voi hydodyntaa ongelmanratkaisuissa
pelien kaltaisten ominaisuuksien avulla. Kayttajalla ei ole vain pelkka pinnallisen
tavoitteen saavuttaminen tahtadimena, vaan pelillistdmisen menetelmalla
palkitaan my0s edistymisestd, mika kannustaa kayttajaa etenemaan.
Pelillistdminen mahdollistaa nopean palautteenannon, mika taas innostaa
kayttdjaa jatkamaan, jolloin se on vuorovaikutteista. Se lisd& motivaatiota ja
oivalluksien tuottamista, minka vuoksi pelillistaminen koetaan tehokkaaksi
tavaksi oppia uutta. Oma eteneminen ja kehittyminen tulee ndkyvammaksi

pelillistdmisen avulla, silla kehitystd voidaan nayttaa pelisséd esimerkiksi
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pisteiden tai tasojen etenemisen avulla. Sen lisaksi ihan yksinkertainen tapa
nayttaa pelaajan kehitysta on, kun tekeméattémat tehtavapisteet muuttavat varia
tai muotoa. Pelaaja saa omanlaista motivaatiota jatkaa ja edeta, kun omaa

tekemista ja onnistumista visualisoidaan. [3.]

Peleistd on hyvin usein ollut ja on edelleen negatiiviset mielikuvat, kuinka
pelaaja upottaa aikaansa muka turhaan ajankulutukseen uppoutumalla
pelimaailmaan. Angesleva [4] kirjoittaa, kuinka pelkka peli-sana paheksuttaa
monia, silla heidan korviinsa se saa tyon kuulostamaan keinotekoiselta
kuorruttamiselta. Monilla on melko pinnallinen ymmarrys peleista eika sen

hyodyllisyytta valttamatta osata edes ajatella esimerkiksi arkielaman asioissa.

Pelillistamisen menetelmaan kuuluu motivoiminen kokemuksilla tai niin fyysisilla
kuin virtuaalisillakin palkinnoilla. Palkinnot voivat tuntua yhta hyvilta kuin kehut,
silla kehujen vastaanottaminen vapauttaa dopamiinia eli valittajaainetta
aivoissa, mika puolestaan parantaa motivaatiota, keskittymista ja positiivisuutta.
Kun koemme kyseisen positiivisen tunteen rydpyn, rohkaisee se meité
jatkamaan ja toistamaan kyseisen teon, minka vuoksi positiivisia vahvistuksia eli

kehuja pyritaan korostamaan muun muassa oppimisen sujuvoittamiseksi. [5.]

Pelillistaminen voi esiintyd monenlaisissa muodoissa ja se nimenomaan
yhdistaa pelisuunnittelun elementteja monin eri tavoin, mink& vuoksi sen
motivaatiovaikutuksia ei ole sopivaa tutkia yleisena rakenteena, vaan sen sijaan
on keskityttava tutkimaan erilaisten pelisuunnitteluelementtien vaikutusta
tietyssa kontekstissa. Vaikutusten tutkimiseksi voidaan soveltaa psykologisen
itseohjautuvuusteoriaa (engl. self-determintation theory, SDT), ja tutkia, milla
pelisuunnittelun elementeilla voidaan kéasitella tiettyja psykologisia tarpeita.
Itseohjautuvuusteoria koostuu kolmesta tarpeesta: patevyys (engl. the need for
competence), autonomia (engl. the need for autonomy) ja yhteenkuuluvuus
(engl. the need for social relatedness). [6.] Pelin toimintaperiaate usein ohjaa
itseohjautuvuusteoriaa ja erityisesti sitd, kuinka pelin toiminnot tukevat edella

mainittuja tarpeita pelaajassa [7].
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Patevyys viittaa tehokkuuden ja menestyksen tunteisiin, kun ympariston kanssa
on vuorovaikutuksessa. Pisteet tarjoavat pelaajalle yksityiskohtaista palautetta,
joka voidaan suoraan yhdistaa pelaajan toimiin. Edistymista seuraavat kaaviot
iImaisevat visuaalisesti pelaajan edistymista ajan myo6ta tarjoten talle jatkuvaa
palautetta, mika myos itsessaan motivoi pelaajaa. Merkit ja tulostaulukot
arvioivat yksilon toimien sarjaa ja tarjoavat keraantyvaa palautetta. Siten
pelielementtien palautetoiminto voi herattad patevyyden tunteita pelaajassa tai
kayttajassa, koska se tiedottaa suoraan hénen toimintojensa onnistumisen. [8.]

Autonomia taas perustuu psykologiseen vapauteen ja tahtoon suorittaa tietty
tehtava, missa autonomia viittaa sekd koettuun paatoksenvapauteen ettéa
tehtavan merkityksellisyyteen. Paatoksenvapaus merkitsee kykya valita useiden
toimintavaihtoehtojen valilta, ja tehtavan merkityksellisyydella taas tarkoitetaan,
ettd kasilla oleva toiminta on sopusoinnussa yksilon omien tavoitteiden ja

suhtautumisten kanssa. [9.]

Kolmas itseohjautuvuusteorian perustarve on yhteenkuuluvuus ja silla
tarkoitetaan yksilon kuuluvuuden tunnetta, kiintymysté ja huolenpitoa suhteessa
joukkoon ihmisiin, keita yksil6 arvostaa tai pitdd merkittavind. Yhteenkuuluvuus
edustaa perustarvetta saavuttaa johdonmukainen yhteys sosiaaliseen
ymparistoon. [6.] Pelillistdminen saadaan toimimaan, kun yksilo yhdistetaan
merkitykselliseen yhteis66n, joka jakaa samoja kiinnostuksia. Saavutukset on
tarkoitettu nayttamaan muille, ketka kuuluvat samoihin kiinnostuksen piireihin,

silla muuten saavutus menettda merkityksensa. [10.]

Pelisuunnitteluelementeillda on todettu olevan vaikutus itseohjautuvuusteorian
konseptissa seké psykologisten tarpeiden tayttamisessa ja niiden on huomattu
olevan melko riippuvaisia suunnittelun toteutusten estetiikasta ja toteutuksesta.
Pelaajien ohjauksesta on tiedostettava, minka vuoksi selkeat ohjeet ja
pelillistetyt toteutusmallit on oltava yksilon motivaation sujuvoittamiseksi. Sen
vuoksi koko pelillistdmisen toteutuksen prosessilla on suuri rooli ja
pelillistamista voidaan pitaa merkittdvana ratkaisuna motivaatio-ongelmien
ratkaisemiseen, joko oppimis- tai tydymparistdissa, kunhan se on hyvin

suunniteltua ja perustuvat vakiintuneisiin ja toimiviin toteutusmalleihin. [6.]
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Positiivisista tutkimustuloksista huolimatta pelillistdmisen hyoty kuitenkin jakaa
mielipiteitd tutkijoiden kesken, silla osa uskoo sen tuottavan enemman
negatiivisia kuin positiivisia vaikutuksia. Pelillistamisen ongelmaksi voi ilmeta
se, etta tyon verhoaminen huviksi ei tule tuottamaan tavoiteltuja tuloksia pitkalla
aikavalilla. Kyseinen seuraus on huomattu opetuspeleissa aikaisemmin, ja
toivottuun tulokseen paaseminen vaatii tasapainoa viihteen ja oppimisen valilla.
Etenkin tydelamassa pelillisyys voi herkasti muuttua vain palkintoleimojen
kerailyksi, tasolta toiselle etenemiseksi tai toisia vastaan kilpailemiseksi ilman
mitdan yhtenaista sidontaa opittavaan asiaan. Talldin pelkka pisteiden
keraaminen ilman syvempaa kontekstia ja kiireella kilpaileminen muuttuvat
rutiinisuorituksiksi eik& hyotysuhdetta ole. Pelkk& pistetaulukossa edistyminen
ei tee jostain tuotteesta pelimaisempéa ja koukuttavampaa, koska ilman
jarjestelmallista suunnitelmaa pelillistdminen jaa toistamaan itseaan eika

saavuta sille asetettuja tavoitteita. [4.]

Pelillistaminen jaa helposti toistamaan itseaan, kun ei ole jarjestelmallista
suunnitelmaa eivatka tuottajat ymmarra pelillistamisen pinnallista kerrosta
syvemmalle. Tallainen tyypillinen pinnallinen pelimuoto, jota noudatetaan hyvin
usein, on the PBLs: Points, Badges and Leaderboards (suom. pisteet,
pelimerkit ja tulostaulukot). Se on toki osa pelien rakennetta ja tietyissa maarin
se voikin riittaa joillekin pelaajille jatkamaan pelin pelaamista. Pelillistamisen
juuret kuitenkin ulottuvat syvemmalle ja pelien rakenteissa voi olla myos
syvyytta, silla erilaisia motivaatioluokkia 16ytyy, mihin pelaajat kuuluvat. N&in

ollen motivaation lahde vaihtelee jokaisen pelaajan kohdalla. [2.]

Chou Yu-Kai on yksi pelillistamisen alan ensimmaisista edellakavijoista ja sen
lisdksi han on kansainvalinen paépuhuja aiheesta. Han pohtii pelimotivaation
kuuluvan kahteen eri ryhmaan: ulkoinen motivaatio (engl. extrinsic motivation)
ja sisainen motivaatio (engl. intrinsic motivation.) Ulkoisen motivaation
perustana on, ettd fyysiset tavoitteet ja palkinnot houkuttelevat ja motivoivat
pelaamaan, vaikka kyseessa olisikin virtuaaliset tavoitteet sekd palkinnot.
Kyseisen motivaation maaritelmééa voi myads rinnastaa tytssakayvan

arkielamaan: aktiviteetti eli tdssa tapauksessa tyossa kayminen ei valttdmatta
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ole niin mielekasta, mutta oma elinkeino vaatii sitéa ja monet inmiset haluavat
edetd tydurallaan. Sisdainen motivaatio taas tarkoittaa sita, etta aktiviteetti
itsessaan on miellyttavaa ja jannittavaa riippumatta siité, onko palkintoja vai ei.
Sisdista motivaatiota voi rinnastaa ystavien kanssa hengailuun, missa ei tarvitse
varsinaista palkintoa itse aktiviteetin suorittamiseen, vaan kokemuksesta pystyy

nauttimaan ilmankin sita. [2.]

Pelkalla palkintojen kerdamisella ei valttamatta kovin pitkalle paase, silla
kyseiseen tapaan kyllastyy ennen pitkda. Kun tuotekehittajat eivat ymmarra
pelillistamista, kaatuu konsepti siihen, kuten Foursquare

Swarm -mobiilisovelluksen kanssa tapahtui. Siind kayttaja voi jakaa
ystavapiirilleen sijaintinsa kirjautumalla erilaisiin paikkoihin, kuten myymaléihin
ja ravintoloihin, ja sovelluksen kayttotarkoituksena on kerata digitaalista
kirjastoa kaikista paikoista, joissa on kaynyt. Kirjautumalla tiettyihin paikkoihin
kayttaja ansaitsi virtuaalisia tarroja ja mainetta, kun samaan paikkaan
kirjauduttiin useampana paivana kuin muut ystavalistalla olevat edellisen 60
paivan aikana. Talloin kayttaja kruunattiin kyseisen paikan niin sanotuksi
pormestariksi. [11.] Pelillistamisen ndkokannalta kyseinen konsepti ei toiminut,
silla kayttajaa ei palkittu millaan muulla tavalla ja sen vuoksi kayttajat
kyllastyivat melko nopeasti sovellukseen. Sovelluksen suosio lahti laskuun
dominoefektina, kun sen kaytto ei endd motivoinut ja kayttgjilla ei enda ollut

samanlaista yleisb6a katselemaan toistensa suorituksia. [4.]

Brasiliassa suoritettiin tutkimus, kuinka pelillistiminen seka kayttajan
persoonallisuus voi vaikuttaa oppimiseen, ja kokeeseen osallistui yhteensa 40
ensimmaisen vuoden tietojenkasittelyopiskelijaa brasilialaisesta yliopistosta.
Tutkimukseen osallistuivat muun muassa introverttien ja ekstroverttien
kategorioihin kuuluvia opiskelijoita. Tutkimuksessa selvisi, etta pelillistamisen
ymparistoa kayttaneilla oli korkeampi keskiarvo pisteissé ja pelimerkeissa kuin
heilla, ketk& eivat kayttaneet pelillistamista. Tilastollisesti merkittavia tuloksia ei
kuitenkaan l0ydetty, mitk& osoittaisivat pelillistetyn ryhman olleen sitoutuneempi
kuin ryhma ilman pelillistdmista. Sen sijaan tilastollisesti merkittavat erot

|6ydettiin introverttien osallistujien tarkkuuden kasvussa pelillistetyssa
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ryhmassa, ja pisteiden maarassa seka sijoitusnakymassa introverttien ja
ekstroverttien pelillistettyjen ryhmien valilla. Kyseiset tulokset viittaavat siihen,
etta eri persoonallisuuspiirteiden omaavat kayttajat todellakin vastaanottavat
pelillistamisen vaikutuksen eri tavoin. [12.]

2.2 Kayttomenetelmia

Pelillistamista on testattu osana mielenterveyskuntoutusta ja sen on todettu
tuottavan tuloksia. Perinteista kuntoutusta ja laékinnallista hoitoa ei kuitenkaan
ole tarkoitus korvata peleilla, vaan pelillistetylla kuntoutuksella on tarkoitus
tuoda uutta ja raikasta nakokulmaa ja auttaa kuntoutujaa ottamaan aktiivisempi
rooli omasta kuntoutuksestaan. [13.] Pelk&staan kortti- ja lautapelien
pelaaminen potilaiden tai potilaiden ja ammattilaisten kesken on mahdollistanut
yhdessa tekemisen ja sosiaalisten kontaktien luomisen seka luonut
vuorovaikutusta pelaajien kesken. Yhdessa pelaaminen harjoittaa myos
kognitiivisia taitoja eli muun muassa muistia, havainnointia ja
toiminnanohjausta, mika taas on potilaalle hyvaksi, silla usein mielenterveyden
hairiéihin voi liittya juuri kognitiivisia muutoksia. Kaikille ei ole luontevaa
keskustella ihmisten kanssa, vaikka jokainen tarvitseekin tietynlaista
ihmiskontaktia ja sosiaalista kanssakéaymista. Sen vuoksi vastaavanlaiset
pelituokiot ovat hyvid, kun ne mahdollistavat yhdessa olemisen ilman

sanoja. [14.]

Arkiliikunnan lisdamista on onnistuttu kannustamaan terveysteknologian ja nain
pelillistamisen avulla. Bhoutin, ensimmaisen alykkaan nyrkkeilysékin valmistaja,
toimitusjohtaja Frotan [15] sanoin fyysinen liikunta voi olla yhta hauskaa kuin
pelaaminen, ja pelillistetty likunta edustaa mukaansatempaavaa, sopivan
haastavaa ja kestdvad matkaa kohti aktiivista ja terveellista elaméntapaa.
Pelillistetyn liikunnan avulla kayttajien mielenkiinto pysyy ylla silla oletuksella,
ettd terveysteknologian laitteen, esimerkiksi alykellon valmistaja ymmartaa
pelillistamisen konseptia ja osaa hyddynt&a sita toiminnoissa. Kuten
aikaisemmin on mainittu, kayttajat tarvitsevat myos vaihtelua niin sanottuun

pelaamiseen.
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Pelillistamisen piirteisiin kuuluu palautteenanto tekemisen yhteydessa, mika
motivoi henkilda eteneméaan (ks. luku 2.1). Kyseistd menetelmé&é on
hyodynnetty jo jonkin verran eri opetusasteissa erilaisilla oppimispeleilla, silla ne
koetaan tietynlaisena vetovoimana, joka perustuu mahdollisuuteen osallistua ja
vaikuttaa valintojen kautta oppimistapahtumaan. Oppijan ei tarvitse kokea
oppimista passiivisena sivusta seuraajana, vaan han toimii talldin aktiivisesti ja
vuorovaikutuksessa opittavan materiaalin kanssa. Pelillistetysséa verkko-
oppimisessa henkild pystyy olemaan aktiivinen ja kokeileva toimija, joka nékee
valintojensa seurauksen valittomasti ja kokeilemisen kautta saa mahdollisuuden

oppia ja tarkentaa jo opittuja asioita. [16.]

2.3 Kayttokohteita

Pelillistamista on alettu hyddyntamaan kuntoutumisessa jo vuosikymmen sitten
ja se on edennyt niinkin pitkalle, etta kaikkea pelillistettya kuntoutusta varten ei
tarvitse kannettavan tietokoneen lisaksi muuta erikoista puettavaa laitetta.
Koska nykyaan kannettavissa tietokoneissa on kamerakin integroituna siihen, ei
kuntoutujan valttamatta tarvitse hommata erillistd webkameraakaan. Rehaboo!
on Suomessa perustettu kuntoutuspelistudio, joka keskittyy nimenomaan
fyysiseen kuntoutukseen. Pelaaminen tapahtuu joko erillisen pelitoteemin
edessa tai kannettavalla tietokoneella, ja pelaaja astuu peliruudun eteen ja
toimii itse peliohjaimena. Antureita ja puettavia laitteita ei siis tarvita, silla
kamera tunnistaa pelaajan liikeradat. Pelissa likkuminen tapahtuu
reaaliaikaisella liiketunnistuksella, joka perustuu pilvipohjaiseen
tekoalylaskentaan ja fysioterapiaan. Rehaboo! -kuntoutuspelit on suunniteltu ja
raataloity kolmelle erilaiselle kohderyhmalle: ikaantyneet inmiset
palveluasumisessa tai kotihoidossa, toimistoissa tai etatoissa tydskentelevat, ja

kuntoutujat loukkaantumisen tai leikkauksen jalkeen. [17.]

Toisenlaisia esimerkkeja ovat Mehilaisen kehittdmat ja kaytossa olevat
kuntoutuspelit, joihin kuuluvat muun muassa PUM — Puhumaan mielikuvien
avulla ja Tenkka-Poo-muistipelit. Pelien materiaalit ovat kehittdneet Mehilaisen

omat puhe- seka toimintaterapeutit, ja ne ovat kaytettavissa myos muiden
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alojen ammattilaisilla, esimerkiksi paivakodeissa. PUM-peli on mielikuviin
perustuva peli, jota voi kayttda esimerkiksi puheen motoriikan ja aannevirheiden
harjoitteluun. Pelin materiaalista hyotyvat etenkin henkilot, joilla on esimerkiksi
aannevirheitd, lukihairid ja puheen motorisen ohjailun vaikeuksia seka
kuuloerottelun vaikeuksia. Tenkka-Poo-pelisarja taas on R- ja S-&énteiden
opettelemiseen, minka& vuoksi sarja on jaettu kahteen eri osioon: R- ja S-
muistipelit. Pelit koostuvat toiminnallisista muistipelisovelluksista, jotka on
suunnattu 4—-8-vuotiaille. [18.]

Pelien hyotyja tutkitaan edelleen ja joitakin suuntaa antavia tutkimustuloksia on
jo saatu ilmi. Eraassa tutkimuksessa pyrittiin selvittdméaan videopelien ja
kognitiivisen kayttaytymisen valistd suhdetta tarkentavalla kysymykselld, voiko
videopelien pelaaminen kehittda lasten kognitiivisia kykyja. Tutkimukseen
osallistui lahemmas parituhatta 9—10-vuotiasta lasta, joista osa ei ikind ollut
pelannut videopeleja, ja osa taas pelasi peleja joko kolme tuntia tai enemman
paivassa. Tutkimuksessa selvisi, etta videopeleja pelaavat suoriutuivat
paremmin kognitiivisten taitojen testissa, erityisesti liittyen impulssikontrolliin ja
tyomuistiin. Toiminnallisten MRI-aivokuvien analyysit osoittivat pelaavilla lapsilla
olevan korkeampaa aivotoimintaa niilla aivoalueilla, jotka liittyivat huomioon ja
muistiin. On kuitenkin otettava huomioon, etté tutkimuksen taustalla olevien
neurobiologisia mekanismeja ei ymmarreta taysin, minka vuoksi kyseiset

tulokset ovat vain suuntaa antavia. [19.]

Erilaisia oppimispeleja on luotu erityisesti perusopetuksen tukemiseksi ja peleja
I6ytyy moniin eri oppimistarkoituksiin, kuten lukemiseen, ongelmanratkaisuun ja
laskemiseen. Oppimispelien saavutettavuus on ollut merkittava asia, minka
vuoksi maksullisten pelien lisaksi 16ytyy myds ilmaisia nettiversioita, mika taas
edistaa lapsen oppimista myods kotoa kasin. Esimerkkipelina on Oppi&llo, joka
on ryhmitelty ikaryhmittain 2-, 3—6- ja 7—10-vuotiaille, ja peleja 16ytyy
lukemisen opettelun tueksi, matemaattisten taitojen seka vuorovaikutus- ja
ongelmanratkaisutaitojen harjoitteluun. [20.] Sen lisaksi on Ekapeli-sarja, joka
taas keskittyy ainoastaan lukemisen perustaitojen harjoitteluun. Peli on kehitetty

auttamaan erityisesti niita lapsia, joilla on haasteita oppia lukemaan ja

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Poikolainen



15

tarvitsevat lisédharjoitusta. Ekapeli mainostaa, ettd myds vanhemmat pelaajat,
joilla on vaikeuksia lukutaidossa, voivat harjoitella kyseisten pelien avulla.
Ekapeli-sarjasta l10ytyy myos maahanmuuttajille oma versio, jossa sisalto
voidaan mukauttaa pelaajan kielen mukaan, minka avulla pystytaan

korostamaan tyypillisesti vaikeita aanteita, vokaaliyhdistelmia ja sanoja. [21.]

Pokémon Go -peli on erinomainen esimerkki siité, kuinka pelillistdmisen
elementeilla onnistuttiin lisaamaan yleisen liikunnan maaraa erityisesti lapsillla.
Peli julkaistiin ensimmaisen kerran heinakuussa 2016 ja myohemmin laajasti
Euroopassa [22]. Pokémon Go mullisti pelimaailman ainutlaatuisella
pelillistamisellda&n, mika johti ylivoimaisen koukuttavaan ja

menestyksekkaaseen peliin, joka valloitti miljoonia pelaajia ympari maailmaa.

Pokémon Gon pelityyli yhdistaa likkumisen seka pelaamisen. Pelikarttaan on
ohjelmoitu erilaisia paikkoja ja ndhtavyyksia, joista on mahdollista saada
palkintoja, ja matkojen varrella pelaajia kohtaavat erilaiset Pokémonit, joita on
mahdollista kerata itselle. Kartalta I6ytyy my6s niin sanottuja kuntosaleja, joissa
pelaajat voivat ottaa mittaa toisistaan kerattyjen ja kehitettyjen Pokémoniensa
kanssa. Sen lisdksi pelaajia kannustetaan likkumaan pelin munien avulla, silla
ne vaativat tietyn maaran kilometreja kaveltavéaksi, jotta munasta kuoriutuu

Pokémon — joko uusi tai jo keratty yksilo. [23.]

Pelillistamisen avainelementteihin kuuluvat merkkien ja palkintojen keréily, joita
Pokémon Go osaa esimerkillisesti hyddyntaa. Pelissa vallitsee tietynlainen
tasapaino merkkien ja palkintojen kerailyn kanssa, silla pelaajilla on
mahdollisuus nayttdd omia saavutuksiaan ja palkintojaan myds muille pelaajille.
Saavutusten ja palkintojen mé&érat ovat pelin aseman ja arvovallan symboleita,
minka vuoksi niiden kerddminen motivoi pelaajia. Toinen syy, joka tekee pelista
hyvin erottuvan, on pelaajan kyky nahda virtuaalisia Pokémoneja ja olla
vuorovaikutuksessa niiden kanssa todellisessa maailmassa. Sen mahdollistaa
AR-teknologia (engl. augmented reality techonology), joka suomentuu karkeasti
lisdtyn todellisuuden teknologiaksi. Kyseisen teknologian avulla peli ja
todellisuus kietoutuvat toisiinsa, ja pelaaja voi kayttaa esimerkiksi puhelimen

likkeité ja kameraa Pokémonien kiinniottamiseen. [24.]
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Apple Watch -alykelloissa on ominaisuutena, etta kayttaja voi halutessaan jakaa
kellon tallentamaa aktiivisuutta muille kayttgjille. Muiden aktiivisuudet ovat
nahtavilla ainoastaan, kun kayttajat ovat hyvaksyneet toisensa ystavapyynnot.
Ominaisuutta on suunniteltu askelta pidemmallekin ja kayttajan on mahdollista
haastaa muita kilpailemaan kalenteriviikon aktiivisuudesta eli kilpailu kohdistuu
aina maanantain ja sunnuntain valille. Pisteita kertyy jokaisesta prosentista,
jonka kayttaja lisdé aktiivisuusympyraansa likkumalla. Kilpailu kestaa
seitseman paivaa ja kilpailun voittajalle on palkintona virtuaalinen pokaali tai niin

sanottu pelimerkki, joka tallentuu taman virtuaaliseen palkintokokoelmaan. [25.]

Pelillistamisen ratkaisuja on hyddynnetty myds erindisten tyopaikkojen
koulutuksissa ja yksi pelillistamisalustoista, jonka suosio on kasvanut vuosien
mittaan, on vuonna 2012 Suomessa perustettu Seppo.io. Yhtid mainostaa
kotisivuillaan, ettd Seppo-pelillistamisalusta on esimerkiksi timinvetajalle,
henkilostopaallikdlle tai kenelle tahansa, jolla on tarve vélittaa tietoa ja
osaamista. Kyseinen alusta mahdollistaa sen tavalla, joka kiinnittd& huomion ja

haastaa osallistujan ajattelemaan itse. [26.]

Seppo.ion yksia hankkeita on ollut luoda perehdytyspeleja entiselta nimeltaan
olevalle Etela-Savon sosiaali- ja terveyspalvelujen kuntayhtymalle eli Essotelle
(nykyaan Etela-Savon hyvinvointialue Eloisa) kotihoidon perehdytykseen, mikéa
otettiin heti kayttoon kaikilla 12 kotihoitoalueella. Kyseinen hanke kerasi
tyytyvaisia mielipiteita tyontekijoilta, ja tavoite puhutella nuoria ihmisia
vanhustyohon on toteutunut talla pelillistamisalustan avulla. Myds opiskelijoille
luotiin oma versio pelista, jolla he paasivat tutustumaan l[Ahemmin kotihoidon
aitoon maailmaan jo opiskeluaikana. Lisaksi kyseinen opiskelijaversio ol
kaytdssa harjoittelujaksoilla, jolloin opiskelijoilla oli vastassa tuttu perehdytyspeli
tutulla Seppo-alustalla. Perehdytyspelin lisaksi suunniteltiin rekrypeli, jonka
tavoitteena oli kertoa aidosti Essoten kotihoidon hyvista puolista, ja pelaaja
pystyi halutessaan jattdmaan yhteystietonsa, jolloin haneen oltaisiin
yhteydessa. [27.] Uutta rekrypelid oli tarkoitus jakaa kuntayhtyman
sosiaalisessa mediassa ja kutsua alan osaajia pelaamaan sitd, mutta tasta ei

|0ydy varsinaista tietoa sosiaalisesta mediasta eiké verkosta.
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3 Alykellot ja pelillistamisen hyddyntaminen

Alykellon voi ajatella olevan pieni ranteelle puettava tietokone, mutta kellon
muodossa. Moderni laite, jossa on pieni kosketusnaytto ja sovelluksia, kuten
alypuhelimissa. Pelkka tekstiviestien vastaanottaminen tai lukemisen
mahdollisuus ei tee kellosta alykasta, vaan maarittelyyn tarvitaan viela
syvallisempid attribuutteja. Frotan [15] mukaan teknologia on tehokas tytkalu ja
sen lisdantyva integraatio ihmisten elamaan tuo uusia mahdollisuuksia
monitoroimiseen ja tulee kehittdmaan fyysista seka psyykkista terveytta

innovatiivisin tavoin.

3.1 Alykellon ominaisuudet

Alykellon ominaisuudet ovat laajemmat ja edistyneemmat kuin urheilukellon,
jonka ominaisuudet rajoittuvat suurimmalta osin vain terveyteen liittyviin
ominaisuuksiin. Alykellon monia ominaispiirteitd ovat muun muassa
tekstiviestien lahettamisen ja puhelujen mahdollisuus, musiikin kuuntelu,
GPS:lla toimivat karttasovellukset ja hatapuheluiden soittaminen.
Urheilukelloihin on mahdollista saada synkronoitua sosiaalisen median
sovelluksien ilmoitukset, mutta alykellolla voi olla vuorovaikutuksessa kyseisten
iimoitusten kanssa ja mahdollisesti vastata joko puheentunnistuksen tai

perinteisen kirjoituksen avulla. [28.]

Liitteessa 1 on verrattu erilaisia kelloja kesken&aan, mihin on valittu kaksi
urheilukelloa, kaksi aktiivisuusranneketta seka kaksi alykelloa. Kaikki laitteet
ovat eri valmistajilta. Laitteiden yhteisid ominaisuuksia tutkittaessa huomataan,
ettd yleisimpid ovat GPS, sykkeen mittaus ja unen seuranta seka liitetyn
alypuhelimen ilmoitukset. GPS-ominaisuudellakin voi olla poikkeuksia laitteiden
valilla, silla Garmin Vivosmart 5 -aktiivisuusrannekkeen navigointijarjestelma
tapahtuu vain alypuhelimen kautta, kun taas muissa laitteissa GPS on

rakennettu sisélle eika siihen tarvita valikadeksi kayttajan puhelinta.
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GPS-ominaisuus on nykyaan urheilu- tai alykellon tai aktiivisuusrannekkeen
perusominaisuuksia monien perustelujen vuoksi: suurin syy on, ettei se talléin
kuluta liitetyn alypuhelimen akkua, kun navigointijarjestelma toimii itsenaisesti
laitteessa. Muita perusteluja GPS-ominaisuudelle on, etta kayttaja voi seurata
tarkemmin muun muassa omien ulkoiluaktiviteettien kestoa seka pituutta.
Talloin kayttgja voi halutessaan jattaa lenkkeilya varten suuremman ja
painavamman alypuhelimensa kotiin ja kiinnittda vain kello ranteeseen, mutta

silti saada tarkkaa dataa urheilusuorituksestaan. [29.]

Puhelinilmoitusten ndkymaét vaihtelevat laitteiden valilla (Liite 1), mutta mita
vahemman alykas laite, sita yksinkertaisempia ilmoitukset ovat.
Aktiivisuusrannekkeissa on myds paaosin pienemmat naytot kuin urheilu- ja

alykelloissa, minka takia ilmoitukset saattavat olla vain pelkké kuvake naytolla.

Ensimmainen EKG-mittaukseen pystyva kello oli Apple Watch

Series 4 -alykello, mika julkaistiin markkinoille vuonna 2018 [30].
Vertailutaulukon kuudesta kellosta neljalla on mahdollista mitata EKG:t4,
vaikkakin siihen voi tarvita erillisen sovelluksen alypuhelimelleen itse
mittaamista varten. Tallaisia ovat muun muassa Fitbit Charge 5 seka Apple
Watch Series 4 (Liite 1). EKG tarkoittaa tutkimusta, jolla mitataan sydamen
sahkoistd toimintaa ja sen perusteella voidaan muodostaa sydamen toimintaa
kuvaava kayra. EKG-tutkimus tunnetaan myos muilla nimilla, kuten sydanfilmi ja
sydansahkokayra. [31.] Tutkimustapa on melko yksinkertainen: kayttaja
koskettaa toisen k&den sormella kellon painiketta, jolloin muodostuu suljettu piiri
molempien kasivarsien ja sydamen valille. Tall6in suljetusta piiristd mitataan

sydamen sahkoista toimintaa. [32.]

On kuitenkin muistettava, etta kellolaitteiden tuottama EKG-mittaus ei ole taysin
paikkansapitava, toisin kuin terveydenhuollossa tehdyt mittaukset, eik& sen
perusteella voi diagnosoida sairauksia. Kellon mittaamat EKG-arvot
nimenomaan antavat hyodyllista ja suuntaa antavaa tietoa kayttajan
terveydesta. Sen avulla on mahdollista paljastaa rytmihairidita tai muita

sydanongelmia, joita pelkka sykkeen mittaus ei tunnista. [33.]
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Vain alykellot sisaltavat verkkoyhteyden mahdollisuuden (Liite 1). Useimmiten
verkkoyhteyden ominaisuus nostaa alykellon hintaa, mink& vuoksi kayttajalle
annetaan mahdollisuus valita perinteinen Bluetooth-yhteyksilla tai
verkkoyhteyksilla toimiva laite, esimerkiksi Applen ja Androidin alykellot ovat
tallaisia. Kun alykellossa on oma verkkoyhteys, ei se ole enaa riippuvainen
kytketyn alypuhelimen verkosta ja kayttaja voi jopa jattaa puhelimensa kotiin.

Kello kuitenkin vaatii puhelimen paalla oloa, jotta viestit valittyvat siihen. [34.]

Verkkoyhteytta kayttava alykello vaatii virtuaalisen SIM-kortin eli eSIMin, joka
ostetaan puhelinoperaattorilta ja sitd maksetaan puhelinlaskun tavoin
kuukausittain. Hinnat vaihtelevat puhelinoperaattorien valilla ja hinta riippuu
monesti verkkoyhteyden lataus- ja lahetysnopeudesta. Muun muassa Elisa-
operaattorilta on mahdollista ostaa edullisempi eSIM hintaan 3,99 €/kk, joka
sisaltaa 1 Mbit/s maksimitilaus- seké maksimilahetysnopeuden, mutta musiikkia
ja aanikirjoja ei ole mahdollista suoratoistaa kyseisella yhteydella. Nopeampi
lataus- seka lahetysnopeus ja musiikin suoratoiston mahdollisuus vaatisi

Elisan 7,99 €/kk maksavan eSIMin. [35.]

Sahkdposti-ilmoitukset toimivat joissakin urheilukelloissa ja
aktiivisuusrannekkeissa, mutta varsinaiset vastausmahdollisuudet — niin
vapaamuotoiset kuin valmiitkin viestipohjat— I6ytyvéat useimmiten pelkastaan
alykelloista. Niin sahkoposti- kuin tekstiviesteja on mahdollista muodostaa
aanentunnistuksella, kirjoittamalla kosketusnayton nappaimistélla tai piirtamalla

yksi kirjain kerrallaan naytolle.

Merkittava rajoite kellojen tekstiviesti- seka sahkdpostitoiminnoissa on se, etta
useimmiten viestien l&hetys toimii ainoastaan saman tuoteperheen tai
jarjestelman laitteiden valilla. Nain ollen Apple Watch -kellolla ei ole mahdollista
l&ahettad tekstiviestia, jos yhdistetty puhelin kayttad Androidin
kayttojarjestelmad, mutta viesti-ilmoitusten vastaanottaminen toimii siita
huolimatta. Samsung Galaxy Watch -kelloissa toimii kuitenkin iPhone-laitteen
puhelut: kayttaja pystyy sekad vastaamaan etta soittamaan. [36.]
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Alykelloissa on huomattavasti lyhyempi akunkesto kuin urheilukelloissa tai
aktiivisuusrannekkeissa, ja pelkastaan alykellojen valilla on merkittavia eroja
(Liite 1). Yksinkertaisin selitys talle on, etta alykelloissa on alypuhelimien tavoin
erilaisia sovelluksia, jotka kuluttavat laitteen akkua eniten. Poikkeuksia kuitenkin
aina on, silla markkinoilta I6ytyy alykelloja, jotka eivat kuitenkaan ole
alypuhelimen niin sanottuja korvaavia laitteita, kuten Samsung Galaxy Watch ja
Apple Watch ovat. Tallaisia ovat esimerkiksi Garmin Instinct 2 Solar ja Amazfit
Bip S, joiden akunkestot kestavat jopa kuukauden verran [37]. Niiden
ominaisuudet ovat kuitenkin suppeammat eika tekstiviestien lahettdminen ole
yhtd monipuolista, vaikka Garmin Instinct 2 Solar onkin navigointinsa seka
aurinkokennolatauksensa ansiosta markkinoiden parhaimpia kellolaitteita.
Alykellot ovat kuin asusteita, joita I6ytyy jokaiseen erilaiseen
kayttotarkoitukseen kayttajasta riippuen. Laitteita 16ytyy niin alypuhelimen

jatkeeksi kuin vuoristokiipeilyyn tai maastossa suunnistamiseen.

Musiikintoistopalvelu Spotify on suunniteltu toimimaan vain iOS- ja Android-
kayttojarjestelmien alykelloissa [38], mutta yleisesti musiikinhallinta on
mahdollista erinaisissa kellolaitteissa. Urheilu- ja alykelloissa on useimmiten
oletuksena oma musiikin toistosovellus, jossa voi valita ja hallita

musiikkikappaleita ja sdataa aanenvoimakkuutta.

Koska aktiivisuusrannekkeet ovat useimmiten suppeampia toiminnoiltaan, ei
niista valttamatta l16ydy musiikinhallintaa ollenkaan, kun taas urheilu- seka
alykellot sisaltavat monipuoliset musiikkitoiminnot. Poikkeuksiakin [0ytyy
aktiivisuusrannekkeissa, kuten Fitbit Charger 6. Kyseinen ranneke kuitenkin
tukee vain ja ainoastaan Youtube Music -sovellusta ja sen kayttd vaatii

maksullisen tilauksen. [39.]

Kun eri kellolaitteiden néayton kokoja vertaa taulukossa, on ilmiselvaa, etta
alykellot ovat suurempaa kokoluokkaa (Liite 1). Taulukon perusteella voi
karkeasti ajatella, ettd mita alykkaampi kello on, sitd enemman nayttttilaa se
vaatii. Kun pieni rannetietokone voi toimia itsenaisesti alypuhelimen tavoin, on
paivanselvaa, ettd nayton koon taytyy olla suurempi, jotta tekstit, kuvat ja

sovellukset nakyvét hyvin kayttajalle.
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Navigointi on myods selkedmpéaéa suuremman kokoluokan naytolta, mika
mahdollistaa pienen karttandkyman nakyvyyden ja selkeiden reittiohjeiden
seuraamisen. Esimerkiksi Applen tuoteperheellda on oma Maps-
karttasovelluksensa, jota on mahdollista hallinnoida kellon kautta toisin kuin
Google Maps -sovellus, joka vaatii ohjausta yhdistetyn puhelimen kautta.
Google Maps toimii paaasiassa reittiohjeiden valittajana, mitka se ilmaisee

tekstien ja nuolien avulla. [40.]

3.2 Alykellojen historiaa

Pulsar-kello oli ensimmainen digitaalinen kello, jonka kehitti Hamilton Watch
Company and Electro/Data -yritys 1970-luvun alussa [41]. Kello oli ensimmaisia
LED-prototyyppeja, mutta upotettuna 18 karaatin kultaan (Kuva 1) se ei
valitettavasti ollut saavutettavissa kaikille kuluttajille [42]. Kyseinen digikello ol
kuitenkin ensiaskel kehittyneen puettavan teknologian suuntaan ja pian sen
jalkeen japanilaiset yritykset alkoivatkin testaamaan erilaisia tapoja tuoda lisaa
siséaltoa kelloihin, mika tarkoitti kayttajien mahdollisuutta syottaa tai tarkastella
dataa [43].

Kuva 1. Pulsar-kello 18 karaatin kultakuoressa [42].

Ensimmaiset alykellot olivat nykyisia malleja kookkampia ja alkeellisempia,

mistd juontaa nimitys rannetietokone. Laitteessa oli mahdollista olla sovelluksia
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aikataulutukseen ja muistioihin, maailmankelloja seké laskin. Tallaisia oli
esimerkiksi 80-luvulla Seikon kehittdméa RC-20, joka oli varustettu 2 kt:n RAM-
muistilla ja 8 kt:n tallennustilalla. [44.] Kyseinen laite oli mahdollisesti lahimpana

nykyaikaisia alykelloja, erityisesti tallennustilansa takia.

Vuonna 1994 ilmestyi ensimmainen kello, joka pystyi lataamaan dataa
langattomasti tietokoneelta. Tama Timex Datalink -kello oli kehitetty Microsoftin
kanssa, mika merkitsi Microsoftin ensimmaista kosketusta alykellojen
markkinoilla. Datan siirto koneelta toimi valaisemalla tietokoneen kuvaruudulta
vaihtuvaa nayttoa, joka koodasi siirrettdvaéd dataa, minka kello havaitsi
sensorillaan. Itse kelloon siirrettavaa dataa sailytettiin Timex Datalinkin
yllapitamassa tietokannassa (Kuva 2), joka pyori Windows-pohjaisella
tietokoneella. [45.]

&) Timex Data Link P i F
Fl= Opbons  Helo

Kuva 2. Timex Datalink -sovellus [46].

Vaikka ensimmainen virallinen alykello oli vuonna 1998 kehitetty Seiko

Ruputer [47], Samsung kehitti seuraavana vuonna ensimmaisen televiestintdan
kykenevan kellon. Laitteella oli mahdollista tehd&a 90 minuutin puheluita
integroidun kaiuttimen ja mikrofonin ansiosta. [48.] Samsung oli ensimmaisia

yrityksia, joka toi alykellot Android-markkinoille, vaikka se luopuikin niiden
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tuotannosta pian sen jalkeen. Yritys investoi takaisin alalle vasta 2010-luvulla

huomattuaan alan potentiaalin ja kasvun. [43.]

2000-luvun alussa kehitettiin Wrist PDA -kello, joka muistutti hyvin paljon
nykyajan alykelloja virtuaalisella nappaimistéllaén ja kosketusnaytollaan

(Kuva 3). Laitteella pystyi vaihtamaan dataa tietokoneiden kanssa, ja se sisalsi
virtuaalisen nappaimiston ja kosketusnayton liséksi infrapunaportin ja pienen
kosketusnayttokynan, jolla kayttajat pystyivat olemaan tehokkaammin

vuorovaikutuksessa kellon kanssa. [49.]

Kuva 3. Wrist PDA -kello ja kosketusnayton nakyma [49].

Vuonna 2012 Pebble Technology Corporation -yrityksen kehittama Pebble-kello
muultti puettavien laitteiden markkinoita. Laite kerasi ennatyksellisen
kymmenenmiljoonan dollarin kampanjan yhdysvaltalaisella Kickstarter-alustalla,
mill& osoitettiin, ettd alykelloille on todellista kysyntdd markkinoilla. [50.]
Kickstarter-alusta keskittyy erityisesti luovien projektien vastikkeelliseen
joukkorahoitukseen, mihin voi osallistua kuka tahansa. Rahoitusmenetelmé on
yksinkertainen ja toimii seuraavanlaisesti: jos hanke onnistuu saavuttamaan
rahoitustavoitteensa, kaikkia rahoittajia veloitetaan ajan umpeuduttua. Jos taas
rahoitustavoite ei toteudu, ei rahoittajilta veloiteta mitaan. Kickstarterin rahoitus

toimii kaikki tai ei mitdan -menetelmalla. [51.]
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Vuonna 2013 Omate kehitti taysin itsenadisen alykellon TrueSmart. Kellolla oli
mahdollista soittaa, kayttaa karttoja ja hydodyntaa Android-sovelluksia taysin
itsendisesti ilman minkaanlaista valikappaletta. [52.] TrueSmart merkitsi uuden
alykellojen aikakauden alkua, mika on edelleen menossa tana paivana.

3.3 Pelillistamisen hyddyntaminen alykelloissa

Pelillistamista on hyédynnetty muun muassa Applen alykelloissa seitseman
paivan pituisena aktiivisuuskilpailun muodossa (ks. luku 2.3). Pisteita siis kertyy
jokaisesta prosentista, jonka kayttaja lisaa aktiivisuusympyraansa liikkumalla, ja
kilpailun voittaja saa palkinnon virtuaalisena pokaalina tai pelimerkkin&, joka
tallentuu kayttajan virtuaaliseen palkintokokoelmaan [25]. Samsungin
alykelloissa ei taas ole vastaavaa kilpailuominaisuutta, mutta Samsung

Health -sovelluksen kautta on mahdollista haastaa muita jakamalla linkin
kilpailuun. Kilpailussa voi olla yksittaiset kisaajat tai tiimit, ja yleisesti siina
kilpaillaan askeleiden maaralla: joko kuka keréa eniten askeleita tai kuka
saavuttaa tavoitemaaran ensimmaisena. Sovellus voi laskea joko puhelimen

tunnistamat askelmaarat tai kytketyn kellolaitteen laskemat askeleet. [53.]

Yleisesti omien suoritusten ndkeminen kannustaa jatkamaan ja kayttajalle voi
syntya halu paihittaa jokin edellisista tuloksistaan. Sen lisaksi, kun kayttajan
aktiivisuuksia naytetddn erivarisina tai -muotoisina kuvioina tai kaavioina, on
niiden katseleminen mielekkaampé&éa kuin pelkkien numeroiden seuraaminen.
Apple Watch -alykellot hyddyntavéat niin sanottuja aktiivisuusrenkaita, jotka

muodostuvat yleensa kolmesta erivarisesta renkaasta: "Move”, "Exercise” ja
"Stand” [54].

Applen laitteessa punainen "Move”-rengas tayttyy aktiivisten kalorien palaessa,
mika tapahtuu kaikenlaisessa liikkumisessa, kuten portaiden kavelyssa tai jopa
siivotessa. Jokainen kayttdja voi maarittaa itselleen tavoitteen, kuinka paljon
kaloreita han pyrkii polttamaan paivan aikana. Vihre&a "Exercise”-rengas
perustuu rankempaan liikkuntaan, mika tayttyy kayttajan suorittaessaan

vahintadan 30 minuutin pituisen aktiviteetin, kuten juoksemalla tai aloittamalla
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muunlaisen liikkuntaharjoituksen alykellon Workout-sovelluksessa. Sininen
"Stand”-rengas Applen alykelloissa seuraa kayttajan istumamaaraa ja koittaa
kannustaa h&nté seisomaan ja hieman liikkumaan vahintaan kerran

tunnissa. [54.]

Edella mainitusta Applen Workout-sovelluksesta 16ytyy 80 erilaista
likuntaharjoitusta, joista kaksi on suunnattu vain pyoratuolikayttajille ja
seitseman lajia on tarkoitettu vesiymparistossa suoritettavaksi. Sen lisaksi
kayttajan on mahdollista luoda oma liikkuntaharjoitus, johon voi maaritella omat

l[Ammittelyt, liikuntaosiot, tauot ja toistot. [55.]

Pelillistetty liikkuminen on toteutettu Applen alykelloissa selkealukuisina
kaavioina ja kayttajien on mahdollista ansaita erilaisia virtuaalisia palkintoja.
Apple kannustaa kayttajaa likkumaan ja kokeilemaan uusia lajeja antamalla
palkinnon, kun uudesta urheilulajista suoritetaan liikkuntaharjoitus kellossa
(Kuva 4). Myo6s teemakuukausia rajoitetulla ajalla [16ytyy ja niista palkitaan
uniikeilla palkinnoilla, joita ei paaosin ole mahdollista ansaita muina aikoina [56].
Esimerkkind on Maan paiva, jonka palkintojen ulkonaké vaihtuu vuoden
mukaan: vuosiluku vaihtuu, mutta palkintojen visuaalinen teema on

sama (Kuva 4).
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Kuva 4. Esimerkkeja Apple Watchin omista virtuaalisista palkinnoista [57].

Applen édlykello osaa myds kannustaa matalan kynnyksen arkiliikuntaan
palkitsemalla kayttajaa, kun han on suorittanut viikon aikana joka paiva
vahintdan 15-minuutinpituisen aktiviteetin, kuten kavelyn [56]. Arkiliikunnan
harrastamista myds kannustaa punainen "Move”-rengas, joka aikaisemman
mainitun mukaan tayttyy kaikenlaisessa liikkumisessa, kuten roskia viedessa ja
kaupassa kaydessa. Aikuisten tavoitteena olisi harrastaa viikossa vahintaan

2,5 h reipasta liikkumista, johon lasketaan kaikenlainen lievasti hengéstyttava
likkuminen, kuten kavely, tydmatkaliikunta seka raskaat koti- ja pihatydt. Toinen
vaihtoehto on myds suorittaa viikon aikana vahintaan 1,25 h rasittavaa
likkumista, johon lukeutuu juoksu, aerobic ja kuntouinti. [58.] Apple

Watch -kellon nayttama "Move’-tilaston voi ajatella olevan arkiliikunnan
kannuste, vaikka siitd muodostuukin vain 1,75 h lievasti hengastyttavaa
likuntaa viikossa verrattaessa Sydanliiton suosittelemaan 2,5 h. Kyseinen
tuntimaara on Applen oma vahimmaismaara kayttajalle ja se on todellisuudessa

vaivatonta ylittaakin viikon aikana. Jokainen kayttaja voi maarittaa itselleen
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oman tavoitteen poltetulle kalorimaarélle paivan aikana, mika taas vaikuttaa

aktiivisuuden seurantaan eri tavoin [54].

3.4 Kehitysmahdollisuuksia alykellojen pelillistdmisessa

Alykello on sensoriensa ansiosta mainio lisa monenlaiseen liikunnalliseen
toimintaan ja niiden seuraamiseen. Miksei ideaa voisi kehittaa siitakin
pidemmalle ja yhdistaa alykellojen pelillistetty puoli kirjaimellisesti peleihin?
Elamme muutenkin aikaa, jossa VR-lasit eli virtuaalitodellisuuslasit ovat
yleistyneet ja liikeohjaimet ovat jo tuttuja pelivalineitd. Vuonna 2006 julkaistu ja
yli 100 miljoonaa kappaletta myynyt Wii-pelikonsoli oli yksi kaikkien aikojen
suosituimmista pelikonsoleista, ja sen suosio perustui sen ajan uudenlaiseen
pelimuotoon innovatiivisen liikkkeentunnistuksensa avulla. Pelaaminen tapahtui
pitamalla peliohjainta kadessa ja tekemalla erilaisia liikkeita silla. [59.]
Samanlaista liikkeentunnistusta voisi olla mahdollista yhdistaa alykellojen
peliohjauksiin ja etenkin tanssipeleihin, jotka vaativat valilaitteen liikkeiden

tunnistusta varten, kuten Wii toimi ohjaimiensa kanssa.

Alykelloihin l6ytyy paljon erilaisia peleja, kuten sanapelej, virtuaalilemmikin
huolenpitoa ja tasohyppelypeleja, mutta itse kellon yhdistamista toisen laitteen
peliin ei ole viela markkinoilla. Liikkeentunnistusta ei ole muutoin kovin paljon
hyodynnetty alykelloissa kuin vain aktiviteettien seurannoissa. Sen vuoksi
yksinkertainen liikkkeentunnistuspeli Aces of the Luftwaffe -toimintapeli oli pieni
ihme. Kyseinen peliprojekti alkoi kymmenen vuotta sitten ja ohjaaminen vaati
Android-jarjestelman sisaltavan kellon ja itse peli taytyi avata televisiossa. Kun
alykello oli ranteessa, liikkui pelin lentokone kaden liikkeiden mukana ja kellon
naytt6a koskemalla peli laukaisi tehokkaamman hyokkayksen, jolla kukistaa
viholliskoneita. [60.] Peli on edelleen toiminnassa, mutta liikkeentunnistuksen

ominaisuudesta ei ole sen enempaa paivitettya tietoa tai uutista.

Irtaannutaan varsinaisesta peliaiheesta ja tarkastellaan Ai2Ai-yhtion kehittamaa
interaktiivista ja ohjelmoitavaa PALLO-apuvalinetta, jonka perustana on

motivoida kayttajaa itsendiseen toimintaan digitalisoinnin ja pelillistdmisen
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avulla. PALLO on nimensa mukainen pallonmuotoinen valine, joka sisaltaa
markkinoiden monipuolisimman interaktiivisen, 360 astetta kattavan sensorin.
Apuvalineellda on mahdollista piirtdd muotoja ilmaan ja mitata koordinaatiotaitoja
seka luoda peleja ruudun ulkopuolelle. Sen lisaksi Ai2Ai mainostaa sen
kehittynytta ruudutonta kommunikaatiota: PALLON voi sellaisenaan ottaa

kayttoon pelaamisessa, tyoskentelyssa tai luomisessa. [61.]

PALLO voi vaikuttaa hieman vieraalta ja omituiselta konseptilta, mutta se on
kuitenkin yksinkertaisen monikayttdinen apuvdline, jota kayttaja pystyy
raataloimaan hanen omaan kayttoonsa. Ai2Ai:n verkkosivuilla on erinéisia
esimerkkivideoita, joissa on kaytetty kyseista apuvalinetta ja videot auttavat
ymmartamaan, kuinka moneen tarkoitukseen sitd on mahdollista kayttaa. Yksi
esimerkeista on yhteisty6 suositun lastenanimaatio Pikkulin kanssa, misséa sen
sarjan pehmolelujen sisdan oli piilotettu PALLO-laitteet ja tukena oli peli, josta
lapset pystyivat lukemaan toimintaohjeita pelissa etenemiseksi. Pelin konsepti
oli yksinkertainen ja interaktiivinen: pelissa saatettiin antaa ohjeeksi herattaa
hahmo liikuttelemalla pehmolelua, ja niin videolla nakyy, kuinka lapset
heiluttelivat pehmoleluja eri suuntiin. Yhteistydn tarkoituksena oli opettaa
lapsille likunnan hauskuus ja sen positiivista puolta. [62.]

Liséksi PALLOa on mahdollista kayttaa sijaintien jakamisessa, kuten Lidia [63]
on hyddyntényt luomassaan sovelluksessaan seindmaalausharrastajien
keskuudessa. Kun PALLOssa olevaa nappia painaa, jakaa se sijainnin
sovelluksessa, josta muut seinamaalauksista innostuneet nakevat kyseisen
sijainnin ja he paasevat katselemaan tata taiteellista luomusta. Laitteen on
my6s mahdollista ohjelmoida opastamaan kayttajaa kyseiselle sijainnille siita

lahtevien varindiden, LED-valojen ja aanikomentojen avulla.

Enté jos PALLO-apuvdline kehitettéisiinkin alykelloksi tai vahintdan alykellon
sovellukseksi? Vastaavanlaisesti voisi ajatella, voisiko élykelloon lisata PALLON
ominaisuuksia. Sovelluksena sen taytyisi kayttaa kellossa olevia sensoreita,
jotka eivat kuitenkaan ole yhta monipuoliset ja laajasti kattavat, kuten PALLOssa
on. Kun alykelloon saa lisda uusia ominaisuuksia, kasvaa pelillistetyt

vaihtoehdot sen ohella. Ai2Ai mainostaa, etta PALLO mahdollistaa myds kotona
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toteutettavia mittauksia, kuten vanhustenhoidossa tai kuntoutuksessa tehtavaa
puristusvoiman mittausta [61]. Monikayttéinen ja yleistynyt alykello voisi
laajentua vielda useampiin kohderyhmiin, jos sitd voisi hyddyntéa juuri
esimerkiksi kotikuntoutuksessa. Sijainnin jakaminen olisi myds yksinkertaista

kellossa olevan sovelluksen kautta.

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Poikolainen



30

4 Pelillistaminen eri kohderyhmissa

Opinnaytetydssa on tutustuttu erilaisiin kellolaitteisiin ja niiden piirteisiin seka
kuinka pelillistamista hyddynnetaan niin alykelloissa kuin yleisestikin. Enta
kuinka pelillistdminen voidaan huomioida erilaisissa kohderyhmissa? Tassa
kappaleessa kasitellaan syvemmin sen vaikutusta erilaisissa kohderyhmissa,

kuten muistisairailla ja yleisesti sosiaalisessa mediassa.

4.1 Potilaat kuntoutusvaiheessa

Pelillistamista on kovasti yritetty hyodyntaa erilaisissa kuntoutuksissa, silla
potilaan on tarke&a pysya motivoituneena kuntoutuksensa aikana, ja
tarvittaessa on keino, milla motivoida potilasta jatkamaan. Puheterapiaa
tarvitseville lapsille suunnattuja PUM- ja Tenkka-Poo-kuntoutuspeleja kaytetaan
esimerkiksi puheen motoriikan ja &&nnevirheiden harjoitteluun, kuten R- ja S-
aanteiden opettelemiseen [18]. Lisdksi on Rehaboo! -peli, joka on suunnattu
kaikenikaisille fyysista kuntoutusta tarvitseville. Peleja on raataloity eri
kohderyhmille ja jokaisesta pelista |0ytyy eri tasoja, joista kuntoutuja pystyy
valitsemaan. Kuntoutuspelien tavoitteita on olla hauskoja ja voimaannuttavia,
mutta myos mitattavia, jotta kuntoutujan edistysta voidaan seurata ja

verrata. [17.]

Opinnaytetydssa on kasitelty motivaatiota psykologisesta ndkdkulmasta ja
kuinka silla on merkitys pelillistamisen kannalta. Ihmisen motivaatio voidaan
luokitella moneen eri kategoriaan, joiden avulla ne muodostavat
kokonaisuuden. Chou [2] kirjoittaa, kuinka motivaatio koostuu kahdesta eri
ryhméasté: ulkoinen motivaatio, jonka tavoitteena on fyysiset tavoitteet, ja
sisainen motivaatio, joka taas on enemman itse aktiviteetista nauttimista.
Fyysisessa kuntoutuksessa kuntoutujan kannustajana on vahvasti ulkoinen
motivaatio, mitd on mahdollista hyddyntaa pelillistamisen avulla. Rehaboo! on
esimerkki siita, kuinka se hyddyntaa kuntoutujan ulkoista motivaatiota

pelillistetyilla elementeilla. Heidan sivuillaan korostetaan, kuinka se tarjoaa
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terveydenhuollon ammattilaisille nykyaikaisen tyovalineen, joka siséltaa
potilaiden sitouttamisen lisddmista ja heidan kattavaa seurantaa.
Terveydenhuollon ammattilaiset voivat luoda yksilollisia harjoitusohjelmia
erityisiin toipumispolkuihin. Erillisia laitteita ei tarvita, silla peli toimii milla
tahansa kameralla paikan paalla tai etana, kuten sairaalassa tai kuntoutujan
kotona. Rehaboo! on pelillistamisen avulla muuttanut fyysisen terapian
hauskaksi, mitattavaksi ja ennen kaikkea voimaannuttavaksi, mik& on hyvin

tarkeda kuntoutujien jaksamisen ja motivoinnin osalta. [64.]

Pelillistamistéd on muutenkin pohdittu yhdistettavaksi fysioterapiaan enemman,
ja pelitietdmyksen parantamista kannatetaan terapeuttien keskuudessa seka
viestinnan kehittamista terapeuttien ja pelisuunnittelijoiden valilla. Yhteistyolla
uskotaan olevan vaikutus uuden lahestymistavan syntymiseen, jossa
sovellettua pelisuunnittelua voidaan lahestya terapeuttiselta kannalta. Kuten
aikaisemmin on mainittu, pelillistetyill& piirteilla on mahdollisuus motivoida, ja
niiden avulla yksild voi sitoutua paremmin fysioterapiaan johtaen
tehokkaampaan harjoitteluun. On kuitenkin muistettava, etta pelillistamisella ei
tarkoiteta kuntoutuksen korvaamista pelilla, vaan nimenomaan pelielementtien
hyddyntamista, miké voi parantaa fysioterapian intensiteettia ja laatua.
Kaupallisten pelien kayttamista terapiassa on pohdittu silla ehdolla, etta
harjoituksiin lisataan terapeuttisia valineita, kuten kasipainoja tai painovyota.
Fysioterapeultti valitsisi harjoitukset, jotka liittyvét potilaan terapeulttisiin
tarpeisiin ja, mitd enemman pelissa on sdédettavia muuttujia, sita
tehokkaampaa kuntoutus on. Kuntoutuspelien keradméaa dataa voidaan
hyodyntaa niin potilaan kuin ammattilaisenkin kannalta, silla kehittymista
voidaan seurata ja ammattilaisen on mahdollista lisata tai muokata

kuntoutuksen muotoa. [65.]

Pelillistamistd on myo6s pohdittu muistisairaiden nakokulmasta ja
mahdollisuuksia parantaa muistia pelien avulla. Alzheimerin taudin
alkuvaiheessa olevat koetaan hyodtyvan muistia parantavista peleista ja
muistiterapiasta, mutta muistisairauden my6hemmassa vaiheessa oleva taas ei

enaa valttdmatta ymmarra pelitoimintoja, vaan aktiviteetit pyritdén pitAmaan
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hyvin yksinkertaisina ja stimuloivina. Stimuloivina virikkeina toimivat usein
lisdvarusteet, jotka siséltavat esimerkiksi lampaan villaa tai liikutettavia
puuhelmid. Videopelien hyddyt ja haitat edellaan jakavat laajoja mielipiteita
tutkijoiden kesken, mutta tuoreet tutkimukset osoittavat tiettyjen pelien
vaikuttavan aikuisten muistin ja kognitiivisten taitojen kehittamisessa —ei

pelkastaan Alzheimerin tautia sairastavien kohdalla. [66.]

Vuonna 2016 julkaistiin Sea Hero Quest -peli, jonka tarkoituksena on auttaa
tunnistamaan Alzheimerin taudin merkkeja varhaisessa vaiheessa. Peli on
suunniteltu auttamaan tutkijoita ymmartamaan 3D-navigoinnin mentaalista
prosessia, silla kyseisen muistisairauden varhaisiin oireisiin kuuluu
nimenomaan heikko kyky suunnistaa missaan tilassa, myos tutussa

kotiymparistossaan. [67.]

Montrealin yliopistossa julkaistiin vuonna 2017 tutkimus, johon oli osallistunut
55-75-vuotiaita pelaamaan Super Mario 64 -pelia puoleksi vuodeksi.
Tutkimuksen tuloksien avulla tultiin siihen tulokseen, ettéa 3D-pelit voivat lisata
harmaata ainetta aivoissa, joka kehittd&d muistia ja kognitiivisuutta, ja

potentiaalisesti vahentaa muistisairauksien riskia. [68.]

4.2 Sosiaalinen media tai yhteis6

Sosiaalisen median suosion ja kayton kasvaessa se on tarjonnut merkittavan
mahdollisuuden bréndeille rakentaa suhteita mahdollisiin kuluttajiin. Kuluttajien
kanssa on mahdollista tehd& vuorovaikutusta henkilokohtaisella tavalla, mika
taas luo kuulumisen tunnetta. Pelillistamisen kayttd sosiaalisen median
alustoilla mahdollistaa ihmisten perustarpeiden tyydyttamisen, kuten

sosiaalisessa kanssakaymisessa ja kilpailuhenkisyydessa. [69.]

PelillistAmisessa pyritddn saamaan pelaaja vuorovaikutukseen joko pelin tai
muiden pelaajien kanssa, mité voi hyddyntaa muun muassa kilpailuaiheisissa
peleissa, kuten Samsung Health -sovellus ja Apple Watch -alykello tekevat
(ks. luku 3.3). Kayttajia pyritdan aktivoitumaan lilkkunnallisesti, mutta

yhteisollisyyden ja pienen kilpailuhenkisyyden avulla. Samsung Healthin kautta
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on mahdollista haastaa muita kayttajia aktiivisuuden lisddmiseen kilpailemalla
askeleiden maarilla, ja kilpailun kohteeksi voi maarittaa joko, ettd maaritetty
askelmaara taytyy olla saavutettu tai kuka keréa eniten askeleita tietylla
aikavalilla [53]. Apple Watch -alykellon kilpailuominaisuus taas perustuu
kalenteriviikon aktiivisuuteen: pisteita kertyy jokaisesta prosentista, jonka
kayttaja lisaa aktiivisuusympyraansa liikkumalla, kuten kavelemalla,

juoksemalla, erilaisilla urheilusuorituksilla tai jopa siivoamalla [25].

Maailmanlaajuisessa kaytdssa oleva Instagram-sovellus on hyva esimerkki
siitd, kuinka se on hyodyntanyt pelillistamista. Sovelluksesta ei valttamatta
arvaisi, etta pelillistettyja piirteita on kaytéssa, mutta juuri niihin piirteisiin
kuuluvat muun muassa kayttajien vuorovaikutukset ja reaktiot. Instagramin
markkinointistrategia hyédyntaa suosittujen somevaikuttajien suosituksia ja
kumppanuuksia, mink& avulla yhteyksia voidaan luoda kayttgjien valille, jotta he
osallistuvat, levittavat ja ostavat tarjotun mainossisallon. Muita pelillistettyja
elementtejd, jotka kannustavat kayttgjia osallistumaan ja seuraamaan muita,
ovat myos julkaisuun kommentointi tai tykkays, Instagram-paivitysten
selaaminen seka kyselyt ja avoimet kysymykset. Edella mainituilla pelillistetyilla
elementeilld voidaan muotoilla uudelleen sosiaalisen median kaytén termeissa,
erityisesti somevaikuttajamarkkinoinnissa. Vaikuttajan paatehtavana on saada
kayttajat ostamaan mainostettuja tuotteita tai palveluita, mutta mainostusten

saannot kuitenkin perustuvat brandien tai yritysten antamiin ohjeisiin. [70.]

Instagramin pelillistetty kayttd kuuluu sosiaalisen median pelillistamisen piiriin ja
sosiaalisen median verkosto perustuu vahvasti kayttajien luomaan sisaltoon.
Kayttgjilla on mahdollisuus toimia sisélléntuottajina, jakaa tietoaan ja luoda
yhteyksia ihmisten kanssa. Kayttajien tuottama sisaltd on arvokasta
markkinoinnille, silla se on ainutlaatuista eika vaikuta puolueelliselta, kuten
jonkun brandin tekema siséltd omaan sosiaaliseen mediaansa. Sosiaalinen
media myds mahdollistaa brandien yhteyden asiakkaisiinsa
henkilokohtaisemmalla tasolla, mika taas luo kuluttajissa yhteenkuuluvuuden
tunnetta. Pelillistdminen mahdollistaa brandeja tavoittamaan yleiso4,

herattamaan kiinnostusta kuluttajissa, luomaan luottamusta ja yhteisoa, ja
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luomaan tunnepohjaista yhteytta kuluttajiin. Sen lisdksi pelillistamisella voi luoda
lisdd vuorovaikutusta sosiaalisen median sisallon kanssa ja saada

lisdnakyvyytta brandin omille verkkosivuille. [71.]

4.3 Vaikeasti masentuneet henkilot

Pelillistettyja ratkaisuja on hiljalleen otettu kayttoon terveydenhuollossa etenkin
fyysisissa kuntoutuksissa, ja sita on jonkin verran testattu osana
mielenterveyskuntoutusta (ks. luku 2.2). Pelillistdminen on tuottanut tuloksia
mielenterveyskuntoutuksessa, ja jopa pelkastaan kortti- ja lautapelien
pelaamisella on mahdollistettu yhdessa tekemista ja sosiaalisten kontaktien
luomista uudelleen. Sen liséksi se harjoittaa kognitiivisia taitoja, kuten
paattelytaitoja, muistia ja toiminnanohjausta, mika on hyvaksi etenkin, kun

mielenterveyden hairiéihin voi liittya kognitiivisia muutoksia. [14.]

Internetissa on monenlaisia mielenterveyssovelluksia, joiden tarkoituksena on
olla tybkaluja oman hyvinvoinnin kehittamiseksi. Osa sovelluksista auttaa
oireiden seurannassa ja jopa toimia taydentavind hoitomuotoina, kuten
terapiasta inspiroituneet harjoitukset ja oppitunnit [72]. Erd&ssa tutkimuksessa
todettiin mielenterveyssovelluksien osoittautuneen hyodylliseksi tydkaluksi
masennusoireiden vahentamisessa, riippumatta siitd, onko siina pelillistamisen
elementteja vai ei. Tulokset osoittivat, ettéa kyseisten sovellusten kaytolla oli
merkittavia parannuksia yleisesti, mutta nayttoa ei ole siitd, etta pelillistdminen
parantaisi tai heikentaisi tuloksia. Mielenterveyssovellukset voivat tarjota
helposti saatavilla olevan vaihtoehdon maailmaanlaajuiselle psykologiselle
hoidolle, mutta niiden tehokkuutta on tutkittava enemman, erityisesti niiden
lisaelementtejd, kuten personointia, sosiaalista tukea, motivoivia muistutuksia ja

kaytettavyytta. [73.]
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4.4 Osana pelaamista

Pelimarkkinat ovat laajentuneet suuresti 1970-luvun alussa julkaistun Magnavox
Odyssey -konsolin jalkeen. Kyseisella konsolilla oli teoriassa merkittava
ensiaskel pelikonsoliteollisuuteen, minka jalkeen konsolien kehitys alkoi ja ne
yleistyivat monien kotitalouksissa. [74.] Coleco Telstar oli 1970-luvun puolessa
valissa ensimmainen pelikonsolien sarja, joka yleisesti vakinaisti konsolien
paikan olohuoneessa, ja hypattdessa vuosikymmenella eteenpéin ensimmainen
Nintendo-sarjan konsoli julkaistiin: NES — Nintendo Entertainment System.
Nintendo vakinaisti paikkansa peliteollisuudessa ja samalla onnistui luomaan
videopelit popkulttuurin ilmidksi, minka vuoksi videopelit niin sanotusti

hyvaksyttiin valtavirtaan. [75.]

Nyky&an tietokoneella pelaavia on arvioitu olevan jopa 900 miljoonaa
maailmanlaajuisesti, kun taas konsolilla pelaavia on suunnilleen 629 miljoona
[76]. Monet pelit myds sallivat pelaajan valita nappaimiston tai kytketyn
ohjaimen valilta, eiké peleja ole voimakkaasti rajattu vain tietyilla laitteilla
pelaamiseen. Jos kyseisia rajoittavia peleja on, saavat ne monesti huonon
vastaanoton, silla nykyaan peleja pyritddn monipuolistamaan senkin takia, ettei

kaikilla pelaajilla ei ole varaa uusimpaan tai useampaan laitteeseen.

Nykyaan pelikokemuksia on mahdollista parantaa ties monenlaisilla lisélaitteilla,
kuten VR-laseilla, rattiohjaimella tai juoksumattosimulaattorilla. Miksei
alykelloakin ole jo hyddynnetty pelaamisessa? Kelloja ei ole varsinaisesti lisatty
pelikokemuksiin, mutta jonkinlaisia testauksia l6ytyy, kuten Aces of the
Luftwaffe -toimintapeli (ks. luku 3.4). Pelin ohjaus on melko yksinkertaista ja
suppeaa alykellolla, mutta mullistavaa kuitenkin: kellon liikkeentunnistusta
hyddynnettiin ohjaamisessa, kun kello oli kiinni ranteessa, seka kellon nayttoa
koskemalla pystyi laukaisemaan erikoishytkkayksia [60]. Kyseinen projekti on

jo kymmenen vuotta vanha eika siita ole sen enempaa paivitettya tietoa.

2000-luvulla yleistyivat kosketusnéaytot pelikonsoleissa, kuten Nintendo DS,
PS Vita ja nykyaan suosittu Nintendo Switch. Nintendo DS -konsoli julkaistiin

ensimmaisen kerran vuonna 2004, ja se sisaltda kaksi nayttoa, joista toinen on
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painoherkka kosketusnayttd. Nayttoa voi kayttaa esimerkiksi kosketusnaytolle
tarkoitetulla Stylus-kynéalla tai sormella. [77.] PS Vita oli tietylla tavalla oma
erikoisuutensa ja edella muita monien ominaisuuksiensa vuoksi, silla konsoli
sisalsi kosketusnayton, kameran ja liikkeentunnistuksen seké takakannen sijaan
takakosketuspaneelin [78]. Takakosketuspaneelia hyddynnettiin tietyissa
peleissa, kuten vuonna 2012 julkaistussa Tearaway-pelissd, jossa paneelia

painamalla pelaajan sormi naytti ilmestyvan itse peliin [79].

Nykypaivan konsolit monesti siséltavat vain kosketusnayton ja
likkeentunnistuksen todennakoisesti silla ajatuksella, ettd konsolit keskittyvat
vain pelien pelaamiseen eikd muuhun. Jos kuvia on tarvetta ottaa, |0ytyy hyvin
monelta vahintaan kameran sisaltavan alypuhelimen. Monenlaisia
ominaisuuksia on néhty konsoleissa ja monet ovat samanlaisia, mita loytyy
alykelloista. Kellossa on my6s kosketusnaytto ja liikkeentunnistus, mitk&
voisivat olla innovatiivisia lisia johonkin pelikokemukseen: kellon naytdlle voi

piirtda kuvioita, ja kelloa ravistelemalla tapahtuisi jokin pelitoiminto.
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5 Yhteenveto ja johtopaatdkset

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia pelillistamista kasitteend, ja sen mahdollista
hyotykayttoa alykelloissa. Pelillistamisen maaritelma osoittautui hyvin laajaksi
niin teknisesta kuin psykologisestakin nakdkulmasta, ja se pohjautuu
nimenomaan pelimaisiin elementteihin ja pelisuunnitteluun etenkin

motivoimisessa, mitd on hyodynnetty laajalti.

Opinnaytetyon tavoitteena oli myds tutustua tarkemmin alykelloihin ja niiden
ominaisuuksiin vertailutaulukon avulla, jossa vertaillaan alykelloja kahteen
muuhun kellolaiteryhmaan: aktiivisuusrannekkeet ja urheilukellot.
Vertailutaulukon avulla on tarkoitus hahmottaa kyseisten kellolaitteiden
ominaisuuksien erot, erityisesti urheilu- ja alykellojen valilla. Naiden kahden
laiteryhmien erot voivat vaikuttaa pienilta, mutta ne ovat kuitenkin merkittavat

kayton kannalta.

Liséksi opinnaytetydssa perehdyttiin erilaisiin pelillistamisen menetelmiin ja
kayttotarkoituksiin, mika osoittautui melko laajaksi alueeksi. Pelillistettyja
piirteitd on hyddynnetty etenkin erilaisissa koulutuksissa seka kuntoutuksissa.
Tahan mennessa pelillistdmisen on todettu toimivan yksildiden motivoimisessa
niin koulutuksissa, kuntoutuksissa kuin aktiivisuudenkin lisddmisessa. Tutkitut
tulokset perustuvat julkiseen dataan ja lahteisiin, jotka osoittavat pelillistamisen
olevan toimiva menetelma motivoimisessa. Opetuksessa kaytetyt pelillistetyt
piirteet eivat ole aiheuttaneet merkittavid muutoksia, mutta ne ovat kuitenkin

olleet positiivisia tuloksia.

Pelillistamisen kohderyhmia ovat olleet yleisesti perusopetuksen oppilaat, uudet
koulutettavat tyontekijat seka fyysisessa kuntoutuksessa olevat. Myos
mielenterveyspotilaiden kanssa on kokeiltu pelillistettya kuntoutumista ja jonkin
verran on ollut positiivisia tuloksia. Kyseisen hydtysuhteen tutkiminen on
kuitenkin viel& jokseenkin vahaistd, ja siihen voisi vield perehtya syvemmin.
Kuntoutuspelit fyysisille kuntoutujille ovat osoittautuneet merkittaviksi ja niiden
saavutettavuus on otettu tarkeaksi prioriteetiksi: kuntoutujat pystyvat tekemaan

harjoituksiaan myds kotona eik& siihen tarvita muuta kuin kameralla varustettu

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Poikolainen



38

tietokone. Lisaksi pelillistamista tutkitaan edelleen muistisairauksien, kuten
Alzheimerin taudin, hoidossa ja ehkaisemissa. Koska Alzheimerin taudille ei ole
|0ydetty viela suoranaista aiheuttajaa, sen ehkaisemisen keinot ovat viela
epavarmoja ja tutkimusten kohteina. Tutkimuksilla on kuitenkin ollut tahan
mennessa positiivisia lopputuloksia osallistujien muistin ja kognitiivisten taitojen

kuten havainnoinnin ja toiminnanohjauksen kehittymisessa.

Pelillistamisen kasite on edelleen jokseenkin tuntematon monella alalla, ja
pelillistettyjen piirteiden hyotya on todellisuudessa tutkittu melko suppeasti
ottaen huomioon, kuinka jokapéivaista teknologian kaytto on. Pelkka peli-sana
saattaa tuottaa edelleen tietynlaista vaarinymmarrysta, minka takia pelimaisia
elementteja on otettu suhteellisen vahan kayttéon. Usein ei tiedeta, mita
pelillistamisen kasite pitaa sisallaan ja kuinka sita todellisuudessa on jo
kaytdssa arkielamassa. Tallaisia esimerkkeja ovat muun muassa kotitdiden
palkitseminen lapsiperheissa tai kanta-asiakkaiden ostomaaran perusteella

palkitseminen pienilla alennuskoodeilla tai -kupongeilla.

Alykelloille on jo muutenkin kayttoa terveyden edistamisessa ja
tarkkailemisessa seka kehon terveyden mittausteknologia on kehittynyt
pelkastdan viimeisen muutaman vuoden aikana. Sykkeenmittaus on tarkempaa,
ja nykyaan myos EKG-mittaus on mahdollista edistyneen teknologian ansiosta.
Kyseiset ominaisuudet ovat myds kehittyneet merkittavasti seka
aktiivisuusrannekkeissa etta urheilukelloissa. Alykello on suunniteltu
monikayttoiseksi ja ominaisuuksiensa vuoksi se on ikdan kuin ranteessa oleva

alypuhelin.

Kirjallisuuskatsaus on koottu erilaisista luotettavista lahteista, joiden avulla
pelillistamisen maaritelmaa on pystynyt avaamaan monipuolisesti, mutta tiiviisti.
Vaikka kellolaitteiden vertailutaulukon otanta onkin pienehkd, pitda taulukko
muuten paikkansa laiteominaisuuksien eroista. Vertailutaulukossa verrattiin
kolmea eri laiteryhmé&é keskené&én, joista jokainen ryhma sisalsi kaksi eri merkin
kelloa. Jokaisen laiteryhmén laitteet ovat ominaisuuksiltaan hyvin

samankaltaisia, mink& vuoksi jo pari esimerkkia riittdd hahmotukseksi. Taulukon
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vahvistamana pystyi toteamaan, etta aikaisemmin mainitun mukaan alykellot

ovat kuin pienia ranteeseen sidottavia alypuhelimia.

Alykellojen kayttoa voisi kehittaa vielakin pidemmalle, erityisesti
hupitarkoituksessa. Pelilaitteet ovat kehittyneet jo pitkélle viime
vuosikymmenien aikana, mutta alykelloa ei ole vield saatu mukaan itse
pelikokemukseen. Kellosta kylla I6ytyy erikseen omia minipeleja, mutta sen
pidemmalle ei ole edetty. Jos pelikokemusta halutaan laajentaa, voisi seuraava
askel olla alykellojen yhdistaminen mukaan pelin toimintoihin, silla kyseiset

kellot ovat muutenkin yleistyneet suhteellisen paljon 2020-luvulla.

Talla hetkella Apple Watch vaikuttaa olevan markkinoiden ainoa alykello, joka
on panostanut kayttdjan palkitsemiseen virtuaalisilla palkinnoilla, joita on
mahdollista kerata. Apple on keskittynyt niin arkisiin kannustuksiin arkiliikunnan
lisddmiseksi kuin erityisiin teemapalkintoihinkin, joita on mahdollista saavuttaa
vuoden eri ajankohtina. Muiden tuotemerkkien alykellot ja mahdollisesti myods
urheilukellot voisivat enemman panostaa siihen, mita kayttajalle voisi tarjota
motivoimiseksi. Vaikka virtuaaliset palkinnot ovat pelillistamisen kasitteen

yksinkertaisin esimerkkitapa, on se hyvin toimiva.
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Liite 1

Kellolaitteiden vertailutaulukko

Musiikin Puhelimen Ndyton
Laite GPS EKG Syke Uni LTE Akunkesto | Tekstiviestit | Sdhkopostit | hallinta ilm. koko
Urheilu- Polar Vantage V3! X X X X 288h X X 1,39"
kello Suunto 5 Peak? X X X 240h X X 1,1"
Aktiivisuus- | Fitbit Charge 53 X X* X X 168h X** X 1,03"
ranneke Garmin Vivosmart 5% XH** X X 168h X** X 0,83"
Aly- Apple Watch SE 44mm?® X X* X X X 18h XkH*K X X X 1,7"
kello Samsung Galaxy Watch 5° X X X X X 50h XH* X X X 1,36"

1) Polar Vantage V3
2) Suunto 5 Peak

3) Fitbit Charge 5

4) Garmin Vivosmart 5

5) Apple Watch SE 44mm
6) Samsung Galaxy Watch 5
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*Erillinen sovellus tarvitaan EKG:n mittaamiseen.

**Toimii vain Android-puhelimien kanssa.
***Ei sisddnrakennettua GPS:34 vaan dlypuhelimen kautta.
****Toimii vain Apple-puhelimien kanssa.
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