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[lmastonmuutos tulee vaikeuttamaan maanviljelyd ja muita maataloussektorin toi-
mia Afrikassa kasvavissa méérin tulevaisuudessa. Jo nyt kuivuus, sdén aari-ilmiot ja
niistd johtuva ruoantuotannon vihyys vaivaa isoa osaa Saharan eteldpuolista Afrik-
kaa. Pienviljelijoiden koulutuksen ja heille kohdistettujen ilmastopalveluiden avulla
on kuitenkin mahdollisuus parantaa yleistéd elintarviketurvaa, kuten myos maaseu-
dun ihmisten elintasoa. Yhdeksi potentiaaliseksi ratkaisuksi koulutuksen ja ilmas-
topalveluiden levitykseen Namibian maaseudun pienviljelijoille on kaavailtu &lylait-
teilla toimivaa pelillistettya sovellusta, eli sovellusta joka hyodyntéaa viihdepeleista
tuttuja elementteja kasvattaakseen kiyttijien kiinnostusta ja motivaatiota ratkaisua
kohtaan.

Tutkimus toteutettiin laadullisen siséllénanalyysin keinoin. Aineistoa keréttiin kéyt-
tajalahtoisesti kolmen tyopajan kautta, joihin osallistui yhteensa 25 nuorta Nami-
biasta. Lisdksi kerdttiin aineistoa aiemman tutkimuksen pohjalta, niin ilmastopal-
veluiden hyodyntamisestd Afrikan pienviljelijéiden mahdollisuuksien parantajana,
kuin pelillistamisen keinoista ja pelillistaimisen suunnittelun viitekehyksista. Tutki-
muksen aikana selvitettiin minkélainen kohderyhmén edustaja, eli nuori namibialai-
nen maanviljelija on sekd minkélaiset pelillistimiskeinot toimivat juuri télle kohde-
ryhmén edustajalle. Néiden tietojen avulla heille konseptoitiin ensimméinen versio
pelillistetysta ilmastopalvelusovelluksesta, jonka tarkoituksena on tukea maanvilje-
lij6ita heidan tyossaan.

Tutkimuksen perusteella kohderyhmén edustajaksi profiloitui kehittymishaluinen,
luontoa arvostava, luova, yhteisollinen ja parempaan tulevaisuuteen uskova nuori
mies. Pelaajatyyppind héan on utelias ja luova oppija, hyvin kehittymishaluinen sekéa
sitoutuva. Kyseisen kohderyhmén edustajaa varten kannattaa sovelluksesta pelillis-
tad opetusosio, harjoitteluosio, sosiaaliset kontaktit sisaltava osio seka palkintona-
kyma. Néiden osioiden pelillistamiselld saadaan sitoutettua kayttajaa niin maanvil-
jelyyn kuin sovelluksenkin kiyttoon sekd kannustettua jatkamaan tekemistd, joka
vie héntd ammatillisesti toivottuun suuntaan. Sovelluksen kiyton sdaannollisyys ja
toistuvuus taas parantavat oppimista ja sovelluksen tarjoamien mahdollisuuksien
hyodyntamista.

Asiasanat: Pelillistdminen, ilmastopalvelusovellus, kiyttajalahtoinen suunnittelu
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1 Johdanto

Viihdepeleilld on kyky sitouttaa ja jopa koukuttaa kiyttdjiddn pelaamisen ddreen.
Téata vetovoimaa on tutkittu ja haluttu valjastaa hyotykdyttoon myos peliteollisuu-
den ulkopuolella. Peleista tuttujen ja peleille tyypillisten elementtien seké estetiikan
ja mekaniikkojen hyodyntamisté kidyttajien motivoimiseen, sitouttamiseen, opetta-
miseen, ohjaamiseen sekd ongelmanratkaisuun kutsutaan pelillistdmiseks|1, s. 10])
ja sen tavoitteena on heréttdd samanlaisia sitouttavia kokemuksia kuin viihdepe-
lit herdttavit|2, s. 220]. Pelillistdmiselld ei siis tarkoiteta pelin suunnittelemista tai
toteuttamista, vaan tarkoituksena on hyodyntaé pelien vetovoimatekijoita ja lisata
niilla muiden sovellusten tai ratkaisuiden kuin pelien kiinnostavuutta.
Tutkimusalana pelillistiminen (gamification) on vield melko tuore ja osaltaan
siksi se on myo0s kiinnostava. Kiinnostavuutta lisdd myos se, etta osittain tutkimus
etenee akateemisten tutkijoiden toimesta ja toisaalla kidytdnnon kokemuksesta am-
mentavien maallikkoasiantuntijoiden eli pelillistdmissuunnitelijoiden kautta. Tutki-
jat ovat kuitenkin havainneet, ettd nédiden eri tahojen tietojen ja kokemusten yhdis-
tdminen antaa monipuolisemman kuvan alan mahdollisuuksista ja auttaa molempia
tahoja kehittyméén entistd pidemmaélle.[3, s. 1298] Vaikka pelillistdminen on selkeés-
ti informaatiotieteiden ja -teknologia alojen ilmid, sitd silti hyodynnetdaan laajasti
my6s muiden alojen toimesta, kuten esimerkiksi opetuksessa ja koulutuksessa, jouk-
korahoituksessa seké terveyden ja hyvinvoinnin toimijoiden keskuudessa.|4, s. 191],

[5, s. 332
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Téasséd Pro Gradu -tutkielmassa ei haluttu tutkia pelillistdmisté pelkéstdén tie-
teellisend ilmioné, vaan tavoitteena oli lahestya aihetta monipuolisesti ja yhdistaa se
johonkin oikean maailman tarpeeseen. Sopivaksi tutkimuskohteeksi valikoitui pelil-
listdmismahdollisuuksien tutkiminen ilmastopalvelusovellukseen, jonka tarkoitukse-
na on opettaa ja kouluttaa maatalous- seké yrittdjyystaitoja nuorille namibialaisille
maanviljelijoille. Tarve on aito, silla Afrikkassa kaivataan kipeésti lisdé ruoantuotan-
toa erityisesti pienviljelijoiden kautta ja toisaalta pienviljelijat kaipaavat osaamista
ja keinoja selvita ilmastonmuutoksesta ja sen tuomista haasteista juuri maanviljelyn
saralla. Jotta tulevaisuudessa nuoret maanviljelijat saisivat itselleen ja perheelleen
elannon seké keinoja kehittya, pelkan sinnittelyn lisédksi, tarvitaan uusia innovatii-
visia keinoja kehittdd heiddn osaamistaan. Aiempi tutkimus ilmastopalvelualalta on
nostanut esiin tarpeen parantaa muun muassa pienviljelijoiden ilmastotiedon saa-
tavuutta ja heidan kykyéd hyodyntdd saatua tietoa osana maanviljelydan. Yhdek-
si keinoksi on ehdotettu alypuhelimilla toimivaa sovellusta, joka tuo ilmastotiedot
maanviljelijoiden kdyttoon ja samalla mahdollistaa oppimisen ja kehittymisen|6].

Tyon lopulliseksi tavoitteeksi valikoitui nuorille namibialaisille maanviljelijoil-
le suunnitellun pelillistetyn ilmastopalvelusovelluksen konseptointi. Aihe muotoutui
eri toimijoiden toiveiden, motivaation ja tarpeen kautta. Toiveena oli tutkia pelil-
listdmisen ilmicta. Motivaatio sovellussuunnitteluun tulee kirjoittajan tyohistorian
eli osaamisen ja kokemuksen kautta. Tarve namibialaisten nuorten elinkeinon hank-
kimismahdollisuuksien parantamiseen 16ytyi Turun yliopiston tietotekniikan laitok-
sen tutkimusryhmén kautta, silld heilld on paraikaa kdynnissd projekti Namibias-
sa, jossa on tarkoituksena kehittdd mobiiliteknologiaa hyodyntavd Mobile Climate
Services -sovellus kehitysmaiden pienviljelijoiden kiyttoon[7]. Tamén Pro Gradu -
tutkimuksen tarkoituksena ei ole kehittda juuri tuota sovellusta, vaan kehittaé sovel-
lus, jolle nuorilla namibialaisilla maanviljelijoilla on tarve eli kehitystyo toteutetaan

kiyttajalahtoisesti. Saatuja tuloksia Turun yliopiston tutkimusryhmé voi kuitenkin
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halutessaan hyodyntad omassa tutkimus- ja kehitystyosséaan.
Tutkimuskysymykset suunniteltiin niin, ettd niiden kautta saadaan riittava ym-
mérrys konseptin suunnittelua varten. Tutkimuskysymyksié on kaksi ja ne ovat seu-

raavat:

1. Minkélainen kéyttaja sovelluksen kohderyhmén edustaja, eli nuori namibialai-

nen maanviljelija tai sellaiseksi aikova on?

2. Mitka osat sovelluksesta on hyodyllista pelillistaa?

Tutkimusta varten jarjestettiin kolme virtuaalista tyopajaa, joihin osallistui yh-
teensé 25 nuorta aikuista (20-30 vuotiasta), joista valtaosa oli Namibian yliopiston
opiskelijoita, tutkijoita ja opettajia sekd paikallisen sovelluskehitykseen keskittyvan
startup-yrityksen nuoria tyontekijoita. Tyopajojen tehtéavat oli suunniteltu niin, etta
niiden kautta saadaan kerattyé riittavin kattava tutkimusaineisto, jota analysoimal-
la saadaan kattavat vastaukset tutkimuskysymyksiin. Tydpajojen tarkoituksena oli
my0s testata kiytdnnossa tutkimuksen analyyttisend viitekehyksena kaytetyn How
to gamify? A method for designing gamification -metodin mukaisen pelillistdmisen
suunnittelun neljad ensimméista vaihetta, joiden tarkoituksena on tuottaa ensim-
méinen prototyyppi/konsepti pelillistetysta ratkaisustal3, s. 1298]. Tyopajojen kaut-
ta kerdttya aineistoa analysoitiin laadullisen sisédllonanalyysin keinoin, jotta saatiin
ymmarrys sovelluksen kayttajapersoonasta sekéd niistd sovelluksen kohdista, jotka
on kannattavaa pelillistda. Tutkimuksen kautta saatuja vastauksia on hyodynnetty
lopullisen konseptin kehityksessé.

Taméan Pro Gradu -tutkielma koostuu kahdeksasta luvusta. Luvut 2 ja 3 taus-
toittavat tutkimuksen kannalta olennaista teoriaa ilmastopalveluiden ja pelillistami-
sen osalta. Luku 4 kasittelee tutkimuksen analyyttistéd viitekehystd. Tamén jéalkeen
edetdédn tutkimuksen metodiin luvussa 5 ja luku 6 kuvaa miten aineistoa on analy-

soitu. Luvussa 7 tulkitaan analysoitu aineisto ja esitelldan tulokset sekd suunniteltu
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konsepti. Viimeisessa luvussa 8 kerrotaan saadut johtopadtokset ja niihin liittyvéat

pohdinnat.



2 Ilmastopalvelut

Téssd luvussa kiydéadn 1api, mitd ilmastopalveluilla(climate services) tarkoitetaan,
minkélainen tarve ilmastopalveluille on sekd minkélainen maa Namibia on maan-
viljelyn suhteen. Lisdksi selvitetddn, miten sddpalvelut on toteutettu Namibiassa
ja saadaan vinkkeja, miten ilmasto- ja sddpalveluiden saatavuutta voitaisiin sielld
parantaa.

[Imastopalvelut termilla tarkoitetaan prosessia, jolla tuotetaan tutkitusta ilmas-
totiedosta yksityishenkiloiden ja organisaatioiden kiayttoon palveluita, joiden avulla
pyritddn sopeutumaan ilmaston vaihteluihin ja muutokseen. Maailman ilmatieteen
jarjesto (WMO) perusti vuonna 2009 Genevessi pidetyssd maailman kolmannessa
ilmastokonferenssissa maailmanlaajuisen ilmastopalveluiden viitekehyksen (GFCS),
joka tukee Pariisin ilmastosopimusta ja pyrkii parantamaan maailmanlaajuista rea-
gointia ja paatoksentekoa ilmastonmuutoksesta johtuviin uhkiin. Kéytannossa GFCS
on ohjaava tyokalu jonka viisi paatavoitetta on vahentaa yhteiskunnan alttiutta il-
mastosta johtuville vaaroille, edistéda keskeisid globaaleja kehitystavoitteita, saada
ilmastotietojen ja -palveluiden kaytto osaksi kokonaisvaltaista padtoksentekoa, vah-
vistaa ilmastopalveluiden tarjoajien ja kayttéajien sitoutumista sekd maksimoida ny-
kyisten ilmastopalveluiden infrastruktuurin hyodyllisyys.|[8, s.4, 27]

GFCS pyrkii kiyttoonottosuunnitelmassaan kohdistamaan toimensa viiteen il-
mastolle herkkdén osa-alueeseen: maatalouteen ja ruoan tuotantoon, terveyteen, ka-

tastrofien riskin vahentdmiseen, energiajirjestelmiin sekéd puhtaaseen veteen. Nama
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kaikki osiot ovat vahvasti riippuvaisia ilmastosta ja siksi pienetkin muutokset voi-
vat ajaa erityisesti heikoimmassa asemassa olevien alueiden véeston entista suurem-
paan ahdinkoon.[9] Tavoitteeseen pyritadn kehittamalld ja sisillyttamalla tieteellista
ilmastotietoa ja ennusteita niin suunnitteluun, politiikkaan kuin kidytannon paatok-
sentekoon. Tehokkaat ilmastopalvelut helpottavat ilmaston kannalta kestavien pai-
tosten tekoa, jotka esimerkiksi lieventédvit ilmastoon liittyvien katastrofien vaiku-
tuksia, parantavat elintarviketurvaa, terveystuloksia seké vesivarojen hallintaa.|10,
s. 7]

[lmastopalveluiden suunnittelu, toteutus ja kiytto on jakautunut globaalisti eri
maiden ja yhteis6jen sidosryhmille. Yhtaloon kuuluu loppukéayttajien lisaksi palve-
lun tuottajat, ilmastodatan keraéjat ja analysoijat sekéd palvelun alakohtaiset asian-
tuntijat. Ilmastopalveluiden kehittdminen vaatii monialaista ja moniammatillista
osaamista sekd syvaa ymmarrystd loppukéayttdjien tarpeista, rajoituksista ja mah-
dollisuuksista. IThannetapauksessa ilmastopalvelun kehittdminen tulisi aina tehd&
kiyttajalahtoisesti. Kayttajille raatéloityjen ilmastopalveluiden kehittamisen tuek-
si WMO on kehittdnyt yhdessd kumppaneidensa kanssa toteuttamien pilottihank-
keiden pohjalta viiden kohdan ohjeistuksen, jonka avulla on mahdollista saavuttaa
vaikuttava ja onnistunut ilmastopalvelu. Heidén listaamansa ohjeet ovat seuraavat:
ymmarra kysynta ja loppukiyttijien tarpeet, luo yhteys ilmastoasiantuntijoiden ja
ilmastoherkkien alojen asiantuntijoiden valille, hyodynna yhteistuotantoa monipuo-
lisemman osaamisen takaamiseksi, tuo valmis tuote kayttéjien tietoisuuteen heille
parhaiten soveltuvia kanavia pitkin ja arvioi, analysoi ja mukauta palvelua iteratii-

visesti.[10, s. 8-11]

2.1 Ilmastopalveluiden tarve

Afrikan mantereella on menossa valtava viestonkasvu ja nopea kaupungistuminen.

Ennusteiden mukaan elintarvikkeiden kysyntd Afrikassa kaksinkertaistuu vuoteen
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2050 mennessé.|11, s. 4] Tulevat ilmastoennusteet kuitenkin osoittavat, ettd samaan
aikaan muiden ilmastovaikutusten kanssa, myos elintarviketurva saattaa heikentya
maailmanlaajuisesti, erityisesti koyhimpien maiden keskuudessa. Afrikassa maata-
louden osuus tyollisyydestd on 65 prosenttia ja bruttokansantuotteesta (BKT) 35
prosenttia, silti kdyhyys on edelleen korkealla tasolla varsinkin maaseutualueilla,
jossa suurin osa vaeston selviytymisestd on riippuvaisia maataloudesta ja satojen
onnistumisesta. [12, s. vii-ix| Paikallisella maataloudella onkin ratkaiseva rooli Afri-
kan elintarviketurvassa seuraavien 30 vuoden aikana. Afrikan maatalousalalla eri-
tyisesti pienviljelij6illd on suuret mahdollisuudet liséta tuotantoa ja parantaa siten
alueellista elintarviketurvaa.[11, s. 4]

Maatalouden tuottavuus on Afrikassa edelleen selvdsti kehittyneiden maiden
standardien alapuolella. Yli 90 prosenttia maataloudesta on riippuvaista sateista;
vain 5 prosenttia Afrikan viljelysmaasta kiayttda keinokastelua, kun vastaavasti Aa-
siassa kastellaan 38 prosenttia peltoalasta. Afrikassa viljelyyn kiytetyt tekniikat ovat
edelleen kaukana Aasiassa ja Amerikassa kiyttoon otetuista tekniikoista, silld Afri-
kassa edelleen kidytetddn hyvin viahén keinokastelua, lannoitteita, torjunta-aineita
tai korkean satotason siemenia.[12, s. vii-ix]

[Imastonmuutos vaatiikin uusia keinoja vastata maataloustuotteiden saatavuu-
teen sekd maatalouden kestdvyyteen. Uusia ldhestymistapoja ja menetelmia tarvi-
taan muun muassa ilmaston aiheuttamien epavarmuuksien, kuten merkittavin lam-
potilan nousun ja siitd johtuvan kuivuuden hallitsemiseksi.[12, s. vii-ix|, [11, s. 4]
[lmastonmuutoksen lisdksi yleinen tekniikan, koulutuksen ja tuotantopanoksien puu-
te seké rajallinen infrastruktuuri ovat haasteita, joita paikalliset viljelijét kohtaavat
paivittdin. Suurin osa Afrikan pienviljelijoiden maatiloista on sateiden varassa eli
kasteluun kaytettivissa oleva vesi madraytyy ainoastaan luonnollisten sademallien
mukaan, jolloin viljelijoiden sadot riippuvat suuresti paikallisista sdfdolosuhteista.

Tieto nykyisestd ja tulevasta sdéstd on téalloin ratkaisevan térkedd onnistumisen
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kannalta.[11, s. 4]

Paikalliset pienviljelijit saavat sddennusteensa yleensa radion tai television kaut-
ta. Ongelmallista kuitenkin on, ettd ndma sdatiedot toimitetaan lahes poikkeukset-
ta maakunnan tai muun suuren alueen tarkkuudella, jolloin ne eivéit ole tarpeek-
si sijaintikohtaisia ja luotettavia.[11, s. 4] Tarjoamalla ré&téloityja ilmastotietoja
paikallistasolla voidaan elintarviketurvaa parantaa kotitalouksien tasolla, erityisesti
pienviljelijoiden yhteisoissa. Raataloidyt ilmastotiedot siséltavat esimerkiksi erityyp-
pisid sddennusteita ja (agrometeorologisia) tuotteita. Agrometeorologialla on kolme
tavoitetta: tutkia maatalouden ilmastoresurssit, arvioida niiden positiiviset ja ne-
gatiiviset vaikutukset maatalouteen seka kayttaa tata tietoa satojen ja tuottojen
parantamiseen. |12, s. vii-ix|

Toistaiseksi suurin osa agrometeorologisista tiedoista ei kuitenkaan saavuta Afri-
kan pienviljelijoitd, vaikka teknologian kehittyminen sen jo mahdollistaisi. Kaksi
merkittavintd syytd tdhén levitysvajeeseen, erityisesti kehittyvisséd maissa, on kui-
tenkin tunnistettu. Ensimmainen syy on se, ettd meteorologista palvelua ei ole ha-
jautettu, minké vuoksi yhteistyo paikallisten asiantuntijoiden ja maatalousyhteisojen
valilld on hyvin rajallista ja siksi sddennusteiden ja paikallistuntemuksen integroin-
ti on tehotonta. Toiseksi agrometeorologista tietoa ei toistaiseksi keréta riittavésti
paikallisella tasolla. Ajantasaisen ja riittdvan paikallisen agrometeorologisen tiedon
saattaminen pienviljelijoiden kayttoon olisi kuitenkin ensiarvoisen tarkead, silla tie-
tojen avulla viljelijat voivat viahentéda tehokkaasti maatalousyhteiséjen ilmastoriske-
jéa paikallisella tasolla. Monimutkaiset, paikalliset ongelmat edellyttavit paikallista
tuntemusta ja paikallisia ratkaisuja.[12, s. vii-ix|

Tutkimukset koskien viljelijoiden kokemuksia sddvaihteluista osoittavat, etté vil-
jelijat uskovat sadon vihenemisen johtuvan pédasiassa saétilojen epéatavallisista muu-
toksista. Sadevesi on maatalouden kannalta elintérkeda ja siksi on oleellista, etta

viljelijat tietavit, milloin sadekausi alkaa. Maanviljelijit tarvitsevatkin luotettavia
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vastauksia seuraaviin kysymyksiin, ennen kuin he voivat turvallisesti viljelld maata:
milloin on luvassa riittavasti sateita kylvon aloittamiseksi ja seuraako ensimmaista
sadetta uusi kuiva kausi. Vaikka viljelijat luottavat sadekauden alkamisen historial-
lisiin malleihin, niin ei sen alkamista ole nykyisin endd yhtéd selkedd havaita kuin

ennen tai niin selkedd kuin viljelijat ajattelevat sen olevan.[11, s. 6]

2.2 Digitaalisuuden mahdollisuudet ja vaikutukset
pienviljelyyn

Jotta kasvavaan elintarviketarpeeseen voidaan vastata Afrikassa, tulee pienviljeli-
joilla olla tulevaisuudessa entistd merkittavampi rooli maataloudessa ja ruoan tuo-
tannossa. Ala on kirsinyt huonosta maineesta, joka on syntynyt siité, ettd kehitys-
maiden pientilat ovat jo pitkdén liitetty huonoihin maatalouskaytantoihin, heikkoon
taloudelliseen tuottavuuteen, raskaaseen tychon, koulutuksen puutteeseen, talou-
dellisiin riskeihin sekéd sukupuolten véliseen epétasa-arvoon. Ala ei siis ole nuorten
keskuudessa houkutteleva ja uusien maanviljelijasukupolvien saaminen on vaikeutu-
nut.[13]

Liki neljannes tyossakayvista koyhista on nuoria ja iso osa naisté koyhista nuoris-
ta asuu maaseudulla. Jotta ndma nuoret eivit ldhde kaupunkiin paremman elamén
perassa, taytyy heidiat saada houkuteltua tyollistaméaédn itsensa erityisesti maata-
lousalan pariin jollakin keinolla. Yksi téllainen hyviksi havaittu keino on tieto- ja
viestintdteknologian hyodyntdminen osana maatalousalaa, silla se laajentaa nuor-
ten mahdollisuuksia onnistua maanviljelyssi, parantaa heidan viljelyosaamistaan,
sadon tuottavuutta sekd vertaistuen saamista ja antamista. Matkapuhelimia kéy-
tetdan myos pelloilla tuottavuustietojen kerddmiseen ja viljelijoiden yhdistdmiseen
mahdollisiin ostajiin. Kuitenkin térkein yksittdinen taito, mikd nuorilla maanvilje-

lijoilla samalla kehittyy, on heiddn tietotekninen osaamisensa. Taméa havainto 16y-
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dettiin 2014 julkaistussa laadullisessa tutkimuksessa, jossa tutkittiin kolmea Lénsi-
Keniassa toteutettua maatalouden ja digitalisaation yhdistavéa hanketta. Tehdyn
tutkimuksen tavoitteena oli selvittda, kuinka digitaaliset tyokalut ja taidot vaikut-
tavat nuorten viljelijéiden motivaatioon ja lisddvat maatalousalan houkuttelevuut-
ta nuorten parissa. Tutkittujen hankkeiden yhteydessa jarjestettiin nuorille tieto-
ja viestintatekniikan taitojen opetusta. Tama houkutteli mukaan erityisesti nuoria
miehid, joiden itsetunto ja arvostus omassa kylasséd kasvoi saatujen oppien ja tai-
tojen myo6ta ja heistd tuli oman kyldnsa asiantuntijoita nuoresta idstd huolimatta.
Tutkitut nuoret halusivat kuulua uuteen “digitaaliseen maailmaan”, silla se motivoi
heitd luomalla unelmia ja uskoa mahdollisuuksiin parantaa omaa tilannetta. Tieto-
ja viestintatekniikalla voi siis olla merkittavé rooli nuorten kaupunkialueille suun-
tautuvan muuttoliikkeen estdmisessé, parantamalla heidén taloudellista asemaansa
markkinatiedon, tuotantotekniikoiden, uusien teknologioiden ja rahoitusmahdolli-
suuksien tuomien mahdollisuuksien kautta.[13]

Tutkimuskohteina olleiden hankkeiden yhteydessé perustettiin yhteensa viisi ICT-
keskusta, jotka sijoitettiin ldhelle olemassa olevia markkinoita ja viljelijoiden suo-
simia keréilykeskuksia. Keskukset toimivat kohtaamispaikkana ja tarjosivat maan-
viljelijoille ja yhteison jasenille koulutusta, internet-yhteyden seké erilaisia tuki- ja
tiedotuspalveluita. Koulutusta tarjottiin erityisesti tieto-ja viestintatekniikan tai-
toihin, joiden avulla maanviljelijit muun muassa paransivat omaa taloushallinnon
osaamistaan, tiedonhakutaitoja sekd oppivat, miten maatalouden tuotantotekniikoi-
ta voidaan tallentaa ja katsella opetusvideoina. Osa opetusvideoista toteuttiin ver-
taistuotantona viljelijoiden kesken ja osa videoista kuvattiin Kenian maatalouden
tutkimuskeskuksen toimesta. Kuvatut videot editoitiin 10 minuutin pituisiksi koko-
naisuuksiksi, joita esitettiin niin ICT-keskuksissa, kirkoissa, kouluissa kuin maanvil-
jelijoiden kokouksissakin.[13]

Vuonna 2014 tehdyn tutkimuksen aikaan viljelijoilla oli jo kiytossdan matkapu-
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helimia, joihin oli saatavilla my6s internet. Kaytosséd oli sosiaalinen media, kuten
Facebook ja maanviljelyyn suunnattuja ja maanviljelytyota helpottavia ja paranta-
via tekstiviesti-, TV- ja radiopalveluita hyddynnettiin monipuolisesti. Tekstiviesti-
palveluiden kautta tilattiin esimerkiksi tietoa vahittdismyyntihinnoista, ostajista tai
siitd miten voi parantaa satoa ja tuottavuutta. Lisdksi kidytossa oli verkkolehtia ja
verkkosivuja, joiden kautta maanviljelijit saivat uusinta tietoa, ohjeita ja tutkimus-
tuloksia nahtéviksi. Tietotekniikan sovelluksista eniten kaytossé oli taulukkolasken-
taan ja tekstinkisittelyyn suunnatut sovellukset.[13|

DataReportalin alkuvuodesta 2020 tekemén raportin mukaan Namibian 2,5 mil-
joonasta asukkaasta puolet asuu maaseudulla. Tilastojen mukaan matkapuhelimia
on kaytossd enemmén kuin Namibiassa on asukkaita ja yli puolella viestosta on pas-
sy internetiin. Merkittavinta luvuissa on ehkd kuitenkin se, ettd ne ovat vakaassa
kasvussa. Vuodessa internetin kdyttajien méara oli kasvanut liki 2% ja mobiiliyh-
teyksien méaara lahes 5%. Prosentuaalisesti tarkasteltuna sosiaalisen median kaytté-
jien kasvu on ollut néisté vertailuista kohteista suurinta, sillda vuodessa sosiaalisen
median kiyttajien maara oli lisdantynyt perati 12%. Tammikuussa 2020 liki 30%
namibialaisista kiytti sosiaalista mediaa.|14]

Luultavasti liki sama méaara kayttad perinteisen matkapuhelimen sijaan nykyéan
alypuhelinta, silla dlypuhelinten my6td myos sosiaalisen median kiytto yleensa li-
sdantyy ja tutkimusten mukaan dlypuhelimet ovat jo maailman yleisin puhelintyyp-
pi. Vaikka kaikilla namibialaisilla ei ole omaa dlypuhelinta, se ei tarkoita, etteiko nii-
den kaytto olisi silti mahdollista myos niille, jotka eivit kalliimpaa ja modernimpaa
teknologiaa syyst tai toisesta ole vieli itselleen hankkinut. Alylaitteiden yhteiskéyt-
t6 on melko yleistd kdyhemmissd maissa, joissa muun muassa dly- ja matkapuhe-
limien korkean hinnan takia vajaa 10% kiyttajista kiyttda oman henkilokohtaisen

laitteen sijaan yhteiskdytossa olevaa laitetta.[15]
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2.3 Maanviljely ja Ilmastopalvelut Namibiassa

Namibia ilmastolle on ominaista harvat ja vaihtelevat sateet, ja yli 90% maan
kokonaispinta-alasta luokitellaan joko kuivaksi tai puolikuivaksi.|6] Maantieteelli-
sesti Namibia sijaitsee Lounais-Afrikassa, Atlantin rannalla niin, ettd sen naapu-
reina eteldssd on Eteld-Afrikan tasavalta, idassd Botswana sekd pohjoisessa Angola
ja Sambia. Maan kokonaispinta-ala on reilut 800 000 km?, joka koostuu eteli- ja
lénsiosissa hallitsevista karuista aromaisista alueista, lannessi Atlantin valtameren
varrella sijaitsevasta Namibin autiomaasta, kaakossa Kalaharin autiomaasta, keski-
ja koillisalueilla laajoista savanneista ja metséisistd alueista sekd subtrooppisista
metsistd. Keskiméddrdinen vuotuinen sademaééri vaihtelee Atlantin rannikon alle 20
millimetristd koillisen 600 millimetriin. Vain kahdeksan prosenttia maasta saa kes-
kimaérin yli 500 millimetrid sadetta vuodessa. Suurin osa sateista sataa marras-
ja maaliskuun valilla ja kuivuus on yleinen ilmio koko maassa. Vahdaiset ja vaihte-
levat sateet ja luonnostaan huono maapera ovat suurimpia esteitd namibialaiselle
maataloustuotannolle.|16]

Vaikka Namibian elintarvike- ja ravitsemusturvatilanne on parantunut huomat-
tavasti itsendistymisen eli vuoden 1990 jdlkeen, silti iso osa kansalaisista eldd ruoka-
turvan varassa. Suurimmat ruokaturvan tarpeeseen ja aliravitsemukseen vaikutta-
vat tekijat ovat korkea kéyhyysaste, tulonjaon epatasa-arvo ja HIV /AIDS-tartunnat.
Lisdksi maaseutualueille kurittaa krooninen kuivuus ja siitd johtuva vesipula, joka
johtaa eldinten kuolemaan ja sadon epaonnistumiseen, laajalle levinneeseen maape-
rén eroosioon ja muuhun maan huononemiseen. Vaikeuksia tuottaa myos laadukkaan
maatalousmaan puute, eristyneisyys markkinoista, rajalliset tyon- ja tulonhankinta-
mahdollisuudet, asianmukaisen poliittisen paatoksenteon puute seké se, ettéd naisten
oikeuksia maahan ja resursseihin on rajoitettu. Suurin todennikéisyys ruokaturvan
varaan joutumisella on resurssikoyhilla kotitalouksilla, naisilla, nuorilla, vanhuksilla,

orvoilla, tyottomilla ja HIV/AIDS-tartunnan saaneiden kotitalouksilla.[16]
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Vaikka tilanne on jo nyt paikoitellen melko surkea, suurimman haasteen ala-
ti kurjistuvaan tilanteeseen tuo kuitenkin ilmastonmuutos. [lmaston lampenemisen
ennustetaan olevan Afrikassa keskiméaéraistd nopeampaa ja tdmé vaikuttaa maa-
peradn tuhoisasti. Lisdksi vuotuisten sademéérien uskotaan vihenevin entisestaén,
miké osaltaan hankaloittaa tilannetta merkittévisti.[17]

Oikein suunnattu ilmastotieto voi kuitenkin auttaa viljelijéiden kykyéa sopeutua
ilmastonmuutokseen. Ilmastopalveluiden saatavuus ja omaksuminen omavaraisvilje-
lijoiden keskuudessa on suurelta osin riippuvainen viljelijéiden ja ilmastotiedon tuot-
tajien vilisestd yhteistyostd. Namibian maatalousalan toimijoille tuotetut ja vélite-
tyt ennusteet sekd niihin liittyvét riskivaroitus- ja riskienhallintaneuvontapalvelut
perustuvat sdéd- ja kausivaihteluihin. Néiden ennusteiden térkein toteuttaja on Na-
mibian ilmatieteellinen palvelu (NMS). Toistaiseksi tuotetaan vain séé- ja kausien-
nusteita, vaikka on tunnistettu, ettad tarvetta olisi myos monivuotisille tai jopa vuo-
sikymmenen pituisille ennusteille. Ennusteita harvoin levitetdén suoraan paikallisil-
le maanviljelijoille maaseutualueilla, vaan ne toimitetaan useimmiten sdhkopostitse
pankkisektorin toimijoille, vakuutusyhtioille, ministeritille, kansalaisjarjestoille tai
muille vastaaville virastoille/toimijoille, jotka muuntavat todennékoisyyksié sisél-
tavit ennusteet maanviljelijoiden ymmaéartdméadan muotoon. Maatalousalojen sidos-
ryhmille vélitetyt riskivaroitukset ja riskienhallintaohjeet keskittyvit enimmékseen
tulvariskien, kuivuuden ja sateiden hallintaan.|6]

[Imastotiedon levittdmisessa on edelleen Namibiassa suuria ongelmia. Luotetta-
vaa ja laadukasta ilmastotietoa kylld tuotetaan muun muassa NMS:n sekd maa- ja
metséitalous- sekd vesiministerion (MAWF) toimesta. Sen levittdmisessd maanvil-
jelijoille hyodyllisessd ja ymmérrettavissd muodossa on kuitenkin paljon haastei-
ta. Tiedon levittdmisessd hyodynnetdan paikallisia “maatalousmentoreita” (extend
workers), sekd tehtdvadn koulutettuja organisaatioita ja kansalaisjirjestojd, kuten

esimerkiksi Punaisen Ristin paikallisia tyontekijoita. Paikalliset yliopistot toimivat
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my0Os yhteistyossa ilmastotiedon tuottajien kanssa ja he myos jakavat tiedon suo-
raan paikallisille maanviljelijoille. Ongelma ei siis ole tiedon tuottamisessa tai laa-
dussa, mutta vuorovaikutuksessa tiedon levittdjien ja maanviljelijoiden valilla olisi
reilusti parantamisen varaa. Vuorovaikutusfrekvenssi seké tiedontuotanto- ja levi-
tysverkostojen toimijoiden ettéd pienviljelijoiden vélilla on edelleen hyvin alhainen,
tapaamisia viljelijoiden ja tiedonantajien vélilla tapahtuu keskiméérin vain kerran
vuodessa. Tasté syystd annettu palaute ei tavoita ajoissa ilmastotiedon tuottajia ja
tiedonlevityskanavien optimoiminen hidastuu liikaa. 6]

Ofoegbu ja New (2021)[6] suosittelevat ratkaisuksi ndihin havaittuihin ongelmiin
uusia innovatiivisia viestintdkeinoja matkapuhelimen valitykselld, vertaisoppimisen
edistdmisté, yhteistyo- ja vuorovaikutussuhteiden parantamista niin, ettd ilmasto-
tiedon kayttédjien palaute oikeasti péadsee vaikuttamaan kehitykseen, sekd huomion
kiinnittdmista pitkén aikavélin ennusteisiin ja mahdollisiin sopeutumistoimiin, joita

ennusteiden tuomat uhat vaativat.



3 Pelillistaminen

Tamaéan luvun tarkoituksena on valaista pelillistamista yleisella tasolla ja esitella
termin historiaa samoin kuin aiheen tutkimisen historiaa sekd nykypéivaa. Luku
esittelee erilaiset pelielementit, -mekaniikat, -dynamiikat, pelaajatyypit seké valaisee
estetiikan merkityksesté pelillistdmisessa.

Pelillistaminen termina ei ole kovin vanha, vaikka pelillistdminen ilmion& on tun-
nistettavissa huomattavasti pidemmaélté ajanjaksolta[l8, s.2-4|. Termié pelillistami-
nen kiytettiin tiettdvésti ensimmaisen kerran vuonna 2002, kun konsulttina tyos-
kennellyt Nick Pelling kuvaili keksityn gamification (pelillistdminen) termin avulla,
kuinka digitaalista kiyttoliittyméaé voidaan parantaa soveltamalla peliméista kaytto-
liittyma&& nopean ja nautinnollisen kidyttokokemuksen saavuttamiseksi. Vaikka termi
ei vield tuolloin kuvannut pelillistdmistd samoin, kun sen nyt tunnemme, jéi termi
elaméén ja ihmisten kdyttoon.|19, s.5], [20, s.516]

Vuonna 2008 pelisuunnittelija Kim julkaisi Putting the Fun in Funktion diae-
sityksen, jossa hén esitteli eri pelisovellusten rikastamista peleistd tuttujen peliele-
menttien kuten: kerdilyn, pisteiden, tuloslistojen, palautteen, vaihtokaupan ja kus-
tomoinnin avulla. Toimien tarkoituksena oli sitouttaa, ohjata ja motivoida kayttéjia.
Esityksessd ei kuitenkaan tuotu pelillistamista vield terminé esille, vaikka pelillis-
tdmisen perusideaa siind esiteltiinkin.[21] Pelillistdmisen englanninkielinen vastine
gamification lisattiin vasta vuonna 2019 osaksi Oxfor English Dictionary -sanakirjan

sanastoa ja madriteltiin seuraavasti: ” The action or process of making something into
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or like a game; spec. the application of elements of game playing (such as point sco-
ring, competition with others, etc.) to other areas of activity, typically to encourage
engagement with a product or service.” [22]

Pelillistdminen on siis ilmiond melko tuore. Akateeminen kiinnostus aihetta koh-
taan herési 2010-luvun taitteessa|23, s.21]. Pelillistdmisen teoria ja tutkimus on viel&
melko alussa, joka nakyy myos aihetta késittelevien artikkelien méarassa sekd maa-
ritelmissd jonka ne luo pelillistdmisestd. Méaritelmien moninaisuus lisdantyy viela
merkittavasti, mikéli akateemisten méaaritelmien lisdksi tarkastellaan ilmiota maal-
likoiden muotoilemien mééritelmien ja mielikuvien kautta.[24, s.316] Réikeimmét
madaritelmét kutsuvat pelillistamista turhaksi kuten Yhdysvaltalainen pelisuunnit-
telija ja pelitutkija lan Bogost, joka on saanut paljon julkisuutta lehti- ja blogiar-
tikkeliensa kautta, jossa hén kuvaa pelillistamistd seuraavilla termeilld: “gamifica-
tion is bullshit”|25] ja “exploitationware”|26]. Vaikka pelillistdmisen nyansseista ja
toimivuudesta kiistellddn, kuvataan sen perussisdlté useimmiten jonkinlaisena va-
riaationa pelielementtien hyodyntamisesté kontekstissa joka ei ole peli|27, s.9], 28,
s.163], [29, s.133]. Huotari ja Hamari|23, s.19] muotoilivat pelillistdmisen astetta tar-
kemmin ” Gamification refers to: a process of enhancing a service with affordances
for gameful experiences in order to support user’s overall value creation” eli he ko-
rostivat kayttéajille syntyvien pelillisten kokemusten tarkeyttd osana pelillistamisen
perusolemusta.

Pelillistdminen juontaa juurensa peleihin. Viihdepelien ensisijainen tarkoitus on
viithdyttad, saada pelaajat vapaaehtoisesti innostumaan pelaamisesta huvin, nau-
tinnon tai ajanvietteen vuoksi|30, s.1|. Hyotypelien tarkoituksena taas on valittda
viesti: auttaa oppimaan, toimia mainoksena tai informaation ldahteeni|31, s.4|. Sa-
maan tapaan maariteltyné pelillistdmisen tarkoituksena on motivoida ja sitouttaa
eli muokata kiyttaytymisti|32, s.56], |2, s.220]. Pelillistamistd voidaan myos ajatella

motivoimisena ja sitouttamisena johonkin palveluun tai jarjestelméaén viihdepelista
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tutun innostumisen ja nautinnon kautta seké hyotypeleista tuttujen viestin valityk-
sen keinoin.

Pelillistamisesté puhuttaessa tarkoitetaan peleista tuttujen ja peleille tyypillisten
elementtien seké estetiikan ja mekaniikkojen hyodyntéamista kayttdjien motivoimi-
seen, sitouttamiseen, opettamiseen, ohjaamiseen sekd ongelmanratkaisuun|l, s.10].
Tavoitteena on herattdd samanlaisia sitouttavia kokemuksia, kuin viihdepelit he-
rattavit|2, s.220]. Pelien ja pelillistdmisen erona voidaan kuitenkin pitaé sitd, etté
pelilld on pelaaja/pelaajat, tavoitteet sekd saannot joilla tavoitteisiin voi padsté|30,
s.1-2|. Pelillistamisessd on vain tavoitteet ja peleista tuttuja elementteji mittareina
ja kannustimina, joiden avulla pelillistetyn palvelun tai sovelluksen kéyttaja voi itse
observoida edistymista kohti tavoitetta.

Erilaisia pelillistdmisen esimerkkeja on ollut jo vuosia kaytossé, esimerkiksi yri-
tysten kanta-asiakas -ohjelmissa tai markkinoinnin keinona, jossa kuluttajat on saa-
tu motivoitua kuluttamaan ja kiyttaméan tietyn briandin tuotteita tai hyodykkeita
entistd enemman tarjoamalla pisteitd, tarroja, kanta-asiakkuuden tasoja tai muita
koukuttavia ja innostavia motivaatiota ruokkivia keinoja. Namaé keinot ovat osa pe-
lillistamistd ja niiden tarkoituksena on motivoida, sitouttaa ja ohjata asiakkaiden
kiyttaytymista pelillistdjan haluamaan suuntaan.[29, s.133] Yksinkertaisimmillaan
pelillistiminen on erilaisten irrallisten pelielementtien lisdamista olemassa olevaan
sovellukseen tai palveluun. Todellisuudessa hyva ja onnistunut pelillistdminen vaatii
tutustumista pelillistettavan ratkaisun loppukayttéjiin, heiddn mieltymyksiin ja sii-
hen, miké heitd motivoi, jotta pelillistdmissuunnittelija voi valita ne pelielementit,
jotka oikeasti antavat kdyttéjille lisdarvoa sekd kannustavat jatkamaan.|3, s.1300|
Toimivan ja laadukkaan pelillistdmisen suunnittelu ei ole helppoa ja siksi pelilliste-
tyt ratkaisut usein epdonnistuvat. Taitava pelillistdmissuunnittelija ymmartaa miten
motivoiva tietojérjestelméa rakennetaan, ymmartaa motivaatiopsykologian perusteet

sekd osaa rajata ja maaritelld realistiset tavoitteet, minkélaista kiayttaytymisen muu-
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tosta kiyttajilta tavoitellaan.|3, s.1298] Onnistunut pelillistiminen ei saisi aiheuttaa
kdyttajissé riippuvuutta palkitsemalla ainoastaan ulkoista motivaatiota kasvattavil-
la keinoilla, kuten esimerkiksi raha- tai tavarapalkinnoilla, vaan pyrkii kayttajan

sisdisen motivaation kasvuun ja yllapitoon positiivisen psykologian keinoin.[33, s.12]

3.1 Pelielementit - pelien tunnusomaiset piirteet

Pelillistdmisessa hyodynnettavit pelien tunnusomaiset piirteet eli pelielementit voi-
daan jakaa Smedin & Hakosen|30, s.1-2] mukaan pelaajiin, tavoitteisiin ja séén-
toihin tai Kappin|l, s.7-8] tavoin hiukan laajemmin jarjestelméén, pelaajiin, peli-
maailmaan /abstraktioon, haasteisiin, saéntoihin, vuorovaikutukseen, palautteeseen,
voittoehtoon /maariteltéavaan lopputulokseen ja emotionaalisiin reaktioihin. Peliele-
menttien liséksi pelillistdmisessa suositellaan hyddynnettéaviksi pelisuunnittelun ele-

menttejé, jotka Deterding ja kumppaneiden|27] mukaan ovat:

1. kayttoliittymaelementit, kuten kunniamerkit, tasot ja tulostaulut
2. pelisuunnittelun kaavat ja pelimekaniikat
3. heuristiikat ja ohjeet suunnitteluongelman tai -ratkaisun lahestymiseksi

4. pelisuunnittelun teoreettiset viitekehykset, kuten: MDA-viitekehys (MDA) tai
Malonesin oppimisteoria, joka pohjaa sisdisen motivaation kasvattamiseen haas-

teen, uteliaisuuden ja fantasian kautta

5. pelisuunnittelun metodit, kuten: pelitestaus ja pelikeskeinen suunnittelu.

Werbach ja Hunter|34, s.15-28| ovat muodostaneet pelielementeisté kolmiosaisen
hierarkiapyramidin joka esitetdén seuraavassa kuvassa 3.1.

Hierarkia on kolmitasoinen pyramidi jonka pohjalla ovat komponentit, keskella
mekaniikat ja ylimpana dynamiikat. Pyramidi on kattavampi kuvaus ilmiosté ja sa-

malla kiitkee sisdédnsd myos valtaosan Smedin ja Hakosen ettd Kappin luettelemista
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are the
big-picture
aspects of the gami-
fied system that you
have to consider and
manage but which can never
directly enter into the game.

are the basic processes that drive the action
forward and generate player engagement.

are the specific instantiations of mechanics
and dynamics

Kuva 3.1: Pelielementtien hierarkia [34]

piirteista ettad pelisuunnittelun elementeista. Kolmion huipulla on dynamiikat osio,
joka késittaéd korkean tason suunnittelukaavoja ja suuntaviivoja, johon pelillistami-
selld tulee tahdéta. Pyramidin keskelld on mekaniikat, jotka ajavat kiyttajaa eteen-
péin ja mahdollistavat sitoutumisen. Pyramidin pohjana ovat komponentit, joiden

avulla ilmennetédan mekaniikkoja.

3.2 Dynamiikat

Dynamiikat luovat perustan peleille ja my6s pelillistdmiselle. Dynamiikkojen tarkoi-
tus ei ole tarkasti kuvata ratkaisuja joita pelissa toteutetaan, vaan antaa ideoita ja
suuntaviivoja sekéd luoda edellytykset kiayttdjan peli- tai pelillistamiskohdetta kos-
kevien tavoitteiden tayttymiselle. Dynamiikat ovat jaettu Werbach ja Hunterin toi-
mesta viiteen eri osioon, jotka ovat seuraavat: rajoitukset, tunteet, tarina/kerronta,

edistyminen ja ihmissuhteet.[34, s.17]
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MDA-viitekehyksen eli mekaniikat, dynamiikat ja estetiikka -mallin mukaan dy-
namiikat vastaavat jarjestelmén kayttaytymisestd eli siitd miten kayttaja voi vai-
kuttaa peliin ja toimia mekaniikkoja sallimien sadédntojen puitteissa. Dynamiikkojen
tarkoituksena on kuvata kuinka sdinnot ilmenevét pelisession aikana ja kuinka pe-
laajan ja jarjestelmén valinen vuorovaikutus vaikuttaa tdhan. Erilaiset pelistrate-
giat, jotka voivat pelitilanteen edistymisen myotd muuttua, lisddntya tai vihentya,
ovat yksi esimerkki dynamiikoista.|35, s.2], 36, s.7]. Ruhi[36, s.8] on Werbachin ja
Hunterin tavoin koostanut listan dynamiikoista, joihin kuuluu seuraavat yhdeksan
kohtaa: konteksti, rajoitteet, valinnat, sattuma, seuraukset, loppuun saattaminen /-

valmistuminen, jatkaminen, kilpailu ja yhteistyo.

3.3 Pelimekaniikat ja -komponentit

Pelillistdminen on todellisuudessa paljon laajempi kokonaisuus, kuin vain yksittéis-
ten ja irrallisten mekaniikkojen, kuten pisteiden, kunniamerkkien tai tasojen lai-
naaminen peleisté, joista yleensi pelillistdmisen yhteydessi puhutaan|33, s.9]. Néa-
mé yksittaiset osat eli pelimekaniikat ovat myo6s tyypillisid pelien piirteitda, mutta
toimivat niin peleissd kuin pelillistdmisessd ldhinnéd rakennuspalikoina.|1, s.11-15|
Pelimekaniikat késittavit toimintoja joille voidaan maéaritelld sdénnot. Lundgren ja
kumppaneiden mukaan|37, s.3] erds maaritys pelimekaniikalle on pelin sdantojarjes-
telma, joka kattaa yhden pelin tietyn osan, kuten nopan heittdmisen ja liikkumisen.
Pelissa voi siis olla useita mekaniikkoja, jotka kuvastavat miten sdantoja voidaan
kaytannossa toteuttaa.

Pelimekaniikat tarvitsevat kuitenkin usein tuekseen komponentin, joka visuali-
soivat ndiden mekaniikkojen toteutumista ja edistymista. Esimerkiksi pelilauta vi-
sualisoi pelaajan etenemistéd pelilaudalla nopan heiton jélkeen tai pistelaskuri vi-
sualisoi pisteiden kertymistd onnistuneen toiminnan jélkeen. Ruhi[36, s.8] luettelee

tutut pelillistdmisen elementit eli pisteet, kunniamerkit, avatarit, virtuaalitavarat ja
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tulostaulut juurikin komponenteiksi, jotka ovat hénen jaottelun mukaan yksi kol-
mesta mekaniikkojen alaisuuteen kuuluvasta osiosta. Komponenttien lisiksi meka-
niikkoihin on lueteltu kontrolloivat ominaisuudet kuten ajastimet, kdyttajavuorot,

taitotestit seké kulkua ohjaavat elementit kuten tehtavéit, ryhmét ja tasot.

3.4 Estetiikka

Estetiikka kuvaa emotionaalisia reaktioita, jotka herdaviat kayttajassd kun héan on
vuorovaikutuksessa pelin jirjestelmin kanssa|35, s.2]. Tieteen termipankki * méérit-
telee estetiikan kauneuden, esteettisen kokemuksen ja arvottamisen teoriana. Esteet-
tinen kokemus ei ole pelkistaén valiton aistikokemus, vaan subjektiivinen tulkinta
kokonaisuudesta, joka koostuu aistijan erilaisten aistimusten summasta.
Estetetiikka on siis oikeasti se osa pelia tai pelillistettyé jarjestelméd/palvelua,
johon kéyttajd torméaéd ensimmaisena. Pelin tai pelillistdmisen suunnittelija aloittaa
tyonsa mekaniikkojen suunnittelulla, jatkaen dynamiikkoihin ja lopuksi esteettisten
paatosten aarelle. Tuotteen kiyttdaja kohtaa nadmé painvastaisessa jarjestyksesséa eli
ensin hdn muodostaa kuvan tuotteesta aistihavaintojen véilitykselld, jonka jélkeen
héan kayttaad tuotetta sen tarjoamien mahdollisuuksien ja ldhestymistapojen eli dy-
namiikkojen kautta. Lopuksi kayttdja torméa mekaniikkoihin eli sdéntoihin, jotka

luovat mahdollisuuksia ja rajoitteita kdytolle.[35, s.2|

3.5 Pelaajatyypit

Pelien kenties merkittéavin pelielementti on pelaajat eli tuotteen loppukayttajat. Eri-
laiset pelaajatyypit ovatkin olleet kiinnostava tutkimuksen kohde, joita on tutkit-
tu niin pelaajan motivaation ldhtokohdista, pelityylien ja -preferenssien mukaan

kuin persoonallisuusteorioiden valossa|38, s. 230-231], [39, s. 89]. Hamarin ja Tuu-

ITieteen termipankki 9.10.2020: Estetiikka:estetiikka
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nasen|40, s. 4] mukaan pelaajia on pyritty segmentoimaan eniten psykograafisin ja
kiyttaytymiseen liittyvin perustein, mutta myds pelin sisdisen demografian kaut-
ta. Pelaajatyyppien tunnistaminen ja luokittelu ei palvele ainoastaan pelitutkijoita
tai pelinkehittdjid, se auttaa myos pelillistdmistoimien raataloimisessé niin, ettéd on
mahdollista ymmartaa ja valita pelillistdmiskeinoja, jotka aidosti houkuttelevat ja
motivoivat tuotteen tai palvelun loppukayttajaa sekd johtavat onnistuneeseen pelil-
listdmiseen eli positiiviseen kiyttaytymisen muutokseen|38, s. 229|.

Karkeimmillaan pelaajat voidaan jakaa psykograafisesti kahteen ryhmaéén eli to-
sipelaajiin (hardcore) ja rentoihin (casual) pelaajiin. Ndiden kahden ryhmén erottaa
pelitavat ja -maérit. Tosipelaajat ovat huomattavasti omistautuneempia pelaami-
selle ja pelikulttuurille kuin rennot pelaajat ja he haluavat tutustua peleihin ja pelia-
laan pintaa syvemmin. Nain yksinkertaistettu jako on kuitenkin todellisuudessa liian
mustavalkoinen, eikd kuvaa kovin hyvin todellisuutta, jossa valtaosa pelaajista sijoit-
tuu johonkin naiden kahden &déripdan valiin riippuen pelisté, peligenresté ja muista
pelin immersioon vaikuttavista seikoista.|[40, s. 34-36] Kéyttaytymiseen perustuva
pelaajien tyypittelyn yhtena suosituimmista malleista on Bartlen pelaajatyypitys,
jonka hén on kehittdnyt Multi-User Dungeons (MUDs) -pelin pelaajien pohjalta|38,
s. 229]. Téssé jaottelussa pelaajat ovat jaettu neljaén tyyppiin, jotka ovat: Tappa-
ja (Killer), Saavuttaja (Achiever), Seurustelija (Socialiser) ja Tutkimusmatkailija
(Explorer)(Kuva 3.2 sivulla 23). Pelaajatyypit on aseteltu 2 x 2 ruudukkoon, joi-
ta jakaa kaksi ulottuvuutta: toiminta - vuorovaikutus ja pelaajasuuntautuneisuus
- maailmaorientoituneisuus (kuva: Bartlen pelaajatyypitys ulottuvuuksilla).[40, s.
37-38] Bartlen malli on kuitenkin saanut kritiikkid sen liiallisen yksinkertaisuuden
vuoksi ja siksi siitd on jatkokehitetty uusia monipuolisempia versioita[40, s. 38-39],
[38, s. 229].

Yksi Bartlen mallia kehittyneempi ja kattavampi tyypitys on Marczewskin kehit-

tama ja erityisesti pelillistdmiskohteiden kiyttédjien tyypittelyyn tarkoitettu HEXAD
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Kuva 3.2: Bartlen pelaajatyypitys ulottuvuuksilla|40]

Gamification User Types(HEXAD) -viitekehys (Kuva 3.3 sivulla 24).

Marczewskin viitekehys perustuu motivaatiotutkimuksen, erilaisten pelaajatyyp-
pien tutkimuksen seké kaytannon suunnittelukokemuksen yhdistelméan, jonka avul-
la erilaiset kiyttdjat on saatu jaettua kuuteen erilaiseen pelaajatyyppien kaltaiseen
kiyttajatyyppiin.|38, s. 229] Marczewskin[41] viitekehyksen kuusi kdyttéjatyyppid

ovat tiivistetysti seuraavat:

Seurustelijat (Socialisers) heitd motivoi toisten ihmisten kanssa tapahtuva vuo-

rovaikutus ja sosiaaliset yhteydet.

Oman tien kulkijat (Free Spirits) heitd motivoi autonomia ja mahdollisuus it-

sensé ilmaisuun. Tyypillisesti he haluavat luoda ja tutkia.

Saavuttajat (Achievers) heitd motivoi mestarius, silld he haluavat jatkuvasti op-

pia uutta ja kehittya. He nauttivat haasteiden voittamisesta.

Filantropistit (Philanthropists) tidmén ryhmén edustajat ovat altruisteja, jotka
haluavat pyyteettomaésti auttaa toisia ja rikastuttaa muiden eldméaé. Heitéa

motivoi tarkoitus ja merkitys.
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Kuva 3.3: Marczewskin HEXAD-malli[41]

Pelaajat (Players) heitd motivoi palkinnot. TAmén ryhmén edustajat ovat omas-
sa elementissdén suorittaessaan tehtavia ja vaadittuja asioita palkkioiden vuok-

Si.

Hairikot (Disruptors) tdmén ryhmén edustajat motivoituvat muutoksesta. He
sekoittavat jarjestelméd joko suoraan tai muiden kayttdjien kautta saavut-

taakseen muutosta. Muutos voi olla joko positiivista tai negatiivista.

3.6 Aiempi tutkimus aiheesta

Pelien suosio samoin kun pelillistettyjen sovellusten médrd on kasvanut viimeisen
kymmenen vuoden aikana todella nopeasti. Samaan aikaan pelillistdmisen tutkimus
on ottanut paikkansa omana tieteenalanaan ja aiheesta tehty tutkimus lisdantyy
vauhdilla. Alan tutkimus on kuitenkin vield murrosvaiheessa, se on edennyt ilman
selkedd agendaa, teoreettista ohjausta tai selkedd kuvaa alasta. Alan konkaritutkijoi-
den mukaan tutkimus kaipaa lisdd johdonmukaisuutta tutkimusmalleista ja muut-

tujista sekd teoreettisista perusteista.|4, s.191]
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Koiviston ja Hamarin[4, s.192] mukaan pelillistiminen on selkeéisti informaatio-
tieteiden ja -teknologia alojen ilmi6. Silti tarkasteltaessa tdhdn mennessd tuotettu
pelillistamista kasittelevaa kirjallisuutta seka tutkimusta, voidaan huomata, etta se
on suurelta osin muiden alojen, kuten esimerkiksi opetusalan tuottamaa ja keskit-
tyy paasdantoisesti koulutuksen, joukkorahoituksen sekd terveyden ja hyvinvoinnin
aloille[4, s.191], [5, s.332]. Tdmé&n vuoksi ilmion laajempialainen tarkastelu auttai-
si kartoittamaan alan kehitysta ja edistymistd sekd ohjaisi tulevaa kirjallisuutta ja
tutkimuksen suuntaa.

Ensimmaiset yritykset kartoittaa pelillistamistutkimusta akateemisesti tapahtui
vuonna 2014, jolloin Hamari ja kumppanit[42, s. 3027| kirjoittivat tutkimuspaperin
Does gamification work? — A Literature Review of Empirical Studies on Gamifica-
tion. Taté katsausta varten tarkasteltiin 24 vertaisarvioitua pelillistadmisté késittele-
vad tutkimusartikkelia. Mora ja kumppanit|20, s. 516] ovat vuonna 2017 julkaisseet
Gamification: a systematic review of design frameworks nimelld otsikoidun kirjalli-
suuskatsauksen pelillistimisen suunnittelun viitekehyksista, jota varten he 16ysivat
2314 uniikkia teosta, joista filtterdinnin jalkeen lopulliseen tarkasteluun padtyi 40
tyotd. Samana vuonna Morschheuser ja kumppanit|3, s. 1298-1299] julkaisivat How
to gamify? A method for designing gamification -tutkimuksen, jossa analysoitiin 41
teosta ja haastateltiin yhteensd 25 johtavaa pelillistamisexperttia 16 eri maasta.
Analysoidun aineiston pohjalta tyoryhma kehitti oman pelillistdmisen metodin. Té-
h&n mennessé kenties kattavin pelillistamista kéasitteleva kirjallisuuskatsaus on Koi-
viston ja Hamarin[4, s. 191] toteuttama The rise of motivational information sys-
tems: A review of gamification research -tutkimus. Taté kirjallisuuskatsausta varten
analysoitiin 819 pelillistamistd koskevasta empiiristd tutkimusta, keskittyen erityi-
sesti tutkimusmalleihin seké saatuihin tuloksiin. Lopulliseen analyysiin valikoituivat
vain kokeellisten kvantitatiivisten tutkimusten (N = 66) tulokset sekéd néytekoot.

Rajauksen kautta analysoitiin vain niitd tutkimuksia, joissa hypoteeseja myos tes-
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tattiin ja saaduista tuloksista oli selkeét viitteet.[4, s. 200-201]

Koiviston ja Hamarin[4, s. 200| toteuttama tutkimus paljasti, ettd4 Hamarin ja hé-
nen tutkimuskumppaneiden vuonna 2014 toteuttaman kirjallisuuskatsauksen poh-
jalta tehdyt havainnot silloisista metodologisista puutteista pelillistdmisen tutki-
muksessa oli osittain korjautunut uudemmassa tutkimusaineistossa. Vuonna 2014
pelillistdmistutkimuksen ongelmat liittyivit Hamarin ja kumppaneiden|42, s. 3030)|
mukaan esimerkiksi tutkimusten néaytekokoihin, kokeiden aikatauluihin, validoitujen
mittauslaitteiden kdyttoon seka kontrolliin kokeellisissa tutkimuksissa. Tulevaa pelil-
listdmistutkimusta ajatellen Koivisto ja Hamari|4, s. 201-207] ovat myds kirjanneet
suosituksia, joiden avulla pelillistdmisen tutkimus voi kehittyé entisestdaan. Tutkijat
suosittelevat kiinnittdméaan huomiota erityisesti temaattiseen, teoreettiseen ja me-
todologiseen tutkimukseen. Alla lista seikoista, jotka Koiviston ja Hamarin mukaan
edistaisivat pelillistamisen tutkimusta ja ohjaisivat sitd oikeaan suuntaan tulevai-

suudessa:

Temaattinen painotus: yhteistyohon ja kollektiiviseen pelitapaan perustuvien mah-
dollisuuksien tutkiminen, monipuolisempien pelillisten affordanssien kéyton
tutkimus samalla kun tutkitaan, miten ne luovat tai muodostavat pelillisid
kokemuksia, temaattisen nakokulman laajentaminen tutkittavien alojen suh-
teen, haitallisten ja kielteisten pelillistamisvaikutusten tutkiminen ja ymmér-
rys miten niitd voidaan lieventad sekd pelillistdmisen tutkiminen laajemmin

kuin vain ihmisen ja tietokoneen vilisend vuorovaikutuksena.

Teoreettinen painotus: onnistumisen mahdollistavien tekijéiden tunnistaminen,
huomioiminen ja hyodyntaminen pelillistdmisessa, eika vain keskittyminen nii-
hin kéyttajiin, jotka ovat jo pddttaneet ottaa pelillistetyn jarjestelmén kayt-
toon. Kayttdjien parempi ymmaéartdminen ja yksilollisyyden tunnistaminen ja
huomioiminen, kontekstin siséllyttdminen tutkimusmalleihin, joissa pelillisté-

mistd on testattu ja tutkittu, pelillistdmisen affordanssien tuottaman palaut-
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teen tarkempi tutkiminen seké pelillistdmisen dynaamisen ja syklisen luonteen

huomioiminen.

Metodologinen painotus: mittauslaitteiden ja tutkimusmallien harkittu kiytto
sekd analyysivaiheen syventdminen, kontrolloitujen kokeellisten tutkimusme-
netelmien kiytto pelillistdmisen todellisten vaikutusten tutkimisessa, yksit-
taisten pelillistimisen affordanssien kontrolloitu tutkiminen, riittdvan katta-
van otoksen ja tarpeeksi pitkdn tutkimusajanjakson kiytto pelillistamisen tut-

kimuksessa seké raportoinnin kattavuuden ja selvyyden parantaminen.



4 Analyyttinen viitekehys

Téssa luvussa tutustutaan tyon analyyttisena viitekehyksenéa toimivaan How to ga-
mify? A method for designing gamification -metodiin, joka on Morschheuserin, Has-
sanin, Werderin ja Hamarin vuonna 2018 julkaiseman tutkimuksen yhteydessa kehi-
tetty pelillistdmisen suunnittelun metodi|2|. Se yhdistéé kirjallisuuskatsauksen kaut-
ta saatujen pelillistdmisen suunnittelumetodien oppeja pelilistamisasiantuntijoiden
haastatteluihin ja koostaa naiden pohjalta oman metodin. Tadméan tutkimuksen kan-
nalta olennaisia metodin osia on avattu yksityiskohtaisemmin luvussa 5 Metodi ja
aineisto.

Pelillistamisen viitekehysten tarkoituksena on tarjota akateemiseen tutkimuk-
seen tai kiytannon testaamiseen perustuvia suunnitteluohjeita ja -sdantoja. Pelil-
listdmisen viitekehykset usein tarjoavat myo6s linjanvetoja pelien ja pelillistamisen
valille seké analysoivat suhdetta pelaamisen ja pelien vililla. Pelillistdmisen viite-
kehykset voidaan jaotella eri kategorioihin muun muassa taustan, kattavuuden sekéa
lahestymistapansa pohjalta. Tausta maarittaa perustuuko viitekehys akateemiseen
tutkimukseen vaiko maallikkoasiantuntijoiden kehittdméaéan malliin. Kattavuus maa-
rittad viitekehyksen laajuuden eli sen, kattaako se kokonaisen pelillistamisprosessin
vaiko vain jonkin osan siitd. Lahestymistapa méaarittaa viitekehyksen kiytettavyy-
den eri kiyttokohteissa, onko viitekehys yleisluontoinen ja hyodynnettavissa kaik-
kialla vai suunniteltu johonkin spesifiin ympéristoon tai kiyttokohteeseen. Néiden

kaikkien ryhmien viitekehysten paillimmaéisenéd tarkoituksena on kuitenkin antaa



LUKU 4. ANALYYTTINEN VIITEKEHYS 29

pelillistamisen tutkijoille, suunnittelijoille ja hyodyntéjille kattavampi kokonaisku-
va siitd, mitd on jo tutkittu ja kehitetty ja miten pelillistimisessd on mahdollista
onnistua.|20, s. 516-518]

Akateemisista ja vertaisarvioiduista pelillistdmisen suunnittelun viitekehyksisté
mielenkiintoisin on How to gamify? A method for designing gamification -metodi,
joka yhdistaa kirjallisuuskatsauksen kautta saatujen pelillistimisen suunnittelume-
todien oppeja pellilistimisasiantuntijoiden haastatteluihin ja koostaa naiden pohjal-
ta oman metodin, jota on vield lopuksi arvioitu asiantuntijahaastatteluiden avulla.
Mielenkiintoiseksi metodin tekee erityisesti se, etté sithen on yhdistetty kattavasti
akateemista viitekehysten tutkimusta, maallikkoasiantuntijahaastatteluita seké py-
ritty ratkaisemaan ongelmaa, joka ennen tatd tutkimusta on monen pelillistdmisen
viitekehyksen kanssa ilmennyt, eli teoriaa on kehitetty ikdédn kuin tyhjiossa ilman
riittavad yhteytté toisiin viitekehyksiin tai tutkimuksiin.[3, s. 1298]

How to gamify? A method for designing gamification -metodin mukainen pelil-
listdmisen suunnittelu koostuu seitsemésta vaiheesta, jotka ovat loogisessa toteutus-

jarjestyksessdan seuraavat:

—_

. projektin valmisteluvaihe

2. analyysivaihe

3. ideointivaihe

4. suunnitteluvaihe

5. toteutusvaihe

6. arviointivaihe

7. seurantavaihe.

Projektin valmisteluvaiheen tarkoituksena on tehda kaikki ne tyGvaiheet, jotka

ovat tarpeellisia, ennen kuin pelillistdmisprojekti voidaan aloittaa. Téassa vaiheessa
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tunnistetaan ongelmat, joita on tarkoitus pelillistamiselld ratkoa sekd maéaritellaan
tavoitteet ja onnistumisen mittarit. Analyysivaiheessa tutustutaan tulevan pelillis-
tetyn ratkaisun ominaispiirteisiin seké kohderyhméén, jotta saadaan ymmérrys tu-
levien kdyttdjien motivaatiotekijoista, tarpeista seké tavoitteista eli téssa vaiheessa
tyypitellaan tulevat loppukayttajat. [deointivaiheessa hyddynnetadn edellisessa vai-
heessa keréttyéd tietoa kontekstista johon pelillistetty ratkaisu suunnitellaan seké
kohderyhmaymmérrysta. Ideointivaiheessa on suositeltavaa myos osallistaa kohde-
ryhmén edustajia ja hyodyntaa kayttajalahtoista suunnittelua, jotta saadaan mah-
dollisimman monipuolisesti ja kattavasti pelillistamissuunnitelman ideoita kehitet-
tyd. Suunnitteluvaiheessa muodostetaan kerétyisté ideoista konkreettinen pelillisté-
missuunnitelma. Suositeltavaa on, ettd suunnitteluvaiheessa ei pelkistdéan suunni-
tella, vaan myos testataan ja arvioidaan suunnitelmaa “pelattavien” prototyyppien
kautta. Toteutusvaiheen tavoite ja tarkoitus on valmistaa pelillistamissuunnitelman
pohjalta ensimmaéinen pilottiversio toteutuksesta. Arviointivaiheessa tutkitaan mi-
ten hyvin kehitetty ratkaisu vastaa alussa asetettuihin tavoitteisiin. Viimeinen meto-
din vaihe on seurantavaihe, jonka tarkoituksena on tutkia ja tarkkailla pelillistetyn
jarjestelméan kayttoa sdannollisesti ja saadun datan kautta mukauttaa ja tasapai-
nottaa mekaniikkoja, sddntojé ja sisaltod eli kehittdd jarjestelméad entistd toimivam-
maksi ja vastaamaan muuttuviin tarpeisiin.|3, s. 1300-1304]

Metodia varten analysoitiin kirjallisuuslédhteité, joiden pohjalta méaariteltiin on-
nistuneen pelillistdmisprojektin edellytykset tai vaatimukset. My6s asiantuntijoilta
kysyttiin heidédn vastaava listansa. Tutkijat koostivat saadut tiedot yhteen vertasivat
teoreettista ndkemysté koettuun kokemukseen ja listasivat saatujen tulosten pohjal-
ta seitsemén kohtaisen vaatimus-/ohjelistan onnistuneelle pelillistdmiselle, jotka ovat

seuraavat:

e Ensimmainen vaatimus on ymmaéartaminen; kayttajien, heiddn motivaationsa,

tarpeidensa seké kontekstiominaisuuksien syvéllinen ymmaértdminen ovat pe-
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lillistAmisprojektien perusedellytys. Asiantuntijat erityisesti korostivat téssé
kohtaa kidyttajien osallistamista osaksi ideointi- ja suunnitteluvaihetta ja kes-

kittymasan kdyttajien tarpeisiin liiketoiminnan tavoitteiden sijaan.

e Toinen listan vaatimus on pelillistimisprojektin tavoitteiden méarittely. Sel-
kedt projektin tavoitteet ovat valttamattomia projektin hallinnan kannalta ja
jotta voidaan arvioida pelillistdmistoimien onnistuminen sekd analysoida lo-

puksi miten hyvin tavoitteissa onnistuttiin.

e Kolmas listan kohta kehottaa testaamaan pelillistimisideoita mahdollisimman

varhaisessa vaiheessa.

e Neljannessd kohdassa neuvotaan tarkastelemaan pelillistdmistéd kokonaisval-
taisesti eiké keskittymaéaédn pelkastaan yksittaisiin pelillistdmismekaniikkoihin,
kuten pisteisiin, ansiomerkkeihin tai tulostaulukoihin. Kayttédjien motivaation
tunteminen on téssé kohtaa ensiarvoisen tarkeédd, jotta osataan valita juuri

heille soveltuvat pelillistamiskeinot.

e Viidennesséd kohdassa haastattelut varoittavat, ettd tyypillisesti pelillistamis-
projektit epaonnistuvat keskeisten sidosryhmien ymmarryksen puutteen vuok-
si. Kirjallisuuskatsauksen perusteella taas projektit epdonnistuvat, jos oikeu-

dellisia ja eettisid rajoituksia ei huomioida suunnitteluvaiheessa.

e Kuudennessa neuvossa kirjallisuuskatsauksen pohjalta suositellaan jarjestel-
mén huijaamisen/pelaamisen hallitsemista ja hillitsemisté, jotta ne eivit mi-
tatol pelillistdmisen vaikutuksia tai jopa kd&nna niitd negatiivisiksi. Jotkut
asiantuntijat kuitenkin ilmoittivat, ettd huijaaminen voi auttaa ymmartaméaan
paremmin kayttdjid ja optimoimaan pelillistdmismalleja heille paremmin so-

piviksi.

e Viimeisessé eli seitsemannessd neuvossa kirjallisuusldhteet suosittelevat pelil-
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listdmisprojektien jatkuvaa seurantaa ja optimointia, ja pitavat tata pitkan ai-
kavélin menestyksen edellytyksené. Asiantuntijat torméaavét tassa kohtaa arjen
realismiin ja kertovat, ettei télle vaiheelle useinkaan ole varattu resursseja eli
se jatetddn tekematta. Jotkut asiantuntijat kuitenkin huomauttivat, etta siksi
joskus pelillistamisprojektit epdonnistuvat ja tavoitteet jadvit saavuttamat-

ta.3, s. 1304|



5 Metodi ja aineisto

Téssa luvussa esitelladn opinnédytetychon valikoituneet aineistonhankinta- seké tut-
kimusmenetelmat. Luvun alkupuoli koostaa aiempien tutkimusten ja teorioiden kaut-
ta loytyneet havainnot tutkimuksen ldhtokohdiksi. Témaén jélkeen tarkastellaan me-
todeita ja keinoja, joiden avulla aineisto keratdin sekéd tutkimuksen yleista valmis-
telua ja kulkua niin teoriatasolla, kuin kdytdnnossédkin. Aineiston analyysivaihe ja
valikoidut analyysikeinot kuvataan luvussa 6 Analyysi.

Sirénin ja Pekkarisen|[43] mukaan metodologialla tarkoitetaan opinnaytetoissi
teoriapohjan, aineistonhankintamenetelmén ja tutkimusaineiston analyysimenetel-
man eli tutkimusmetodin muodostamaa menetelméoppia. Tutkimusprosessi alkaa
tiedonintressisté eli uteliaisuudesta, tutkijalla on halu tietdéd jotakin tulevan tut-
kimuksen kohteesta. Tiedonintressin maarittelyn lisdksi tutkijan on analysoitava,
mink&lainen on valitun tutkimuskohteen luonne, jotta voidaan 16ytéaé tutkimukseen
liittyvat aiemmat tutkimukset ja luoda niiden pohjalta riittava teoriaperusta.Vasta
taman jalkeen voidaan riittdvan perustellusti valita ne tutkimus- ja aineistonkeruu-

menetelmat, jotka soveltuvat parhaiten juuri tdhén tiettyyn tutkimuskohteeseen.

5.1 Tutkimusmenetelmat

Kvantitatiivisella eli maarilliselld tutkimuksella on tarkoitus tuottaa ilmiotd kuvaa-
vaa tietoa, joka vastaa mité- ja kuinka paljon -kysymyksiin. Kvalitatiivisella eli laa-

dullisella tutkimuksella taas on pyrkimys selittaa, miten ja miksi ilmict tapahtuvat
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niin kuin ne tapahtuvat. (Carson & kumppanit. 2001, s. 66). Sirén ja Pekkarinen
(2017, s. 3-4) kutsuvat objektiivisuutta realistiseksi ontologiaksi ja subjektiivisuutta
sosiaaliseksi ontologiaksi. Heiddn mukaansa sosiaaliseen ontologiaan viittaava tutki-
muskohde on jatkuvassa muutoksessa ja liikkeessa. Téllaista tutkimuskohdetta on
hankala pelkistdd mitattavaan muotoon, "vaan sitd on tulkittava, mydtdelettivd,
kierrettavd ympart ja seurattava mahdollisimman paljon niin, ettd kohteen “olemis-
ta” ev hdirita”.

Jo melko varhaisessa vaiheessa opinnaytetyoprosessia vahvistui kasitys siita, etta
tadmén tutkimuskohteen ja siihen liittyvien tutkimuskysymysten vastaamiseen tarvi-
taan ensisijaisesti laadullista analyysia ja tutkimusta, jonka avulla voidaan syventéia
ymmarrysta tutkittavasta ilmiosta seké tutkimuksen kohderyhmén tarpeista, toi-
veista ja motivaatiotekijoistd. Tutkimuksen avulla pyritddn loytamaéaan vastauksia
valitun kohderyhmén tarpeisiin, heiddan ongelmia, toiveitaan ja ideoitaan kuunnel-
len. Oletuksena ei kuitenkaan ole, ettd kohderyhmé osaa antaa suoraan oikeat kehi-
tysehdotukset tai edes vastaukset kaikkiin kysymyksiin, vaan heitd kuuntelemalla ja
tarkkailemalla pyritdén tunnistamaan todelliset ongelmat ja tarpeet, ymmartaméaan
kriittisimmat kehityskohteet ja 16ytamaéadn sopivat motivaatiotekijat. Kehityskohtei-
den eli nykytilanteen puutteiden ja kipupisteiden tunnistamisen jilkeen on vasta
mahdollista etsié ratkaisuja ja kehittdd parannuksia. Kehitystyossa auttaa teoreetti-
nen tausta-aineisto, ymmaérrys teknologisista mahdollisuuksista sekd rajoitteista ja
sidosryhmien tarjoama asiantuntijuus.

Opinnéyteyotéd varten on tutustuttu laajasti pelillistdmiseen ja siitd tehtyyn tut-
kimukseen, jonka pohjalta on kirjoitettu luku kolme eli Pelillistdminen. Samalla
tyolle myos valikoitui teoreettinen viitekehys, How to gamify? A method for desig-
ning gamification, jossal3, s. 1298-1299| ovat kehitténeet akateemista tutkimusta ja
kaytéannon kokemusta yhdistelevin pelillistamisen metodin, jonka on tarkoitus aut-

taa pelillistettavan ratkaisun suunnittelussa niin, ettd valmiilla lopputuloksella on
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paremmat mahdollisuudet onnistua. Koska tdméan opinnéaytetyon tarkoituksena on
konseptoida pelillistetty ilmastopalvelusovellus namibialaisille nuorille maanviljeli-
joille, metodin testaaminen kiytdnnossd on luonteva valinta yhdeksi tutkimusmene-
telméksi. Morschheuserin ja kumppaneiden metodi koostuu seitsemésta vaiheesta,
jotka ovat loogisessa toteutusjarjestyksessadn seuraavat: projektin valmisteluvaihe,
analyysivaihe, ideointivaihe, suunnitteluvaihe, toteutusvaihe, arviointivaihe ja seu-
rantavaihe. Koska téssd tutkimuksessa keskitytadn konseptointiin, toteutetaan me-
todin vaiheista nelja ensimmaista ja suunnitellun sovelluksen toteutusvaihe, arvioin-
tivaihe ja seurantavaihe jatetdan jatkotutkimuksen piiriin.

How to gamify? A method for designing gamification -metodin ideointivaihees-
sa suositellaan osallistamaan kohderyhmén edustajia ja hyodyntaméaan kayttajalah-
toistd suunnittelua, jotta saadaan mahdollisimman monipuolisia ja kattavia pelil-
listdmissuunnitelman ideoita kehitettyé.|3, s. 1301-1302| Erilaisten pelielementtien,
kuten pelaajatyyppien tunnistaminen ja luokittelu ei palvele ainoastaan pelitutkijoi-
ta tai pelinkehittédjia, se auttaa myos pelillistdmistoimien raataléimisessa niin, etta
on mahdollista ymmartaa ja valita pelillistamiskeinoja, jotka aidosti houkuttelevat
ja motivoivat tuotteen tai palvelun loppukéyttdajaa seka johtavat onnistuneeseen pe-
lillistdmiseen eli positiiviseen kiyttaytymisen muutokseen|38, s. 229|. Ilmastopalve-
luiden taustatutkimuksessa toistui sama nakemys, kuin pelillistdmisen suunnittelua
koskevassa tutkimuksessa eli loppukayttdjan ymméartdminen ja kuunteleminen on
avaintekija onnistuneessa sovellussuunnittelussa. Tallin[10, s. 8-11] mukaan Ilmas-
topalveluiden toteutus ja kidytto on jakautunut globaalisti eri maiden ja yhteisdjen
sidosryhmille. Yhtéloon kuuluu loppukayttéjien liséksi palvelun tuottajat, ilmasto-
datan kerdajit ja analysoijat seké palvelun alakohtaiset asiantuntijat. Téméan vuoksi
ilmastopalveluiden kehittdminen vaatii monialaista ja moniammatillista osaamista
sekd syvaa ymmarrysta loppukiyttéijien tarpeista, rajoituksista ja mahdollisuuksis-

ta. Thannetapauksessa ilmastopalvelun kehittdminen tulisi aina tehd& kdyttajalah-
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toisesti.

5.1.1 Kayttajalahtoinen suunnittelu

Seka pelillistamisen suunnittelu ettd ilmastopalvelusovellusten suunnittelu on siis
suositeltavaa tehda kiyttajalahtoisesti. Mita kayttajalahtoiselld tai ihmislahtoisel-
14 suunnittelulla (user/human-centered design) sitten tarkoitetaan? ISO-standardi
9241-210(ISO) on ihmisldhtdisen suunnittelu (human-centered design) tunnetuimpia
standardeja ja se sisaltdéd ohjeita kayttoliittymien ja kiytettdvyyden suunnitteluun
sekd, ergonomiaan koskien laitteistojen ja ohjelmistojen suunnittelua. Myos ISO-
standardin ohjeiden mukaisesti suunnittelun tulisi perustua kayttéajien ymmartami-
seen eli kiyttotilanteen ja kiyttdjien vaatimusten méérittelyyn. Standardin mukaan
keskitsséa on kiyttajakokemus, johon liittyy kédyttédjien havainnot, historia, kyvyk-
kyydet, tunteet, uskomukset, mieltymykset sekd monet muut subjektiiviset seikat,
jotka ilmenevat ennakkokésityksené, vasteena kiayttoon tai kdyton jalkeisend tuntee-
na/havaintona. ISO-standardi ei tarjoa yksityiskohtaisia ohjeita tekniikoista tai me-
netelmisté toteuttaa kiyttajat huomioivaa suunnittelua, vaan antaa yleiskatsauksen
kayttajaldhtoisestd suunnittelusta.

IDEO-suunnittelutoimiston kirjoittaman Field Guide to Human-Centered Design
-oppaan|44, s. 11| mukaan, kiyttdjalahtoinen suunnittelu ei ole tdysin lineaarinen
prosessi, mutta se kuljettaa suunnittelijat aina ldpi kolmen péavaiheen: inspiraation,
ideoinnin ja toteutuksen. Lopputuloksena on loppukéayttdjat huomioiva ratkaisu,

joka on kehitetty, testattu ja toteutettu yhdessd kohderyhmén kanssa.

5.1.2 Tyopajatyoskentely

Kayttajalahtoinen suunnittelu on kattokasite joukolle tyoskentelytapoja, joiden avul-
la on tarkoitus edistdd tuotekehitystoimintaa niin, ettd kehitettdvin tuotteen tai

palvelun loppukayttéajien tarpeet ja toiveet huomioidaan ja mahdollisuuksien mu-
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kaan heitd osallistetaan lapi koko tuotekehitysprosessin. Ei ole olemassa mitaan
yhté ainoaa oikeaa tapaa toteuttaa loppukayttajiat osallistavaa suunnitteluproses-
sia, mutta useat palvelumuotoilusivustot sekd -ammattilaiset tarjoavat ratkaisuksi
tyopajatyoskentelya seké erilaisia interaktiivisia ja osallistavia tyokaluja niiden jér-
jestéamiseen|[45]. IDEO tarjoaa omassa suunnitteluoppaassaan|44, s. 12| yhteensa 57
erilaista menetelméé, joiden avulla suunnittelua voi kohderyhméan edustajien kans-
sa tehdé. Tarkoituksena ei ole, ettd kaikkia menetelmia/tyokaluja kiytetdan yhdelld
kertaa, vaan naista valitaan kulloiseenkin tilanteeseen parhaiten sopivat. Tietyt asiat
kuitenkin toistuvat jokaisessa IDEQO:n fasilitoimassa yhteiskehittdmisprosessissa, sil-
& he aina haastattelevat jollakin lailla niitd ihmisié, joiden ongelmia ja haasteita
suunnittelutyolla on tarkoitus ratkoa. He myos aina tyoskentelevit tiimeissé, jotta
luovuus ja energia pédsevat valloilleen. Liséksi jokaiseen heidén projektiin liittyy
prototyyppejé, joiden avulla ideaa/ideoita validoidaan ja iteratiivisesti kehitetdén.

Ideaalitapauksessa tyopajojen lisdksi hyodynnetéan seka yksilo- ettd ryhméhaas-
tatteluita, kyselyita tai kohderyhméan edustajien havainnointia, jotta saadaan riit-
tavan kattava taustaymmarrys ratkaistavalle ongelmalle ja siihen liittyvélle ilmiol-
le. Taustatietojen pohjalta voidaan tyopajoissa tehdd monipuolista ja kohderyhmaét
huomioivaa ideointia my0s monialaisella ja -ammatillisella kokoonpanolla, jolloin
saadaan loppukayttdjien ddnen lisdiksi myds sidosryhmien &ani kuuluviin. Ideoiden
pohjalta luodaan tiimin& suunnitelmia, joita analysoidaan ja rajataan kohti paras-
ta vaihtoehtoa. IDEO(44, s. 13| kutsuu tété vaihetta hajaantumis- ja ldhentymis-
vaiheeksi (diverging and converging)(Kuva 5.1 sivulla 38). Ensin kerdtdén paljon
ideoita, joiden maaraé tai laatua ei vield tdssd kohtaa analysoida tai rajata, vasta
lahentymisvaiheessa rajataan ideoita ja etsitdén niistd parhaiten vaatimuksiin so-
pivat. Valitut ideat laajennetaan taas kohti kaikkia mahdollisuuksia toteutettavia
suunnitelmia, joita taas suunnitteluvaiheen jélkeen tiivistetddn ja rajataan, jotta

saadaan prototyyppiéd varten toteutettava suunnitelma kiteytettya.
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Kuva 5.1: IDEO:n ideointi- ja suunnitteluvaiheen kulku

Vastaavaa suunnittelufilosofiaa hyodyntavit myos useat palvelumuotoilijat seké
esimerkiksi Googlen kehittdma ja kiyttdmé Design Sprint -metodi', joka hyodyntié
tyopajoissaan hyvin samanlaista kaavaa, ainoastaan silla erotuksella, etta se kattaa

myo6s prototyyppivaiheen (Kuva 5.2).

Phase 1 Phase 2 Phase3  Phase 4 Phase5 Phase6
Understand Define Sketch Decide Prototype Validate

Kuva 5.2: Googlen kehittdméan Design Sprint -metodin lisddmis- ja rajaamisvaihe

Kaiken tdmén lopullisena tavoitteena on yhdessa luoda ideoita ja suunnitelmia,
jotka vastaavat aidosti kohderyhmén tarpeisiin ja jotka ovat teknologisesti sek liike-

taloudellisesti mahdollisia ja jarkevié toteuttaa. Térkeinta on kuitenkin aina aloittaa

'https://designsprintkit.withgoogle.com/
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ihmiskeskeisesti eli vastata todelliseen tarpeeseen.[44, s. 14]

5.1.3 Ryhmakeskustelu

Tutkimusmetodina tyopajatyoskentely asemoituu lahelle ryhmékeskustelua (focus
group discussion), jossa ryhmén vetiji/fasilitoija tietoisesti edesauttaa ryhméin
osallistujien vélisen vuorovaikutuksen syntymista erilaisia vuorovaikutuksen hallin-
tamenetelmid hyodyntden. Ryhmaékeskustelulla tarkoitetaan téssd yhteydesséa laa-
dullista tutkimusmetodia ja tilaisuutta, johon kutsutaan joukko vapaaehtoisia hen-
kiloita keskustelemaan ensisijaisesti keskenéén tietysté aiheesta ohjatusti, mutta silti
vapaamuotoisesti. Ryhmakeskustelun perimmaisené tarkoituksena on luoda ymmar-
rysté tietylle tutkittavalle ryhmaélle ja antaa mahdollisuus kuulla heitd heidédn omilla
ehdoilla. Ryhmakeskustelua pidetdan myds hyvina metodina luovuutta vaativiin ti-
lanteisiin, kuten tuotekehitys- ja innovaatiotutkimukseen. Ryhméakeskustelua kriti-
soidaan usein siitd, ettd muiden ldasnéolo ja kommentit saattavat vaikuttaa ryhméan
keskinéiseen keskusteluun ja aiheisiin joista puhutaan tai ei puhuta.|46, Luku 7.] Toi-
saalta tyopajoissa taméa muiden vaikutus oman keskustelun ja ideoinnin etenemiseen
koetaan paasadntoisesti voimavarana, eikd niinkdan negatiivisena ilmioné. Valtosen
ja Viitasen[46] mukaan ryhmékeskustelussa fasilitoijalla/keskustelun ohjaajalla on
merkittava rooli keskustelun ohjaamisessa esimerkiksi lisdkysymysten avulla, kan-
nustamalla jatkamaan tai sivuuttamalla vidarille urille ldhtenyt ronsy. Ryhmékes-
kustelussa osallistujat ovat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toistensa, mutta myos
keskustelun ohjaajan kanssa. Tédméa on metodin ominaispiirre, joka tutkijan on otet-

tava huomioon aineistoa analysoidessa.
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5.2 Tutkimusongelman asettelu ja aiheen rajaami-
nen

Tamén tutkimusprojektin tavoitteena on konseptoida pelillistetty ilmastopalveluso-
vellus namibialaisille nuorille ja nuorille aikuisille. Jotta konseptointi on mahdollista,

tulee tutkimuksen kautta etsia vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Minkélainen kiyttajéa sovelluksen kohderyhmén edustaja eli nuori namibialai-

nen maanviljelijé on?
2. Mitka osat sovelluksesta on hyodyllisté pelillistaa?

Ylle keréttyjen suunnitteluohjeiden mukaan tama tarkoittaa sité, ettd ensin tu-
vastaaviin henkil6ihin, jotka ovat hakeutumassa maanviljelyalalle sekd heidén ta-
paansa tyoskennelld, olemassa olevaan osaamistasoon, kulttuuriin ja muihin suun-
nitteluun vaikuttaviin seikkoihin, jotta voidaan tunnistaa, ideoida ja suunnitella
juuri télle kohderyhmaélle sopiva ratkaisu. Nuorilla tarkoitetaan tdmén tutkimuksen
yvhteydessa ikdvuosien 15 ja 29 vilille sijoittuvia henkil6itéa, silld tdmé on yksi nuo-
ren henkilon mééritelmistd[47, s. 25]. Pelkdstddn kohderyhmén ymmértdminen ei
tassa kohtaa riitd, silla samalla tulee ymmartaé ilmastopalveluista, pelillistdmises-
té, sovellussuunnittelusta, Namibian maanviljelysté, teknologia-alustoista ja nédiden
kaikkien tuomista mahdollisuuksista ja rajoitteista. Ideaalitilanteessa alkuun tulisi
tarkkailujakso, jossa havainnoitaisiin namibialaisia maanviljelijoitd heiddn normaa-
leissa tyoskentelytilanteissaan ja nédin havainnoinnin ja haastatteluiden kautta ke-
rattaisiin riittava ymmérrys nykytilasta sekd mahdollisista ongelmista ja haaveista.
Tamaén jalkeen koottaisiin suunnittelutyéryhmé, johon kuuluisi tulevia ratkaisun
kiyttajid eli nuoria namibialaisia maanviljelijoita sekd pelillistamisen, ilmastopal-
veluiden, maanviljelyn, pedagogiikan seké sovellussuunnittelun ammattilaisia, jotka

yvhdesséa ideoisivat, suunnittelisivat ja testaisivat kehitettya ratkaisua.



LUKU 5. METODI JA AINEISTO 41

Valitettavasti taysin kattavan tutkimuksen tekeminen ei ole tdméan opinnéyte-
tyon laajuuden puitteissa mahdollista ja siksi vaiheita ja osallistuvien tutkimushen-
kiloiden joukkoa joudutaan hiukan tiivistamaén tai jopa jattdmaén jatkokehityksen
vastuulle. Kaytdnnossa tdamé tarkoittaa sitd, ettd jos tyon tuloksena olevia kon-
septisuunnitelmia halutaan jatkokehittda kohti oikeaa julkaistavaa tuotetta, tulee
alkuselvitys- eli analyysivaihetta laajentaa ja hyodyntaé tdmén tutkimuksen pohjal-
ta saatuja tuloksia vain yhtené osana uutta suunnittelu- ja tutkimuskierrosta. Mutta
kuten tausta-aineiston valossa voimme todeta, on suunnitteluprosessi iteratiivinen
kokonaisuus, jolloin voidaan myos tdmén tutkimuksen antamia tuloksia hyodyntéia
yhtend iteraationa, jota on helppo jatkokehittéé ja tarkentaa tarvittaessa[44, s. 12|,
[10, s.11], [3, s. 1302|. Laadullisen tutkimuksen nékékulmasta ratkaisu on myds pe-
rusteltu, silla tyypillisesti laadullisessa tutkimuksessa tutkimusasetelma on avoin ja
joustava. Télla tarkoitetaan sita, ettd mitd induktiivisempi tutkimusote on eli mita
enemman tutkimus etenee aineistolahtoisesti ja teoriaa rakennetaan aineisto lahto-
kohtana, sitd avoimempi tutkimusasetelma on. Téaté taas selittdd hermeneuttisen ke-
hén -késite, jolla tarkoitetaan sitéd, ettd tiedonmuodostuksella ei ole lineaarista alku-
ja loppupistetté, vaan se toteutuu kehamaéisesti ja itsedén jatkuvasti taydentéden. |46,

Luku 4.

5.3 Tutkimuksen yleinen kuvaus

Monialaista ja -ammatillista osaamista vaativa ratkaisu vaativat lahes poikkeuksetta
tiimity6ta onnistuakseen, jotta jokaisen aéni tulee kuuluviin ja ymmarrys kohderyh-
mén tarpeista pysyy kirkkaana lapi prosessin. Kaytdnnossé tdmaéa tarkoittaa fasi-
litoitua tiimityoskentelyéd yhteisen tavoitteen eteen, eli jonkinlaista tyopajaa. Siksi
tdmén opinndytetyon ensisijaiseksi aineiston keruutavaksi valikoitui tyopajatyosken-
tely, jonka tavoitteena on kerdté ideoita, motivaatiotekijoitéd sekd suunnitelmia, jois-

ta kerdtyn ja analysoidun aineiston my6ta jalostuu ensimmaéinen konseptiluonnos
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pelillistetysta ilmastopalvelusovelluksesta nuorille Namibian maanviljelijoille. Tyo-
pajat toteutettiin kiytannon syisté johtuen virtuaalisina, silla maailmaa rajoittanut
koronapandemia seké etdisyys Suomen ja Namibian valilla eivat mahdollistaneet sa-
massa lokaatiossa jéarjestettavien tyopajojen toteutusta. Tyopajojen siséltoa syntyi
my6s sen verran paljon, ettd oli jarkevéda rajata kohderyhmééan tutustumisvaihe se-
k& ideointi- ja suunnitteluvaihe omiksi tydpajoikseen. Tydpajatyoskentelyn alustana
toimi virtuaalinen yhteiskehittimissovellus Miro?. Tydpajoja tiydentiméin valittiin
HEXAD Gamification User Types -kysely, jonka tarkoituksena on auttaa tunnista-
maan mitkd motivaatiotekijat eli mitka pelillistimisen keinot kullekin kayttéjalle
parhaiten sopivat[48]. Kysely suunniteltiin tehtévéksi tyopajan jélkeen ja samassa
yvhteydessa kerattiin myos palautetta kiydysta tyopajasta.

Ennen ensimméisté varsinaista tyopajaa, jarjestettiin testityopaja, jonka aikana
fasilitoija eli tutkimuksen tekijé ja kaksi testiosallistujaa kavivat kaikki suunnitellut
vaiheet lapi, testasivat ajoitukset ja tarkastivat tehtévien ohjeistukset seké alustan
toimivuuden. Varsinaisia tyopajoja jarjestettiin yhteensé kolme, joista yksi oli koh-
deryhmén edustajien taustatietojen ja mieltymyksien kartoittamiseen suunniteltu
tyopaja ja kaksi ideointi- ja suunnitteluvaiheen tyopajaa, jotka olivat tehtévien ja
materiaalien puolesta ldhes identtiset. Kaikki tyopajat nauhoitettiin, jotta tyopajan
aikana ei tarvinnut kenenk&dn keskittyd jatkuvaan muistiinpanojen kirjoittamiseen
ja tyopajan fasilitaattori saattoi taysin keskittyé tyopajan ohjaamiseen. Tyopajojen
jalkeen virtuaaliseen valkotaulualustaan syntynyt aineisto tallennettiin omaksi tyo-
pajakohtaiseksi kokonaisuudeksi Miro-alustaan ja liséksi eri tehtédvit tallennettiin
PDF-tiedostoiksi, jotta aineistoa voidaan helposti tarkastella osallistujien keskus-
telut ja tyopajan eri vaiheet tallentaneen videoneuvottelutallenteen kanssa samaan
aikaan. Osallistujat saivat etukiteen kutsut Zoom-palaveriin, jossa jaettiin osallis-

tujille linkit valkotaulusovellukseen, jonne tyopajojen fasilitaattori oli valmistellut

’https://miro.com
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tyopajan tehtévéit ja kaikki tarvittavat ohjeet ja aikataulut valmiiksi (Kuva 5.3 si-

vulla 43).

]

Kuva 5.3: Ensimmaisen tyopajan viides tehtava Miro-alustalla.

Kutsujen yhteydessé jaettiin viela linkki lyhyeen Miro-tutoriaaliin, ja lisaksi tyo6-
pajan alussa ohjeistettiin alustan kiytto vield uudestaan. Tyopajojen viimeisena
tehtdvina oli linkki Google Forms -kyselyyn, jonka aluksi kyseltiin lyhyesti palau-
tetta tyopajasta ja tdmén jalkeen vastaaja padsi tdyttamasin HEXAD Gamification

User Types -kyselyn.

5.4 Tyopajojen koostaminen

Tyopajoja varten haluttiin kohderyhmén edustajia paikalle niin, ettd ensimmaéisessa
tyopajassa olisi paikalla noin 10 kohderyhmén edustajaa ja seuraavassa tyopajassa
samoin myo0s 10 osallistujaa, joista osa olisi kohderyhméan edustajia, osa ilmasto-

palveluiden asiantuntijoita ja osa sovelluskehitysalan asiantuntijoita. Kohderyhmén
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hankkiminen toiselta puolelta maapalloa ilman valmiita verkostoja olisi liki mahdo-
tonta. Taman vuoksi tarvittiin apua Namibian yliopiston edustajalta, joka on aiem-
minkin tehnyt yhteistyotd Turun yliopiston Namibiassa toimivan tutkimusryhmén
kanssa. Hanen avulla saatiin kutsuttua paikalle ensimmaéiseen tyopajaan yhteenséa
seitsemén nuorta yliopiston opiskelijaa/véitoskirjatutkijaa seké yksi yliopiston opet-
taja. Ensimmadinen tydpaja pidettiin huhtikuussa 2021 ja sen tavoitteena oli kerata
aineistoa kohderyhmaymmarysté varten.

Toisen tyopajan tavoitteena oli kerdta ideointi- sekd suunnitteluaineistoa. Ty6pa-
ja jarjestettiin toukokuussa 2021 ja tydpajaan osallistui yhteensd yhdekséan namibia-
laisten korkeakoulujen opiskelijaa, vaitoskirjautkijaa ja yksi opettaja. Osallistujista
viisi keskeytti tyopajan melko alkuvaiheessa, eli viimeistdan ideointivaiheen alkaessa.
Myés tyopajan aloitus venyi ja tyOpajaan varatunajan loppuessa oli suunnitteluo-
sion tehtéavéat edelleen kesken, joista osa jopa aloittamatta. Téasté syystéa jarjestettiin
vield yksi tyopaja, joka oli sisalloltdan samanlainen kuin tyopaja kaksi, mutta télla
kertaa tehtédvid ajastettiin niin, ettd kaikki tyopajan aikana suunnitellut tehtavat
ehditéisiin tyopajalle varatun ajan puitteissa tekeméaan. Tamé kolmas tyopaja jér-
jestettiin heindkuussa 2021 ja sinne osallistui yhteensa 9 osallistujaa ja yksi mukaan
tullut opettaja tarkkailijana. Osallistujista kolme oli Namibian yliopiston kandivai-
heen opiskelijoita sekd kuusi paikallisen sovelluskehitysalan startup-yrityksen tyon-

tekijoiti.

5.5 Aineiston hankkiminen

Tyopajojen siséllot suunniteltiin niin, ettd niiden avulla voidaan testata How to ga-
mify? A method for designing gamification -metodin mukaisen pelillistdmisen suun-
nittelun kohtia 1-4 seitseméstd mahdollisesta vaiheesta eli keskityttiin niihin vaihei-
siin, jotka johtavat konseptin valmistumiseen eli tdméan tutkimuksen pédasialliseen

tavoitteeseen. Aineisto keradttiin laadullista analyysid varten erilaisten tyopajateh-
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tavien kautta, kyselyn avulla seké tyopajan osallistujien keskustelut, selitykset, ky-
symykset ja pohdinnat koostavien palaverivideotallenteiden muodossa. Tarkeimpia
havaintoja tutkimuksen tekijé kirjasi ylos fasilitointitehtédvien lomassa heti tehté-
vien teon aikana, mutta vain jos siihen oli aidosti aikaa kesken tyopajan. Muistiin-
panoja pystyi onneksi tdydentdmaén ja lisidmaan tallennettujen palaverivideoiden

lapikdynnin aikana.

5.5.1 Projektin valmisteluvaiheen aineisto

How to gamify? A method for designing gamification -metodin mukaisen pelillistdmi-
sen suunnittelun ensimmaéinen vaihe on valmisteluvaihe. Projektin valmisteluvaiheen
tarkoituksena on selventda tavoitteet ja méaritelld ne riittavin tarkasti, ennen kuin
pelillistamisprojekti voidaan kiytdnnossa aloittaa [kuva: Valmisteluvaiheen aktivi-
teetit]. Téssa vaiheessa on tarkoitus tunnistaa ongelmat, joita pelillistamiselld rat-
kotaan sekd maaritella tavoitteet. Metodin ensimmaéisen vaiheen on tarkoitus luoda
riittdvan hyva pohja tulevalle projektille, jotta tiedetddn, mitka ovat pelillistdmis-
projektin konkreettiset tavoitteet ja miten niiden kautta voidaan hallita odotuksia.
Taméan vaiheen tuotoksena on usein projektisuunnitelma, josta ilmene, onko pro-
jektille riittavat perusteet ja jossa on madaritellyt tavoitteet, vaatimukset ja ehdot,
kuten esimerkiksi budjetti, projektin kesto ja projektitiimi.|3, s. 1300-1301]
Aineiston hankkiminen projektin valmisteluvaihetta varten toteutettiin tutustu-
malla vastaaviin olemassa oleviin ratkaisuihin, kuten The Haller Farmers -sovelluk-
seen[49| sekd tutustumalla aihealueeseen liittyviin julkaisuihin, kuten Weather Im-
pactin julkaisemaan Mobile weather services for smallscale farmers SUCCESS FAC-
TORS FROM AFRICAN CASE STUDIES -julkaisuun|11]| sekd Holistic Climate
Service Prototypes for Farmers in Tambuu, Tanzania -julkaisuun|[50]|. Jalkimméi-

nen julkaisu on yksi Turun yliopiston Tulevaisuuden teknologioiden laboratorion tii-
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Kuva 5.4: Valmisteluvaiheen aktiviteetit|3, s. 1300]

min julkaisemista tutkimuksista, joita on tehty Mobile Climate Service -projektin®
yhteydessa ja jonka pohjalta my6s tamén tyon aihe syntyi. Tamén tutkimuksen kan-
nalta vaiheen térkein tarkoitus oli tunnistaa mitka sidosryhmét projektiin liittyvét,
mista saadaan riittavasti esitietoa, jotta tulevat tyopajat voidaan valmistella ja jotta

niiden kautta saadaan kerdttya relevanttia aineistoa.

5.5.2 Analyysivaiheen aineisto

Morschheuser ja kumppaneiden|3, s. 1300-1301] kehittdmén metodin toinen vaihe on
nimeltdan analyysivaihe. Analyysivaiheessa tutustutaan tulevan pelillistetyn ratkai-

sun ominaispiirteisiin seké kohderyhmaéén, jotta saadaan ymmarrys tulevien kéyt-

3https://mcs.utu.fi/publications/
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tajien motivaatiotekijoista, tarpeista sekd tavoitteista eli téssd vaiheessa tyypitel-
l44n tulevat loppukéyttajat (kuva 5.5). Tétd puolsivat sekd metodin pohjalla kiy-
tetyt akateemiset lahteet, kuin myos haastatellut pelillistamisammattilaiset. Meto-
di ehdottaa soveltuviksi aineistonkeruutavoiksi esimerkiksi kohderyhmén edustajien
haastatteluja, havainnointia, analysointia, kiyttaytymisen analysointia, kyselyita se-
ki paivakirjojen hyodyntédmistd. Analyysivaiheen tuotoksina syntyy yleensé kiytté-
japersoonat seka tassa vaiheessa myos madritellddn onnistumisen mittarit. Mittarei-
den avulla on tarkoitus analysoida, miten metodin ensimmaisessa vaiheessa maéri-

teltyjen tavoitteiden saavuttamisessa onnistutaan.
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Kuva 5.5: Analyysivaiheen aktiviteetit|3, s. 1301]

Analyysivaiheen aineistonkeruu tapahtui HEXAD-kyselyn ja ensimmaéisen tyo-
pajan avulla. Ensimmaéisessa tyopajassa oli yhteensa yhdeksan tehtévaa, jotka olivat

seuraavat:

1. tervetuloa-osio, jonka aikana kerrottiin tyopajan tarkoitus ja kulku seké toivo-
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tettiin osallistujat tervetulleiksi

2. avatar- ja taustakuvan valinta: tyOopajan toisessa tehtédvissa osallistuja saivat
valita itselleen mieluisimman avatarkuvan ja taustakuvan, joidenka avulla he
myos esittelivit itsensé ja tutustuivat paremmin Miro-alustan kiayttoon ja an-
toivat viitteitd siitd, minkélainen visuaalinen tyyli taikka virimaailma heité

kiehtoo

3. kuvien lisdédminen hahmolomakkeeseen: kayttéjat aloittivat hahmolomakkeen

kasaamisen lisdamalla valitsemansa kuvat siithen

4. hahmolomakkeen taytto perustiedoilla: kolmannessa tehtavassa osallistujat tayt-
tivat hahmolomakkeeseen omat perustiedot, kiinnostuksen kohteet, motivaa-

tiotekijoita seké kipupisteet

5. hahmolomakkeen taytto taidoilla: neljinnessa tehtavissid osallistujat arvioi-
vat taitojaan nyt ja sitd, milla taitotasolla he toivoisivat olevansa samoissa

taldoissa viiden vuoden kuluttua

6. pelillistdmiskeinojen arviointi: viidennessa tehtavissa osallistujat analysoivat
erilaisia pelillistamiskeinoja ja valitsivat niistd ne, jotka motivoivat heita paljon

ja ne, jotka eivét heitd motivoi

7. visuaalisten tyylien analysointi: tehtavassa kuusi osallistujat analysoivat esi-
merkkikuvien virimaailmaa, visuaalista genred ja valitsivat itselle mieluisim-
man kuvan kaikkiaan 28 erilaisen digitaalisen taustakuvan joukosta, jonka jil-
keen he viela perustelivat valintojaan seka kirjasivat positiivisia ja negatiivisia

asioita esimerkkikuvista ylos

8. tarinatehtéva: seitseménnessa tyopajatehtavissé osallistujat kehittivat tarinan

pelillistetylle ilmastopalvelusovellukselle tiimityona
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9. kotitehtava: viimeinen tyopajassa jaettu tehtéva oli kotitehtava eli osallistujia
pyydettiin tdyttdméaan omalla ajallaan HEXAD-kysely sekd antamaan palau-

tetta tyopajasta.

Tyopajassa téaytettiin tehtdvien 3-5 aikana hahmolomaketta. Hahmolomakkeen
avulla kartoitettiin osallistujien perustietoja, kuten tavoitteet, kipupisteet, moti-
vaatiotekijit ja hivenen myos heidédn persoonallisuuttaan. Liséksi osallistujat saivat
arvioida erilaisia yrittajille/maanviljelijille hyodyllisid perustaitoja seké erityisesti
maanviljelyyn liittyvad osaamistaan seitsenportaisen asteikon avulla. Tarkoituksena
oli, ettd tyopajaan osallistujat kertovat sekd nykytilanteen ettd minkélaisen taito-
tason he toivovat saavuttavansa viiden vuoden péadsta. Tehtavda varten oli valittu
valmiiksi viisi yrittdjilla/maanviljelijille tarkedd perusosaamistaitoa ja 10 maan-
viljelyyn spesifisti liittyvaa taitoa. Lisdksi vastaajia toivottiin lisddmaén itse muita
taitoja, joita he kokevat oleellisiksi, mutta joita ei ollut valmiiksi kirjattu osaksi
tehtavaa.

Tyopajan viimeisend vaiheena ennen palautteen antoa ja tyopajan lopetusta
oli ryhmétehtavéa, jonka avulla kartoitettiin mahdollisia kulttuurisia erityispiirteita,
kohderyhméan mieltymyksié erilaisiin tarinoihin, hahmoihin ja aiheisiin, joita voi-
taisiin tulevassa sovelluksessa hyddyntéd. Vaiheen tavoitteena oli yhteistyona luoda
suunnitelma taustatarinalle maanviljelijéille suunnattavaan peliin tai pelillistettyyn
ilmastopalvelusovellukseen.

Tyopajan lopuksi jaettiin linkki kyselyyn, jossa sai antaa palautetta tyopajasta
sekd, vastata HEXAD-kyselyyn. Kyselyn tarkoituksena oli kerédté tietoa kohderyh-
maéan pelillistdmistyypeista ja samalla verrata saatuja tuloksia vaiheen kuusi tehta-
vaan, jossa osallistujat analysoivat erilaisten pelillistdmiskeinojen vaikutuksia siten,

ettd ovatko ne heiddn mielestd positiivisia, negatiivisia vai neutraaleja.
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5.5.3 Ideointivaiheen aineisto

Morschheuser ja kumppaneiden|3, s. 1301-1302| metodin kolmannessa vaiheessa ideoi-
daan pelillistamismahdollisuuksia. Ideointivaiheessa hyodynnetdéan analyysivaihees-
sa keréttya tietoa kontekstista, johon pelillistetty ratkaisu suunnitellaan, seké kohde-
ryhmaymmarrysta. Ideointivaihe on luova prosessi, johon on suositeltavaa osallistaa
kohderyhmén edustajia ja hyodyntaa kayttajalahtoista suunnittelua, jotta saadaan
mahdollisimman paljon monipuolisia ja kattavia pelillistdmisideoita kehitettya ja
kerattyd. Metodin pohjana kiytetyn akateemisen lahdeaineiston valossa ideointivai-
heessa olisi tarkedd kehittaé peleista tuttuja elementteja ja kaavoja hyddyntéavia seké
sitouttavia haasteita tai luoda toistettavia pelisilmukoita (game loops), jotka luovat
pohjan pelillistamiselle. Pelisilmukoiden tavoitteena on ymmartaa pelillistettavan
kohteen ydin ja rakentaa sen ympérille toistettava toimintamalli, joka saa kiyttajal-
té syOtteen, joka paivitetdén pelin/pelillistetyn sovelluksen tilaksi ja tdmén pohjalta
visualisoidaan sen hetkinen tilanne kayttédjalle. Taman jalkeen kierros alkaa alusta.

Metodin kehittamistd varten haastatellut kiytdnnon pelillistimisammattilaiset
painottivat ideointivaiheen tarkeimmaksi padmédraksi ideointiprosessin lapikdymi-
sen yhdessa kohderyhmén edustajien kanssa. Talloin térkedd on yhdessd kehitté-
minen ja ideoiminen hyodyntéden jonkinlaista kdyttédjalahtdiseen suunnitteluun ke-
hitettyd metodia, kuten esimerkiksi Design Thinking, the Octalysis Framework tai
the Playful Experience framework -viitekehyksia. Téllaisessa lahestymistavassa en-
simmainen askel on tyypillisesti iteratiivinen aivoriihi, jonka tavoitteena on keksia
paljon erilaisia ideoita. Jotkut haastateltavat suosittelivat, ettd aivoriihessa kannat-
taisi ensisijaisesti keskittya kayttédjien tarpeiden ratkaisemiseen, halutun kayttay-
tymisen tukemiseen sekéd vaiheessa yksi maaritellyn tavoitteen mahdollistamiseen,
eikd niinkddn tekniikkaan tai yksittaisiin pelielementteihin. Ideariihen jilkeen ideat
yhdistetdan, jotta saadaan kattava luettelo pelillistdmisideoista suunnitteluvaihetta

varten(Kuva 5.6).|3, s. 1301-1302]
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Kuva 5.6: Ideointivaiheen aktiviteetit|3, s. 1302]

Ideointivaiheen aineiston keruu siséallytettiin kaikkiin tyopajoihin. Ensimmaises-
sé tyOpajassa ideoitiin taustatarinaa, mahdollisia juonenkaénteitéd sekd tapahtumia,
tapahtumapaikkoja ettd naihin liittyvid henkilohahmoja. Tamén ideointivaiheen ta-
voitteena oli saada ymmarrysté ja ideoita kohderyhmaélle sopivasta kontekstista se-
k& kulttuurin ja idn vaikutuksesta mieltymyksiin. Toisessa ja kolmannessa tyopajas-
sa ideoitiin Googlen kehittdmén ja kiyttamén Design Sprint -metodista[51] tutun
Crazy 8’s - tehtdvan avulla ideoita pelillistettyyn ilmastopalvelusovellukseen Na-
mibian maanviljelijéiden tueksi. Tehtavin tarkoituksena on luonnostella kahdeksan
ideaa kahdeksassa minuutissa eli yhteen idealuonnokseen sai kiyttaa aikaa vain mi-
nuutin. Tassa tehtavissa ideoiden tulee siis olla hyvin nopeita, jotta idean tarkein
ydin tulee esiin ja siséiselle kritiikille ei jaa turhaa aikaa. Tehtédvassd on mahdollista
jatkokehittdd ensimmaistd ideaa vaihe vaiheelta tai luoda vaikka joka kerta jotain
kokonaan uutta. Tyypillisesti ihmisten ensimméinen idea on jotain, joka on jo ole-
massa ja joka on vahiten innovatiivinen, siksi on suositeltavaa “pakottaa” ideoimaan
yhden sijaan useita ideoita.|51| Ideointitehtévin jalkeen ideat esiteltiin kaikille tyo-
pajaan osallistuneille ja niistd keréttiin idealista suunnitteluvaihetta varten. Esit-
telyvaiheen yhteydessa ideoita sai vield kommentoida tai jopa jatkokehittda, mikali

toisen idea heratti innostusta.
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5.5.4 Suunnitteluvaiheen aineisto

Neljas Morschheuser ja kumppaneiden|3, s. 1302-1303| metodin vaihe on suunnit-
teluvaihe. Suunnitteluvaiheessa muodostetaan edellisen vaiheen ideoiden pohjalta
konkreettinen pelillistdmissuunnitelma. Suositeltavaa on, ettd suunnitteluvaiheessa
ei pelkdstddan suunnitella, vaan myos testataan ja arvioidaan suunnitelmaa “pelatta-

vien” prototyyppien kautta (Kuva 5.7 sivulla 52).

|

. ~ Design L, Design concept
Design L )
s + ™~
Create Prototype ——» Prototype
) v .
L Evaluate Prototype ) ' Prototype evaluation I
No Concept goal
reached?
Yes

Prototype evaluation

[ Plan Development ]—b
-Specification sheet

-Development budget

Kuva 5.7: Suunnitteluvaiheen aktiviteetit|3, s. 1303|

Tamén opinndytetyon aikana suunnitteluvaihetta ei kuitenkaan vieda niin pit-
kélle, vaan tyo paatetaén vaiheeseen, jossa ensimmaéinen prototyyppi eli konsepti on
luotu. Suunnitteluvaiheen prototyypeista ja niiden testaamisesta ovat sekd akatee-
miset lahteet ettd haastatellut kiytdnnon asiantuntijat samaa mielté.

Vaihe nojaa vahvasti edellisen ideointivaiheen tuloksiin ja niista kehitettyihin
suunnitelmiin, joita testataan ja analysoidaan. Prototyyppien kehittdminen kannat-

taa pitdd nopeana, jotta muutoksia ja jopa ideoiden hylkddmisid voidaan tehda il-
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man, etté niista tulee raskaita taloudellisia tappioita. Tamén vuoksi on suositeltavaa
toteuttaa ensimméiset prototyypit esim. paperisina testiversioina, rautalankaluon-
noksina tai muina nopeasti toteutettavina testiversioina. Tall6in on mahdollista tes-
tata ja kerétd palautetta suunnitelmasta tai suunnitelmista ja niiden kehitysversiois-
ta nopeallakin syklilld. Suunnitteluvaiheen lopputuloksena on usein kehityskonsepti
metodin seuraavaa vaihetta eli toteutusvaihetta varten.|[3, s. 1303|

Suunnitteluvaiheen aineiston keruu toteutettiin kahden viimeisen tyopajan aika-
na. Ideointivaiheen ideoista parhaita jatkokehitettiin ja niistd suunniteltiin visuaa-
lisia esimerkkeja, joita sai tdydentda vield sanallisilla ohjeilla tai huomioilla. Kay-
tdnnossd vaihe toteutettiin niin, ettd tyopajaan osallistujat saivat valita kaikista
ideointivaiheen ideoista, niin omista kuin muidenkin ideoista, parhaat ja toteuttaa
niiden pohjalta neljé eri ndkymaé tai sovelluksen osaa hyodyntamalld Miro-alustan
ominaisuuksia ja laajaa kuvakirjastoa, johon fasilitoija oli kerdnnyt vapaaseen kéyt-
toon jaettujen kuvakirjastojen vektorikuvia. Tamén vaiheen jélkeen tyGpajaan osal-
listujat dénestivat parhaat suunnitelmat, tai suunnitelman osat, ja naiden pohjalta
kasattiin kuvakasikirjoitus tulevalle sovellukselle. Ensimmaéisessa suunnitteluvaiheen
tyopajassa kului kuitenkin aikaa niin paljon eri ohjeiden antoon ja kertaamiseen, etta
suunnitteluvaiheen jilkeiset vaiheet jouduttiin jattdmasn valiin. Viimeisessa tyopa-
jassa vaiheet kuitenkin ehdittiin toteuttamaan ja tyopajaan osallistujat danestivit
suunnitelmien parhaita kohtia ja kasasivat ndiden pohjalta luonnoksen tulevasta so-
velluksesta ja sen sisalloista.

Koska tdaméan opinnéytetyon tarkoituksena on toteuttaa konseptisuunnitelma pe-
lillistetystd ilmastopalvelusovelluksesta nuorille namibialaisille maanviljelijoille, ei
konseptointivaihe paéty tyopajoihin. Tyopajojen tarkoitus on kuunnella kohderyh-
mén tarpeita ja toiveita sekd tunnistaa ne ongelmat ja haasteet, jotka ratkaisemal-
la voidaan heidédn arkea/tyontekoa parantaa eli samalla tunnistetaan myos kohteet

joita on kannattava pelillistad. Vasta tdmén jilkeen voidaan toteuttaa oikea en-
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simmainen konsepti, johon huomioidaan kiyttajien tarpeiden liséksi ilmastopalve-
luiden mahdollisuudet, teknologian luomat mahdollisuudet ja rajoitteet, sekd hyo-
dynnetdin pedagogista osaamista, suunnitteluosaamista, pelillistimisosaamista ja
ldhdeaineistoa. Tamén version pohjana kaytetddn viimeisessé tyopajassa suunnitel-
tua kuvakésikirjoitusta, mutta sitd tdydennetddn ja muokataan niin, ettd se vas-
taa monialaisiin haasteisiin ja hyodyntda konseptoijan kokemusta ja osaamista seka

suunnittelun, opetuksen etta pelillistdmisen aihealueilta.

5.6 Ailneiston arviointi

Aineiston arviointi on térked osa akateemista tutkimusta. Tutkimuseettisen neu-
vottelukunnan ohjeen[52] mukaan tieteellistd tutkimusta tehtéessé tulee noudattaa
tiedeyhteison tunnustamia toimintatapoja eli rehellisyyttd, huolellisuutta ja tark-
kuutta, niin tutkimusvaiheessa, kuin myos tulosten tallennus-, arviointi- ja esitys-
vaiheessa. Lisdksi tutkimuksen tiedonhankintamenetelmien tulee olla eettisesti kes-
tavia, tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukaisia sekd muiden tutkijoiden saavutuk-
set asianmukaisesti huomioiva. Kéytdnnossa tama tarkoittaa sitd, ettd tutkimuksen
tekijd huomioi muut tutkijat ja heiddn saavutuksensa viittaamalla asianmukaisesti
heidén julkaisuihin sekéd arvostamalla muiden tekeméad tutkimustyota.

Aineistoa arvioitaessa luotettavuus on yksi keskeisimmisté arvoista ja normeista.
Maaréllisen tutkimuksen kohdalla on perinteisesti késitelty reliabiliteettia eli sité,
miten luotettavasti ja toistettavasti kiytetty mittari mittaa tutkittavaa ilmicta ja
validiteettia eli sitd, miten hyvin tutkimuksessa kiytetty mittausmenetelmé mittaa
tutkittavan ilmion ominaisuutta, jota on tarkoituksenmukaista mitata[53]. Saaranen-
Kauppinen ja Puusniekan[54] mukaan reliabiliteetti ja validiteetti eivéit valttamét-
td toimi laadullisen aineiston luotettavuuden maarittelijoind samalla tavalla, kuin
madrillisen aineiston kohdalla. Siksi jotkut tutkijat ovat hyljinneet ndmé perin-

teiset luotettavuuden mittarit ja keksineet tilalla muita tai kehittdneet paremmin
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laadulliseen tutkimukseen sopivia sisaltoja. Juuti ja Puusal46, Luku 11.] kuvaavat
laadullisen tutkimuksen validiteettia tutkittavan ilmion eheydeksi ja reliabiliteettia
toistettavuudeksi. Eheydelld tarkoitetaan sité, ettéd tutkimustulokset ja niiden késit-
telykeinot kuvastavat ilmion luonnetta. Toistettavuudella taas sitd, ettd kaksi mit-
tausta tuottaa samanlaisen tuloksen. Viela luotettavampaa on jos kaksi eri arvioijaa
tai analyysid pédtyy samanlaisiin tuloksiin (triangulaatio). Tutkimuksen luotetta-
vuuteen ja laatuun vaikuttavat Juutin ja Puusan mukaan myos olennaisesti tutkijan
kyky valita sopiva tutkimusjoukko sekd taito rakentaa toimiva tutkimusasetelma,
joiden avulla saadaan vastaukset tutkimuskysymyksiin.

Aineiston laadun liséksi on usein kiinnostavaa ja tulosten luotettavuuden kan-
nalta merkittavid, minkd kokoinen aineisto on tutkijalla ollut kaytossa. Maaralli-
nen ja laadullinen tutkimus eroaa téssd kohtaa radikaalisti toisistaan. Maérallisessa
tutkimuksessa maara on merkittava tekija ja tutkimus edellyttda riittavan suurta
ja edustavaa otosta. Laadullisessa tutkimuksessa aineistoa pidetdan riittavana, kun
saavutetaan saturaatio eli aineiston kylldstyminen. T&ll6in uusi aineisto ei tuota tut-
kimukseen endd mitdan uutta merkittavaé tietoa. Saturaatiopisteen saavuttamiseen
riittad laadullisessa tutkimuksessa yleensé alle parinkymmenen tutkimushenkilon tai
dokumentin maaré[55].

Tassa tutkimuksessa tutkimuksen suunnittelu ja valmistelu olivat huomattavasti
helpommat vaiheet, kuin sopivien tutkimushenkiléiden 16ytédminen. Tutkijan kanssa
eri mantereella olevien tutkimuskohteiden rekrytointi jai taman tutkimuksen osal-
ta tdysin Namibian yliopiston yhteistyotahojen varaan. Yhteyshenkilon tavoitteena
oli saada paikallisen yliopiston kautta rekrytoitua mukaan opiskelijoita, joilla olisi
perhe- tai muuta taustaa maanviljelystd, muutama IT-alan asiantuntija ja muutama
opiskelija sekéd opettaja/muu asiantuntija yliopiston maatalouden tiedekunnasta.

Pidettyihin tyopajoihin osallistui Namibian yliopiston opiskelijoita sekéd henkilo-

kuntaa ja paikallisia nuoria I'T-alan tyontekijoita paikallisesta sovelluskehityspuolen
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startupista. Ensimmaéisen virallisen tyopajan aikana kerrytettiin ymmérrysta koh-
deryhmasté, joka silla kertaa koostui kahdesta opettajasta ja viidestéd opiskelijasta.
Osallistujista peréati nelja oli Namibian yliopiston IT-laitokselta, kaksi osallistujis-
ta ei kertonut koulutusalaansa ja yksi osallistujista oli kulinaarisen alan opiskelija.
Paikallisia nuoria maanviljelijoita tai edes alan opiskelijoita ei tdhén tyopajaan saa-
tu rekrytoitua ainoatakaan. Tutkittavien henkildiden taustat eivét siis kaikilta osin
vastanneet tavoiteltua kohderyhméa: nuoria namibialaisia maanviljelijoita tai sellai-
seksi aikovia ei ollut yhdessékdan tyopajassa. I'T-/sovelluskehitysalan asiantuntijoita
oli taas suunniteltua enemmaén eli suurin osa osallistujista. Tutkittu kohderyhma oli
kuitenkin kolmea osallistujaa lukuun ottamatta namibialaisia (kaksi osallistujista
oli suomalaista ja yksi mosambikilainen) ja kahta osallistujaa lukuun ottamatta alle
kolmekymmentéavuotiaita eli nuoria aikuisia. Néin ollen voidaan olettaa, etta tausta-
aineisto ei anna kattavaa kuvaa siitd, minkilainen osaamistaso paikallisilla nuorilla
maanviljelijoilla on, mutta muutoin osallistujat edustavat toivottua ikédprofiilia ja
kulttuurillista taustaa ja pystyvit antamaan riittavin kattavan taustaymmarryksen
namibialaisille nuorille aikuisille suunniteltavaa sovellusta varten.

Tavoitteena oli saada osallistujia jokaiseen viralliseen tyopajaan noin 10, mutta
todellisuudessa aloittajia oli seitseman ensimmaisessa tyopajassa ja yhdeksan toi-
sessa, kuten myo0s viimeisessd tyopajassa. Kuitenkin jokaisen tydpajan aikana osa
osallistujista keskeytti osallistumisen, joko huonon nettiyhteyden tai muun seikan
vuoksi ja todellisuudessa vain nelja osallistujaa osallistui kaikkiin tehtéviin ensim-
méisessa tyopajassa, kolme toisessa ja seitsemén viimeisesséd. Tamén vuoksi tyopaja-
aineisto ei ole aivan niin kattava, kuin mitéd alun perin tavoiteltiin. Toisen tyopajan
kohdalla myo6s aika loppui kesken, jonka vuoksi kaksi viimeista tehtavaa jaivat koko-
naan tekeméattd. Suurin menetys aineiston kannalta oli se, etteivéit osallistujat, kah-
ta lukuunottamatta, vastanneet loppukyselyyn eli tehneet HEXAD-kyselya, vaikka

asiasta muistutettiin erikseen viela sdhkopostilla.
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Vaikka aineiston kerddminen ei siis onnistunut téysin suunnitelmien mukaan,
sen dokumentointi ja késittely on pyritty toteuttamaan tiedeyhteison tunnustamien
toimintatapojen eli rehellisyyden, huolellisuuden ja tarkkuuden kautta. Tutkimus-
ta tehdessd on myoOs pyritty eettisesti kestéviin tiedonhankintamenetelmiin, jotka
ovat tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukaisia sekd muiden tutkijoiden saavutuk-
set asianmukaisesti huomioivia. Vaikka kerdtyn aineiston koko ei vastannut taysin
tavoitteita, siitd silti 10ytyy paikoin viitteitd siitd, ettd uudet tyopajat eivét olisi
kaikkien osioiden kohdalla liséinneet merkittavasti uutta tietoa. Parhain esimerkki
tasta on ideointivaihe, jossa seké toisen, ettd kolmannen tyopajan osallistujat ensin
itsendisesti kehittivit kukin noin kahdeksan ideaa ja jotka vasta sen jilkeen esitel-
tiin muille tydpajaan osallistuville henkilgille. Samat ideat rupesivat melko nopeasti
toistumaan eri osallistujilla, joten talloin voidaan olettaa, etta lukuisat uudet ideoin-
tisessiot tuskin tuottaisivat merkittavasti taysin uusia ideoita.

Lahes kaikki tyopajojen tehtaviat ovat olleet hyddyllisié ja niiden avulla on saatu
kerdttyd aineistoa, joista saadaan koottua viitekehyksenéd kiytetyn mallin vaihei-
den tavoitetuotoksia, kuten projektisuunnitelma, kiyttajapersoonat, idealistat seké
suunnitelmat konseptia varten|3, s. 1300-1303]. Ainoastaan ensimméisen tyopajan
hahmolomakkeessa ollut persoonallisuusanalyysi jad hyodyntamatta, silla vastauk-
sia tuli ainoastaan seitsemaltd osallistujalta, joista liki puolet, eli kolme vastausta,
oli taytetty niin, ettei kaikkia vastaajan tuloksia voida analysoida. Persoonallisuuk-
sien hyodyntéaminen kiyttajapersoonan/-persoonien luomisessa olisi my6s todenné-
koisesti vaatinut enemmaén perehtymista persoonallisuusteorioihin ja tdma olisi laa-
jentanut tutkimusta entisestadn, joten tdmén osion karsiutuminen jopa auttoi aiheen
rajaamista ja tutkimuksen kannalta kaikista olennaisimmassa eli pelillistamisviite-
kehyksessa pysymista.

Kerdttya aineistoa ei tdman tutkimuksen puitteissa késittele kuin yksi tutkija,

jolloin triangulaatiota ei siltd osin voida saavuttaa. Aineiston ja analyysin luotet-
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tavuutta, eheyttd ja toistettavuutta voidaan kuitenkin lisdtd vertaamalla tdméan
aineiston pohjalta saatuja tuloksia esimerkiksi kilpaileviin konsepteihin, olemassa
oleviin ratkaisuihin ja julkaistuihin tutkimuksiin, joita on tehty Afrikan maatalout-
ta parantavien ilmastopalvelusovellusten osalta. Nain toimien voidaan havaita, etta

tukevatko tdmaéan tutkimuksen tulokset ilmioté yleisella tasolla.



6 Analyysi

Téassé luvussa kuvataan, miten kerétty aineisto analysoitiin sisdllonanalyysin kei-
noin. Analyysivaiheen tavoitteena on tunnistaa aineistosta toistuvuuksia ja yleisté-
mismahdollisuuksia sekd mahdollisia ristiriitoja, epdjohdonmukaisuuksia tai puut-
teita ja koostaa 10ydoksisté analysoituja kokonaisuuksia. Analyysin kautta pyritaéan
saamaan vastauksia tutkimuskysymyksiin ja tunnistamaan olennainen aineisto epé-

olennaisesta. Analyysin kautta ymmaérrys tutkitusta ilmiosta syvenee ja rikastuu.

6.1 Aineiston analyysi

Aineiston analyysi ja aineiston hankinta kytkeytyvét kiinteésti toisiinsa laadullises-
sa tutkimuksessa. Tutkimuksen tekija on laadullisessa tutkimuksessa yksi tutkimus-
valine, jolloin hdnen osallistuminen aineiston hankintaan aloittaa myos aineiston
analysoinnin. Laadulliseen tutkimukseen vaikuttaa vahvasti tutkijan esiymmarrys
tutkittavasta aiheesta. Laadullinen tutkimus ei koskaan pysty olemaan taysin arvo-
vapaa, jonka vuoksi on tarkead, ettd tutkija pohtii ennen tutkimuksen aloittamista
ja sen aikana, miten oma esiymmaérrys eli aiheesta muodostuneet skeemat ja usko-
mukset vaikuttavat tutkimuksen tekoon ja aineiston tulkintaan. Aineiston keruun
jalkeen aineiston analyysi jatkuu. Laadullisessa tutkimuksessa on usein tavoitteena
tunnistaa aineistosta teemoja, luokkia ja kategorioita, joihin aineiston voi ryhmi-
telld. Samalla kun ryhmittelyd tehdéén kerdtyn aineiston pohjalta, hyodynnetéaén

olemassa olevien tutkimusten ja teorioiden luomia viitekehyksia, jotka auttavat tut-
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kijaa luokittelemaan aineistoa ja yhdistaméén sitd olemassa olevaan tutkimustradi-
tioon ja -ndkokulmiin. Aineiston analyysivaiheen tavoitteena ei siis ole pelkéstaén
dokumentoida kerattyja faktoja, vaan kuvailla, tulkita ja aidosti ymmartaé tutkit-
tavaa kohdetta, toimia kuin salapoliisi, joka yhdistda yksittéisistda johtolangoista
uskottavan kokonaisuuden. Laadullisessa tutkimuksessa aineiston analyysin onnis-
tuminen onkin pitkélti kiinni tutkijan kyvysta tulkita tutkittavaa ilmiota.[46, Luku
7| Ei riitd, ettd osataan kuvata strukturoitua aineistoa tarkasti, aineistosta pitad
pystyd myos tekeméén tulkintoja ja johtopaatoksia|s6, luku 4.4]

Laadullisen tutkimuksen aineisto on tyypillisesti monipuolista ja monin eri me-
netelmin koostettua. Analyysin alkaessa jo heti aineistonkeruuvaiheessa, lisdd se
joustavuutta tutkimuksen tekoon ja mahdollistaa esimerkiksi uusien tutkimushen-
kiloiden lisadmisen tutkittavien ryhméan kesken prosessin, mikéli aiemmat tulokset
antavat viitteita, etta siita olisi tutkimuksen kannalta hyotya. Tutkija voi myos pyy-
tad joltain haastateltavalta lisdtietoja jostain uudesta asiasta, mikali tutkimuksen
edetessa havaitaan, etté asia on merkityksellinen ja sen kysyminen lisdisi merkitté-
vasti tutkittavan ilmion ymmartamista. Laadullisen aineiston keruun vaarana toi-
saalta on, ettd ymmarryksen lisdantyessé aineisto laajenee ja runsastuu, joka tekee
analyysivaiheesta tyoladn.[46, Luku 7|

Laadullisen aineiston késittelyn perusteena ovat aineiston analyysi ja synteesi.
Analyysivaiheessa keratty aineisto pilkotaan valitun analyysimenetelméan mukaisesti
osiin, eritelldén, tiivistetaédn, luokitellaan ja ryhmitelladn. Synteesivaiheessa analyy-
sivaiheessa saadut osat kootaan uudeksi kokonaisuudeksi, josta tehdédéan johtopai-
toksié, ja joka esittelee tutkimuskohteen uudesta nakokulmasta niin, etta yksittais-
tapauksista padstadn korkeammalle abstraktiotasolle. Juutin ja Puusan mukaan|46,
Luku 7] juuri tdmé& vaihe on vaativa seki vihiten ohjeistettu tutkimusprosessin osa.
Osittain standardoitujen menetelmien puuttumisen vuoksi ja osittain siksi, etté laa-

dullisen tutkimuksen ominaispiirteisiin kuuluu niin sanottu tapauskohtaisuus ja pie-
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ni tutkittavien ryhmé, saatuihin tuloksiin saatetaan suhtautua epéillen tai kriitti-
sesti. Tutkimuksen luotettavuutta voidaan kuitenkin lisdtd systemaattisuudella ja
valitun metodin jéljitettavyydella, jolloin tutkija luo tyostain polun tai kartan, joka

dokumentoi, miten eri vaiheet on toteutettu.

6.2 Sisallonanalyysi metodina

Siséllonanalyysi on yksi yleisimmin sovelletuista menetelmista laadullisen aineiston
analysoimisessa. Sisdllonanalyysin juuret ovat kirjallisuuden teorian ja ihmistietei-
den kvalitatiivisessa tutkimuksessa, missa sitd hyodynnettiin jo ennen 1940-lukua
késitteiden analysoimisessa erilaisista tekstisisdlloistd. Parikymmenta vuotta myo-
hemmin analyysin avuksi valjastettiin tietokoneet, jotka helpottivat laajojen tekstien
yhteydessa eri ilmaisujen ja sanojen esiintyvyyksien laskemista. Vuosien my6ta me-
todi on kuitenkin kehittynyt ja jalostunut kohti metodista viitekehysté, joka kasittaa
yhden metodin sijaan useita tapoja, jonka avulla voidaan monipuolisesti tarkastella
tutkittavaa aineistoa myos laadullisesti. Analyysin ydin on kuitenkin edelleen tulkin-
nassa, jonka tavoitteena on saada hajanaisesta empiirisesté aineistosta késitteellinen
looginen kokonaisuus.|[46, Luku 7| Siséllonanalyysid voidaan kiyttaé jopa melko pie-
neen tekstimuotoiseen tai sellaiseksi muutettuun aineistoon. Tekstuaalista aineistoa
tarkastellaan yksityiskohtaisesti hermeneuttisissa kehissa, jolloin tutkijan ymmérrys
tutkimuksen kohteesta syvenee jokaisella kierroksella.[57, s. 18]

Siséllonanalyysi voidaan tehdd manuaalisesti tai varta vasten sisdllonanalyysia
varten kehitettyjen tietokonesovellusten avulla. Analyysin apuna voidaan myo6s hyo-
dyntéé erilaisia leikkaa- ja lilmaa -tekniikoita, matriiseja, kisitekarttoja[54| tai kuten
tdmén tutkimuksen yhteydessd muistilapputekniikkaa, jossa aineisto pilkottiin yk-
sittéisille virtuaalisille muistilapuille, jolloin niiden ryhmittely oli helppoa ja niiden
luokittelussa saattoi hydodyntaé viarikoodausta seka luoda eri osioiden valilld hierar-

kiaa tai jarjestystd kuvaavia nuolia
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Kaytannossa sisallonanalyysi koostuu useista vaiheista, jotka voivat esiintyé paal-
lekkéin. Tyypillisia vaiheita on: analyysiyksikon valinta, aineistoon tutustuminen,
aineiston pelkistdminen, kategorisointi, teemoittelu ja tulkinta.[46, Luku 7| Sisél-
lonanalyysid voidaan toteuttaa niin aineistolahtoisesti, teorialahtoisesti, kuin teo-
riaohjaavastikin [46], [54], [56]. Induktiivinen eli aineistolédhtéinen laadullinen sisél-
l6nanalyysi kuvataan kolmivaiheiseksi prosessiksi, jossa ensin aineisto pelkistetdaén
pilkkomalla ja/tai tiivistdmalla eli aineistosta karsitaan tutkimukselle epédolennai-
nen pois. Samalla aineisto valmistellaan seuraavaa vaihetta eli ryhmittelyd varten.
Ryhmittelyssé samaa ilmiota kuvaavat ilmaukset yhdistetddan luokaksi tai joukoksi,
joille voi muodostua myos alaluokkia. Ryhmittely voi jatkua myo6s toiseen suuntaan,
jolloin alaluokista muodostuu yldluokkia ja naista padluokkia. Viimeisessé vaiheessa
aineisto abstrahoidaan eli luodaan teoreettisiksi késitteiksi. Kasitteellistamisvaihees-
sa aineistosta erotetaan tutkimuksen kannalta olennainen tieto, josta muodostetaan
teoreettisia kisitteitd.[56, Luku 4.4.3]

Deduktiivisessa eli teorialdhtoisessa laadullisessa sisdllonanalyysissa luokittelus-
sa hyodynnetdan aiempien tutkimusten luomaa kéasitejarjestelmad, teoriaa tai vii-
tekehysté. Télloin analyysin ensimméinen vaihe on analyysirungon muodostaminen
alempien teorioiden pohjalta. Aineistoa pelkistetdén, kuten aineistolahtoisessékin
analyysissé, jotta se voidaan ryhmitelld ja luokitella. Aineisto jakautuu télloin ana-
lyysirunkoon meneviin ja sen ulkopuolelle jaaviin. Ulkopuolelle jadvasta aineistosta
voidaan muodostaa taas uusia luokkia ja késitteitd, kuten induktiivisessa sisallo-
nanalyysissi.[56, Luku 4.4.4] Aineistolahtdisen ja teorialdhtoisen lahestymistavan
liséiksi tunnetaan myos abduktiivinen eli teoriaohjaava sisdllonanalyysi. Siind kéy-
tdnnossd yhdistyy aineisto- ja teorialdhtdinen analyysi niin, ettd abstrahointi- eli
késitteellistamisvaiheessa ei muodosteta muodostuneiden termiryhmien ja luokkien
perusteella omia teoreettisia kasitteitéd, kuten aineistolahtoisessa sisdllonanalyysissé,

vaan hyodynnetdédn ilmion tutkimisen kautta aiemmin muodostuneita ja vakiintu-
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neita kasitteitd ja tuodaan ne valmiina kdyttoon. Teorialdhtoisesta sisdllonanalyy-
sisté teoriaohjaavan siséllonanalyysin erottaa hetki, jolloin olemassa olevat késitteet
otetaan kayttoon. Teorialahtoisessa ne luovat heti alussa rungon lajittelulle ja ryh-

mittelylle, kun taas teoriaohjaavassa ne antavat lopuksi kisitteet syntyneille ryhmille

ja luokille.[56, Luku 4.4.5]

6.3 Aineiston analysointi laadullisen sisallonanalyy-
sin keinoin

Tyopajojen kautta kerdtty aineisto ei ole riittavin laajaa, jotta sitd voisi maarallisin
menetelmin luotettavasti analysoida. Téstad syystd aineistoa on analysoitu laadul-
lisin menetelmin, luoden yksittaisistd vastauksista merkityksellisid kokonaisuuksia,
joiden lopullisena tavoitteena on muodostaa hajanaisesta empiirisesté aineistosta
késitteellinen looginen kokonaisuus. Analyysimetodina on kiytetty hermeneuttista-
kehad hyodyntavia laadullista sisdllonanalyysid. Téassa tutkimuksessa hyodynnettiin
seka teorialahtoista- ettd aineistolahtoisté sisdllonanalyysia. Teorialdhtoisen analyy-
sin analyysirunkona on kéytetty tutkimuksen akateemisen viitekehyksen eli How to
gamify? A method for designing gamification|3] -metodin muodostamia kategorioi-
ta, joiden alle eri vaiheiden aineisto jakautuu. Teorialahtéinen analyysi tehtiin ensin,
jotta saatiin riittdvd ymmarrys tutkimuksen kannalta olennaisimmista seikoista eli
siitd keitd ovat tdmaéan pelillistetyn ratkaisun loppukayttéajat, minkélaisia toiveita ja
tarpeita heilld on sekd minkélaisia ideoita ja suunnitelmia ratkaisun konseptoinnissa

kannattaa hyodyntaa.

6.3.1 Analyysirunko

How to gamify? A method for designing gamification|3] -metodista toteutettiin vai-

heet 1-4 tdmén tutkimuksen yhteydessé. Jokaisesta metodin vaiheesta luotiin oma
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analyysirunko, mihin kyseisen vaiheen aineistoa pelkistettynéd ryhmiteltiin. Vaihees-
sa yksi on tavoitteena luoda projektisuunnitelma, vaiheessa kaksi persoonat, joi-
den avulla ymmaérretdin kohderyhmén edustajia, vaiheessa kolme luodaan ideoita,
joista muodostetaan idealistoja suunnitteluvaiheen avuksi ja vaiheessa nelja luodaan
suunnitelmia, joiden pohjalta muodostetaan konsepti. Jokaiselle vaiheelle on siis ole-
massa jo omat luokat, johon aineistoa voidaan kategorisoida. Tama vaihe tehtiin jo
ennen kuin tydpajoja suunniteltiin, silld analyysirunko osaltaan vaikutti niiden teh-
tavien valintaan, joita tyopajoissa tehtiin, jolloin voitiin varmistua, etta kerétysta
aineistosta on mahdollista saada dataa kuhunkin vaiheeseen.

Vaiheen yksi eli valmisteluvaiheen aineistoa luokiteltiin seuraavasti:

e Piiluokka: projektisuunnitelma

— Alaluokka 1: tavoitteiden maérittely
— Alaluokka 2: vaatimusten méaérittely

— Alaluokka 3: projektin ehdot

Vaiheen kaksi eli analyysivaiheen aineistoa luokiteltiin seuraavasti:

e Piaidluokka: kiyttajaanalyysi

— Alaluokka 1: Maérittele kohderyhmén edustaja

+ Alaluokka 1.1: Tk

*

Alaluokka 1.2: Sukupuoli

Alaluokka 1.3: Koulutustaso

*

Alaluokka 1.4: Aktiviteetit

*

*

Alaluokka 1.5: Kayttdytyminen
— Alaluokka 2: Maérittele kiyttajéan tarpeet

x Alaluokka 2.1: Tarpeet
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* Alaluokka 2.2: Kiinnostuksen kohteet
— Alaluokka 3: Maérittele kiyttdjan motivaatiotekijat

x Alaluokka 3.1: Motivaatiotekijét
x Alaluokka 3.2: Mieltymyksen kohteet
x Alaluokka 3.3: Pelaajatyyppi

« Alaluokka 3.3.1: Ei toimivat pelillistdmiskeinot (tdmé luokka oli oma

lisdys, jonka avulla saadaan lissymmaéarrysta kiyttajapersoonasta)
Vaiheen kolme eli ideointivaiheen aineistoa luokiteltiin seuraavasti:
e Piiluokka: ideointi

— Alaluokka 1: kaikki ideat

— Alaluokka 2: koostettu idealista
Vaiheen nelja eli suunnitteluvaiheen aineistoa luokiteltiin seuraavasti:
e Piidluokka: suunnittelu

— Alaluokka 1: Konseptisuunnitelmat

— Alaluokka 2: Konsepti (ensimméinen prototyyppi)

6.3.2 Aineiston pelkistaminen

Aineiston pelkistamisté tarvitaan kaikissa siséllonanalyysin metodeissa. Siksi kerét-
ty aineisto tulee ensin saattaa kirjalliseen muotoon eli tekstualisoida, jotta pelkis-
tdminen eli tutkimukselle epdolennaisen datan karsiminen on mahdollista. Pelkis-
taminen voi kiytannossi tapahtua tekstimuotoisen datan osioimisena/pilkkomisena
tai informaation tiivistdmisend. Tyovaiheen perimmaéisend tavoitteena on mahdol-
listaa tutkimustehtévélle olennaisten 16ydosten tunnistamisen ja koodaamisen. Kay-

tettaviksi analyysiyksikoksi voidaan valita sana, lause tai ajatuskokonaisuus. Oikean
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analyysiyksikon valintaa tulisi ohjata tutkimustehtévé ja aineiston laatu.[56, Luku
4.4.3]

Tyopajojen yhteydessd syntyi valmiiksi paljon tekstimuotoista aineistoa, mut-
ta tyopajatallenteiden katselun myo6ta aineistoa tdydennettiin tyopajoissa kiytyjen
keskustelujen seké tyopajan aikana tehtyjen muistiinpanojen osalta. Puhuttuja kes-
kusteluja ei litteroitu sanasta sanaan, vaan oleelliset tiedot kirjattiin ylos suomeksi
tai englanniksi, silla tyopajojen kieli oli englanti. Tyopajan osallistujien itse kirjoit-
tamat vastaukset ja kommentit sailytettiin alkuperéisina englanninkielisina ja vasta
aineiston pelkistdmisen myota kieli vaihdettiin suomeksi, silld lopullinen aineiston
analyysi ja tulokset haluttiin esittdd saman kielisind kuin muukin tyo eli suomeksi.

Ensimmaéisen tyopajan aineisto tallennettiin hahmolomaketehtévin osalta Google
Sheets -taulukkoon ja muiden tehtévien osalta Miro-tiedostoon, johon loppujen lo-
puksi kaikki aineisto keréttiin analysoimista varten(Liite A). Pelkistdminen toteu-
tettiin ensimmaiselld kierroksella ldhes pelkistdan analyysirungon luokkia silmélla
pitden eli tassd kohtaa ei vield keskitytty juurikaan ideoiden ja suunnitelmien késit-
telyyn. Seuraavilla analysointikierroksilla koodattua aineistoa analysointiin aineis-
topohjaisen sisdllonanalyysin keinoin ja talloin keskityttiin niihin osiin, jotka ensim-
méisellé kierroksella jaivat vihemmélle huomiolle. TyGpajoissa kerdttyjen vastausten
sekd kdytyjen ja litteroitujen keskustelujen ydinsanoma pyrittiin tiivistiméaéan yhteen
sanaan, tiiviiseen lauseeseen tai ajatukseen, joka kirjoitettiin yhdelle Miro-alustan
virtuaaliselle muistilapulle. Lappujen kédytto helpotti toistuvuuden eli esiintymis-
médrien havaitsemista sekd myohemmissé vaiheissa termien ja asioiden ryhmittelya

ja luokittelua.

6.3.3 Aineiston ryhmittely

Pelkistamisvaiheen jéilkeen koodattu aineisto klusteroidaan eli ryhmitelldan joukkoi-

hin, jotka kuvaavat jotakin samaa ilmicta. Ryhmittelya varten koodatut alkuperai-
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silmaukset analysoidaan huolellisesti ja niistd etsitdén yhdistdvyyksid ja/tai eroa-
vuuksia kuvaavia kasitteitd, joiden pohjalta saadaan ryhmié, joista voidaan muo-
dostaa luokkia ja néille taas alaluokkia ja/tai padluokkia. Luokitteluyksikkéné voi
esimerkiksi kdyttad tutkittavan asian ominaisuutta, késitysté tai piirrettd. Ryhmit-
telyn myoté aineisto tiivistyy ja yksittéiset ilmaukset sulautetaan osaksi yleisempia
kasitteitd. Teorialdhtoisessa sisdllonanalyysissa luokitteluyksikot ovat ennalta méaa-
ritellyt ja koodattu aineisto joko jakautuu néiden luokkien alle tai analyysirungon
ulkopuolelle jéévidn aineistoon|56, Luvut 4.4.3-4.4.4].

Tyovaiheena ryhmittely oli hyvin samankaltainen seké teorialahtoisessé siséllona-
nalyysissa ettd aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa. Molemmissa oli tarkedé lukea
huolella koodattua aineistoa ja etsid yhtenevéiisyyksid, pohtia mikéd merkitys néilla
aisoilla on toisiinsa ndhden ja mik4 néita erottaa. Ryhmittelyvaihe toteutettiin kai-
ken aineiston osalta Miro-alustaa hyodyntéen(Liite A). Analyysirunkoa hyodyntavit
ryhmittelyt toteutettiin niin, ettd pelkistetyt ilmaukset eli koodatut aineiston pala-
set kasattiin analyysirungon valmiiden otsikoiden alle niin, ettd ensin Miro-alustan
muistilaput ryhmiteltiin korkeimman tason otsikon alle ja siitd edettiin yhden alem-
man tason otsikon alle, kunnes aineisto oli ryhmitelty hierarkkisesti analyysirungon
sisdan. Se osa aineistosta, jota ei ryhmitelty analyysirungon sisédén, ryhmiteltiin sa-
maa tarkoittaviin tai samankaltaisiin ryhmiin, kuten ideoihin, jotka edustivat jotakin
tiettyd sovelluksen ominaisuutta esimerkiksi erilaisten ominaisuuksien monitoroin-
tia, arvojen tarkistamista tai muuta vastaavaa ja naitd analysoitiin mychemméssa

vaiheessa uudestaan.

6.3.4 Aineiston kasitteellistaminen

Ryhmittelyvaihetta seuraa analyysivaiheen kolmas vaihe eli kisitteellistdminen. Sen
tarkoituksena on tuoda esiin tutkimuksen kannalta olennainen tieto, 16ytéa sille

yhteinen nimittdja ja muodostaa tdméan pohjalta teoreettisia késitteitd. Ryhmitte-
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lyn katsotaan olevan osa kasitteellistdmisprosessia, jossa johdetaan alkuperiisdatan
tekstuaalisista ilmaisuista teoreettisia kasitteita ja lopuksi johtopaétoksia. Luokitus-
ten yhdistelemista eli kasitteellistamista jatketaan niin pitkélle, kuin se on aineiston
siséllon kannalta mahdollista. Késitteellistdmisvaiheen aikana on tarkedd huomioida,
ettd yhteys alkuperaisaineistoon sailyy ehjané eli reitti alkuperaisdatan ja késittei-
den vililla pysyy katkeamattomana.|56, Luku 4.4.3]

Aineistolahtoisessé siséllonanalyysissa késitteitd yhdistamalld ja uusia luokituk-
sia luomalla pyritddn saamaan vastaus tutkimustehtavaan. Pelkka ryhmittely ei tal-
16in riitd, vaan tarvitaan lisdksi tulkintaa ja paittelyéa, joka mahdollistaa etenemisen
empiirisesta aineistosta kohti kasitteellisempad ymmaérrysta tutkittavasta ilmiosta.
Kasitteellistaminen on prosessi, jossa tutkija kokoaa kokonaiskuvan tutkimuskoh-
teestaan muodostamiensa késitteiden avulla. Uutta teoriaa luodessa on tiarkeda ver-
rata teoriaa ja johtopaatoksia jatkuvasti alkuperaisaineistoon. Kasitteellistamisvai-
heessa empiirinen aineisto ja teoreettiset kisitteet yhdistyvét. Tuloksena syntyy mal-
li, aineistoa kuvaavat teemat, kisitejarjestelma, kategoriat ja/tai kiisitteet, jotka on
muodostettu empiirisen aineiston pohjalta. Saatujen tulosten pohjalta tutkija pyr-
kii ymmaéartdmaan, mitd asiat tutkimuksen kohteena oleville merkitsee ja tekemaan
johtopéitoksia.[56, Luku 4.4.3]

Siséllonanalyysin vaiheiden aikana analyysirungon sisélle jésentyi ensimmaéisen
tyopajan koodattu aineisto silté osin, kuin se oli kuhunkin kohtaan soveltuvaa. Ana-
lysoitu aineisto koottiin lopuksi vield taulukkomuotoon niin, ettéd seké taulukon 6.1
alaluokan 1 sekd "Projektin ehdot” -kohdan alaluokka 2:n termit ja taulukon 6.2
alaluokkien 1 ja 2 termit ovat How to gamify? A method for designing gamifica-
tion|3| -metodista suomennettuja késitteitd. Pelkistetyt ilmaukset -sarakkeessa on
puolestaan koodattua aineistoa kummassakin taulukossa. Valmiiden teorialdhtdis-
ten késitteiden lisdksi kumpaankin taulukkoon muodostui yksi lisdluokka valmiiden

késitteiden ja koodatun aineiston véliin.
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ton analyysi

Taulukko 6.1: Projektisuunnitelma, valmisteluvaiheen aineis-

Alaluokka 1

Alaluokka 2

Pelkistetyt ilmaukset

Tavoitteet

Toimeentulon paran-

taminen

Tiedetddn, mitd asioita tulee seurata ja mihin

kiinnittada huomiota

Osataan maanviljelyn perusteet

Osataan hyodyntds oman tyon tulos niin, ettd

siitd saa toimeentulon

Auttaa turvaamaan elinkeinon ja ruoan saannin

paikallisille pienviljelijoille

Ammatillinen kasvu

Auttaa Kkdyttdjia kehittymddn paremmaksi

maanviljelyssa

Tunnistetaan omat mahdollisuudet ja keinot ta-

voitteiden saavuttamiseen

Auttaa ymmértaméadn omien valintojen merki-

tyksen satoon ja onnistumiseen

Auttaa ymméartdméin ilmaston vaikutuksesta

maanviljelyyn
Opetus/opastus Opastaa kastelun, lannoituksen ja muiden vas-
taavien maanviljelytaitojen kanssa
Yrittdjyyden tukemi- | Opastaa kriittisten yrittdjyystaitojen kanssa, tai
nen neuvoo misté niihin saa apua

Nuorille namibialai-

sille maanviljelijoille

Kohderyhma: namibialaiset nuoret maanviljeli-

jat

Ilmastopalveluiden

hy6dyntdminen

Ilmastopalveluiden hyédyntdminen ja tiedon li-

sdaminen osana sovellusta

Osallistava/Sitout-

Houkutteleva, opettava ja motivoiva




LUKU 6. ANALYYSI

70

Vaatimukset

Interaktiivinen

tava Pelillistdmisen hyodyntdamisen mahdollisuuksien
kartoittaminen
Helppokayttoinen

Kohderyhmén

huomioiva Lokalisoitu

Tulee huomioida internet-yhteyden katkonaisuus

(el valttaméattéd aina kdytettévissi)

Projektin ehdot

Kevyt natiivi Alylaitesovellus
mobiilisovellus Android
Vaatimuksena ei saa olla oma laite (yhteiskdyt-
tolaitteet)
Laitekanta vanhempaa kuin ldnsimaissa
Budjetti *Toteutetaan, kun tiedetddn onko projektille to-

Projektin kesto

Tiimi

dellista kehittajad, julkaisijaa ja rahoitusta tie-

dossa

Taulukko 6.2: Kéyttdjaanalyysi, vaiheen kaksi eli analyysivai-

heen aineiston analyysi

Alaluokka 1

Alaluokka 2

Alaluokka 3

Pelkistetyt ilmaukset

Kohderyhmén
edustajan

perustiedot

Ika 24v.

Ik 20-30v, keskiarvo 24v

Sukupuoli Mies

Miehid 4, naisia 3, muita 0

Koulutustaso| Korkeakoulu-

tutkinto

Kaikki vastaajat opiskelivat korkeakou-

lussa, 4/7 yliopisto-opiskelijoita, loput

sielld tyoskentelevid (tutkija/opettaja)
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Aktiviteetit | Ammattilaisuus| Opiskelu ja valmistuminen
oman uran/tyon kehittdminen tai saa-
minen
Maanviljely Maanviljely ja kasvien kasvattaminen
Yhteison  tu- | Kestéava energian tuotanto
keminen ja
kehittdminen
Auttaa ndlanh&dassa olevia lapsia
Afrikan talouden kehittdmiseen/ kas-
vattamiseen osallistuminen
Paikallisten opettaminen
Perhe ja | Iso perhe
vapaa-aika
Iso koti
Ystavat
Koira/lemmikki
Kayttayty- Tiedonjanoinen | Haluan oppia uutta ja kehittya
minen /utelias
Luova Aikaansaava
Taiteellinen
Luottavainen Positiivinen
Usko parempaan tulevaisuuteen
Ystavallinen Saan tukea ja apua ldheisiltéa
/empaattinen
Haluan auttaa muita
Kayttajan Tarpeet Kehittyminen | Halu oppia uutta
tarpeet

Tavoitteena saada tutkinto/sertifikaatti
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Tahdon saada koulutettua ja kehitettya

maanviljelytaitoja

Haluan kehittyd maanviljelytaidoissa

Halu menestyé ja onnistua

Toive kehittya yleisissd taidoissa, joita

yrittdjand / maanviljelijiné tarvitsee

Tavoite kehittya itsenséd johtamisessa

Hyvinvointi Ruoka ja ruoanlaitto
Hyvinvointi
Omien kasvisten viljely
Mahdollisuudet | Itsensé toteuttaminen
Luonto Luonto
Elaimet
Retkeily
Kulinarismi Ruonlaitto
Kasvien viljely | Luomu
Kasvihuoneviljely

Vertikaalinen viljely

Teknologia Hyddyntaminen viljelyssa
Ratkaisuna maataloudessa
Kayttajan Motivaatio- | Aikaansaaminen| Tehtévét ja niiden suorittaminen (to-do
motivaatio tekijat -listat)
Uuden oppiminen
Esimerkki Idolit
Luovuus Taide
Yhteisollisyys | Laheiset
Yhteiso

Muiden auttaminen
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Seikkailu Matkustaminen
Luonto
Uusien paikkojen etsinta
Terveys Hyvinvointi
Mahdollisuudet | Parempi tulevaisuus
Mieltymyksen| Luonnollisuus | Luonto
kohteet
Maanlaheiset varit
Varikkyys, mutta ei raikedt varit
Kehittavét Haasteet ja tehtévat
tehtévat
Oppiminen
Positiiviset yl- | Positiiviset yllatykset
latykset
Ruoka ja ruo- | Ruoka ja kokkaaminen
anlaitto
Léheiset Iso perhe/paljon ystévia
Utelias Xploration(Free Spirit/HEXAD)
Easter Eggs (Free Spirit HEXAD)
Mystery Box (General HEXAD)
Curiosity (General HEXAD)
Development Tools (Disruptor
HEXAD)
Luova Customisation (Free Spirit HEXAD)
Pelaajatyyppi
Creativity Tools (Free Spirit HEXAD)
Oppija Learning / New Skills (Achiever

HEXAD)
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On-boarding / Tutorials (General
HEXAD)

Kehityshaluinen

Challenges (Achiever HEXAD)

Progress / Feedback (General HEXAD)

Levels /  Progression  (Achiever

HEXAD)

No Loss Aversion

Sitoutuva

Flow (General HEXAD)

Yhteisollinen

Social Network (Sosialicer HEXAD)

Tasavertainen

No Social Status

Vaiheen kolme eli ideointivaiheen aineisto analysoitiin ja ryhmiteltiin koostettu-

jen ideoiden listaksi, joita hyodynnettiin vihemmaén jasenneltyind tyopajojen suun-

nitteluvaiheessa, silla analyysivaihetta ei ehditty tekeméaén télla tarkkuudella, ennen

kuin tyopajat olivat jo ohi. Koostettuja idealistoja hyodynnetdan kuitenkin myos lo-

pullisen konseptin viimeistelyssd. Osa alkuperiisisté ideoista on suomeksi, silld ne

kirjattiin fasilitaattorin muistiinpanoihin suomeksi tyopajan kaksi aikana. Viimeisen

tyopajan muistiinpanot ja ideat ovat englanniksi, silld valtaosa muistiinpanoista on

suoraan osallistujien itsensa kirjaamia ja vain muutama on fasilitaattorin kirjaama

tyopajassa kédytyjen keskustelujen pohjalta. Sekéd tyopajan kaksi ettd kolme ideat

ovat yhdistetty analyysivaiheessa samaan idealistaan.

Taulukko 6.3: Koostetut idealistat, vaiheen kolme eli ideoin-

tivaiheen analyysi.

Koostetut ideat Alkuperéiset ideat

Menu/asetukset Menu
Farmer "home"screen

Profile screen
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Monitorointi

Plant is happy or needing water

Monitor different paddocks/fields

Temperature & Moisture Check

Use bars to change levels of fertilizers, water, etc. to see hypothe-
tical results

“Soilmeter"telling when the soil is needing water

Specify farm crops and yield estimates to get financial estimations

Measure soil mineral content

Saavutukset

Achievement
Plants growing level up: Gaining levels, growing trees
Palautetta ja kaavioita onnistumisista (ja epdonnistumisesta)

Lukuina tuloksia, mitd saanut tehtya/aikaiseksi

Harjoittelu/maati-

lan tyot

Soil preparation

Preparing soil

Repellent sprayer

Planting seeds

Planting

Plants and actions to water...
Watering

Selecting farming tools
Harvest

Storage

Shipping requirements for vehicles, transferring yields
Selling

Distribution
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"Hiekkalaatikko- | Hypothetical irrigation systems to figure out plan for water and
moodi pipes
"Game"tools, test how different things works, like Speed up season

button

Opetus Facts and tips

Covering the whole process

Enter rainfall and get idea of water concentration

Get estimates based on type of environment, e.g. greenhouse vs
open

NPK (typpi-fosfori-kalium lannoiteseos), tietoa ja mahdollisuus

kiiyttid

Experttien apu ja | Forums for different chats based on crops

sosiaalisuus Eksperttien tukea tarjolle

Apua muilta kiyttajilta tai eksperteilta

Mahdollisuus raportoida 16yt6ja ja havaintoja muille kayttajille

Pyyd& apua eksperteiltd (video, chat, kuvat)

Muut yksittdiset | Animals
ideat Animal sounds
Livestock feeder

Drone-nékyma, josta voi katsella koko maatilaa

Kurpitsoja viljeltavaksi

Vaiheen neljé eli suunnitteluvaiheen aineistoa luokiteltiin ja analysoitiin padasial-
lisesti Miro-alustassa(Liite A, Suunnitteluvaihe 1A&B, ja Suunnitteluvaihe 2). Osal-
listujien tyopajoissa tekemét visuaaliset suunnitelmat ja konseptiehdotukset analy-
soitiin kertaalleen jo viimeisen tyopajan yhteydessa koko tyopajatiimin voimin. Tés-
sé analyysivaiheessa fasilitaattorin johdolla pohdittiin, mitké osallistujien tekemistéa

suunnitelmista voisivat kuulua mihinkin kohtaan/vaiheeseen tulevaa sovellusta ja



LUKU 6. ANALYYSI 77

minké&laisessa suhteessa ne ovat toisiinsa nahden. Samalla pohdittiin, jaiko jotain
olennaisia vaiheita tyopajan aikana suunnittelematta ja saadut tulokset kirjattiin
virtuaalisille muistilapuille. Tatd analyysivaihetta ei siis toteutettu puhtaasti teks-
tuaalista sisdllonanalyysia kdyttden, vaan analyysivaihe oli yhdistelma siséllonana-
lyysié, ryhmékeskustelua, sekéd loppuvaiheessa prosessia syntyneiden ideoin koosta-
mista ja jasentamista.

Tahan ensimméiseen konseptisuunnitelmaan sisélyy kuvia suunnitellun sovelluk-
sen tdrkeimmistd nakymisté, jotka tyopajan osallistujat suunnittelivat ideointivai-
heen ideoiden pohjalta (Kuvat 6.1 ja 6.2 sivulla 78), ja joiden pohjalta koostettiin
jo viimeisen tyopajan aikana vaiheistettu suunnitelma tulevan sovelluksen kulusta.
Kahdeksaan osaan jaettu vaiheistettu malli kuvaa sité, miten sovellus etenee ja mité

kussakin vaiheessa tapahtuu (Kuva 6.3 sivulla 79).

't 2 Interaction: Level up,
\, get new levels, and
- Maintain and check on points and new tools...
Prepare soil and plant before rainy season

by

Interaction:
pick tools

Interaction:
speed up time

3 Interaction: pick fruits 2
and veggies for market

ints/|
Pick fruit (get points/money)

Tutorial

il Sy

Kuva 6.1: Suunnitelmia tulevan sovelluksen tutoriaalivaiheesta
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Aineisto:
TyOpaja 3,
Ensimmaiset g =
- . . Digrails
kons,eptl Nam Farmer Farmer e
suunnitelmat .

Kuvakasikirjoitus
fvaiheistettu
suunnitelma

Beginning
Main
Step
Actions: I 1 LS e Interaction: links to
= T — next section, Settings,
seeds, suron, whete !

you can collecz
™a
mfonmation

%

2021 Maoney Manager

Tobacco Yields

IMaize Yields

-
See results
Water. (o well
fertilizers w;td:l
mang
Interaction
check your
progress

informaton
about soil...

Collect
the
harvest

i

firom farm,

toals....

calendar (select the
month/day..)

Weather Forecast
check 5

16

the
weather

Weather

and
58as0ns.

Derails

ops, Fail,

Kuva 6.2: Suunnitelmia tulevasta sovelluksesta
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On-
_» boarding
tutorial
T—

Step Step Step Step

Kuva 6.3: Vaiheistettu suunnitelma sovellukselle




7 Tulokset

Téassé luvussa tulkitaan analysoitu aineisto. Laadullisen aineiston analyysivaihe al-
kaa jo siind vaiheessa, kun aineistoa aletaan keratd. Téméa luku viimeistelee ana-
lyysin, tulkitsee 16ydoksia ja lopuksi raportoi saadut tulokset. Tulkinnan kautta
saadaan vastaukset myos asetettuihin tutkimuskysymyksiin eli sithen minkélainen
kiyttaja sovelluksen kohderyhmén edustaja eli nuori namibialainen maanviljelija tai
sellaiseksi aikova on ja mitka osat sovelluksesta on hyodyllista pelillistéa.
Siséllonanalyysin keinoin analysoitu aineisto pitda viela tulkita eli analyysivai-
heessa esiin nousseet merkitykset selkeyttda sekd pohtia niiden merkityksié, ennen
kuin tutkimus on valmis. Valmiiksi tutkimukseksi ei saisi koskaan kutsua vain ja-
senneltyé aineistoa tai analyysiprosessin kuvailua. Vasta aineiston tulkinnan kaut-
ta saadaan tutkimukselle tulokset, jotka selittavit ja tulkitsevat tutkittua ilmicta
ja tuovat siihen jonkin uuden nidkokulman ja mahdollistavat johtopa#tdsten teon.
Analyysivaiheessa alkuperaisté aineistoa pelkistetaén, ja ryhmitelldén, jonka jélkeen
siitd tehdadn synteeseja. Synteesit mahdollistavat vastaamisen tutkimusongelmaan
koostamalla tutkimuksen padseikat yhteen. Synteesien pohjalta taas voidaan tehd&
lopulliset johtopa&tokset. Eri tutkijat ovat esittédneet eridviad mielipiteita siité, voiko
laadullisessa sisédllonanalyysissé erottaa analyysivaihe ja tulkintavaihe kahdeksi eril-
liseksi vaiheeksi, vai kietoutuvatko ne toisiinsa ja tapahtuvat osittain rinnakkain ja
paallekkiin. Sekoittumista puoltaa ne lausunnot, joiden mukaan laadullisessa tutki-

muksessa tulkintaa tapahtuu ldpi koko tutkimusprosessin. Erillisid vaiheita kannat-
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tavat tutkijat taas perustelevat kantansa silld, ettd kaikissa empiirisissd tutkimuk-
sissa aineiston analyysin on tapahduttava ennen tulkintaa.[46, Luku 9.]

Juuti ja Pusal46, Luku 9.] toteavat teoksessaan, ettd tutkimusasetelman olennai-
sin osa on metodi, silld se mahdollistaa tutkijalle tulosten peilaamisen ilmicté koske-
vaan aiempaan tutkimukseen eli teoreettiseen viitekehykseen. Tutkimuksen kannalta
keskeisia tuloksia ovat my0s teoreettiset johtopaatokset, joiden avulla tutkija kyke-
nee vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Térkeddn asemaan nousevat myos loogiset
perustelut, joita tutkija esittda saatujen tulosten tueksi, vaikka samaan aikaan tu-
lee huomioida, ettéd saadut tulokset eivét siltikdan koskaan ole tdysin varmaa tietoa,
vain sen hetkinen paras arvaus.

Teoreettinen ajattelu on tila tai keino, jonka avulla tutkija voi ikdédn kuin “kes-
kusteluttaa” analysoitua aineistoa, tutkimuksen taustaa ja viitekehystéd sekd omia
ajatuksiaan. Teoreettisen ajattelun tavoitteena on vapauttaa tutkijan ajatukset it-
sestadnselvyyksista tai arkisista olettamuksista sekd mahdollistaa ajattelun ja tut-
kimuksellisen luovuuden. Talloin tutkijan tutkimusongelmat saavat ympérilleen ole-
massa olevan teorian ja niihin liittyvét késitteet ja herattavat tutkijan ajattelemaan,
kuvaavatko nama késitteet hdnen tutkimusongelmaa ja auttavatko jasentdmédn ai-
neistoa. Mikali vastaus on kylld, teoria tai metodi on hyédyllinen, muutoin sitéa ei
kannata hyodyntaé. Olemassa olevat teoriat ja késitteet herkistavat tutkijan ymmaér-
rystd, mutta kannattaa muistaa, ettd teoreettinen ajattelu voi tutkimuksen edetessa
muuttua ja alkuperaiset teoreettiset ajatukset voi joutua tutkimuksen edetessé jopa

hylkddméaan.[46, Luku 10.]

7.1 Projektisuunnitelma, tavoitteet ja vaatimukset

How to gamify? A method for designing gamification -metodin mukainen pelillisté-
misen suunnittelu koostuu seitseméstéa vaiheesta, joista ensimméinen on projektin

valmisteluvaihe. Projektin valmisteluvaiheen tarkoituksena on selventda tavoitteet
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ja madritella ne riittavan tarkasti, ennen kuin pelillistamisprojekti voidaan kiytan-
nossé aloittaa. Ensimméisen vaiheen tuloksena syntyy yleensé projektisuunnitelma,
joka siséltad projektin tavoitteet, vaatimukset ja ehdot.[2, s. 1300-1301] Tété vai-
hetta varten ei pidetty tyopajaa, vaan aineisto keréttiin lukujen 2 (Ilmastopalvelut)
ja 3 (Pelillistdminen) ldhdeaineiston pohjalta sekd Turun yliopiston Tulevaisuuden
teknologioiden laboratorion tiimin tekemé#n aiemman tutkimuksen pohjalta ilmas-
topalveluiden hyodyntédmisestd Namibiassa sekd muualla Afrikassal58], [50].
Keratyn aineiston pohjalta saatiin analysoitua tavoitteet ja vaatimukset, jotka
on listattu taulukkoon 7.1. Projektin ehtoja ei tdmén tutkimuksen yhteydessa méaa-
ritelty, silld ne voi maéritella vasta, kun on tietoa mahdollisesta tiimisté, toteutusa-
jankohdasta, rahoittajasta, julkaisijasta ja muista vastaavista seikoista. Téamén osion

méarittely on siis mielekéstéd vasta siind vaiheessa, kun tiedetédn, onko konseptille

jatkokehittéjaa.
Taulukko 7.1: Tavoitteet ja vaatimukset
Tavoitteet Toimeentulon parantaminen
Ammatillinen kasvu
Opetus/opastus
Yrittdjyyden tukeminen
Vaatimukset Nuorille namibialaisille maanviljelijoille

Ilmastopalveluiden hyodyntédminen
Osallistava/Sitouttava
Kohderyhmén huomioiva

Kevyt natiivi mobiilisovellus

Suunniteltavan sovelluksen tavoitteet tiivistyivit neljadn pddteemaan eli mah-
dollisuuteen parantaa kayttdjien taloudellista asemaa, opastaa heitd kehittyméaan

ammatillisesti, auttaa heitd oppimaan uutta ja kehittyméaan yrittdjyydessa. Nama
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kaikki padteemat olisi voinut vield yhdistaéd yhdeksi padteemaksi, joka kuvailee mah-
dollisuutta kehittyvaan tyohon tai kasvua osaavaksi ammattilaiseksi. Termien pité-
minen kuitenkin erillidin mahdollistaa suunnittelussa nédiden asioiden huomioimisen
tarkemmalla tasolla ja pakottaa tarkastamaan ja testaamaan, etté jokainen kohta
tulee my6s huomioiduksi lopullisissa suunnitelmissa.

Tavoitteiden nédinkin samansuuntainen olemus lisda niiden uskottavuutta, ne kun
tukevat kaikki omalta osaltaan ilmitté, jota myos eri aineistoldhteet kuvaavat:

“Projections show that demand for food in Africa is set to double by 2050. Local
agriculture has a critical role to play in making Africa food-secure over the next
30 years. Within the agricultural sector, small-scale famers have high potential to
increase production and improve food security.”|11]

“Our previous research in Tambuu, Tanzania, shows that the acute information
needs of the community are credible and trustworthy weather information, knowledge
in best uses of weather information, and education about best farming practices.”|50|

"We also emphasize the grass-root nature of the project, meaning that the service
will be based on the needs and requirements of the local farmers. We also see the
project being holistic in its nature, so that the service is covering multiple sectors
in the agriculture, meaning information about crops, soil and inputs among others,
and not just climate and weather related information.”|59]

"Weve helped thousands of people learn new skills and use the power of nature
to nourish their land so they can build homes, feed their families and educate their
children.”[49|

“aims to empower the agriculture sector to grow sustainably, by supplying and
transferring industry knowledge and expertise via training, mentoring, and access to
data resources, to allow producers to implement and manage their own successful
agri-businesses.”|60]

Tulokset ovat myo6s linjassa ensimmaisessi tyopajassa kerdtyn aineiston kans-
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sa. Ensimmaisessi eli kiayttajien taustakartoitukseen suunnitellussa tyopajassa osal-

listujilta tiedusteltiin seitsenportaisella asteikolla heidédn nykyistd osaamistasoa se-

ké toivottua osaamistasoa viiden vuoden kuluttua, niin yleisissa taidoissa (General

skills), joita maanviljeliji mahdollisesti tyossdén tarvitsee, kuin erityisesti maan-

viljelytaidoissa (Cultivation and agriculture skills). Kaikkien seitsemén vastaajan

vastaukset

esitetddn seuraavassa kuvassa 7.1 saatujen vastausten keskiarvojen pe-

rusteella, jotta voitiin ndhdé kehittymistarpeet seka tavoitteet selkeammin.

Current

level of competence, average ja Desired level of expertise in 5

years, average

Current level of competence, average Desired level of experise in & years, average
8.0
6,0
40
20
Loy F e P S5 5 & oL F L o S S
& o & K=) e o F <3 2] =] o o & = =
g §F &5 L g s dFEF s S
G A A A
F o & 2 I £ n N &
n anl £ = = o . o L @
& F & s s S § & & & 9
L @ s E3 o [ o & ks
& & EFESE § & F S
LTy
g & F 29 g £ &
Gl & @ a
& e‘i? & & o ;-_S}'@ g~
& F e & £
o & & £ &
S &§F e §
T & &

Kuva 7.

Skills

1: Ensimmaéisen tydpajan osallistujien taidot ja kehittymistavoitteet
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Taulukon viisi ensimmaisté nykytilaa ja tavoitteita ilmaisevaa palkkiparia ku-
vaavat yleisid taitoja ja loput maanviljelyspesifeja taitoja. Vaikka osallistujat eivét
taydellisesti edusta kohderyhmén edustajia, on saatu tulos siind mielessd kiinnos-
tava, ettd kaikki osallistujat kokivat selkedé kehittymistarvetta ja -halua kaikissa
kysytyissa taidoissa.

Siséllonanalyysin my6téa vaatimukset tiivistyivit viiteen teemaan, jotka ovat seu-
raavat: sovelluksen tulee olla nuorille namibialaisille maanviljelijoille, sen tulee tu-
kea ilmastopalveluiden hyodyntédmisté, sovelluksen tulee olla osallistava/sitouttava,
huomioida kohderyhmé ja toimia vanhemmillakin dlylaitteilla ja niin, ettei se vaa-
di jatkuvaa internetyhteytté eli sen tulee olla riittavin kevyt natiivi mobiilisovellus.
Vaatimukset tdten rajaavat, kenelle sovellus suunnitellaan ja minkalaisilla laitteil-
la sovelluksen tulee toimia sekd miten sen toivotaan vaikuttavan maanviljelijoiden
toimintaan. Osa vaatimuksista tuli jo tyon aloittamisen yhteydessa, silla Turun yli-
opiston Tietotekniikan laitoksen Tulevaisuuden teknologioiden laboratorion tutki-
musryhma on jo aiemmin tehnyt tutkimusta liittyen ilmastopalvelu sovelluksien ke-
hittdmiseen ja hyodyntdmiseen Namibiassa[58| ja tdmén projektin osaksi toivottiin
tatd Pro Gradu -tyotd. Aiemmin tehdyn tutkimuksen pohjalta tuli siis toive Nami-
bian maanviljelijoisté ja alylaitteista. Ensisijaiseksi kohderyhméksi tarkentui nuoret
namibialaiset maanviljelijat, silla heiddn uskotaan eniten hyotyvén neuvoista uuden
tai tulevan ammatin suhteen ja lisdksi tdméa kohderyhmaé todennakéisimmin, muun
maailman tapaan, kokevat dlylaitteet luontevaksi tavaksi hankkia tietoa, neuvojal61]
ja hyodyntadkseen esimerkiksi osallistavaa ilmastopalvelusovellusta.

Aineistona kidytetyt ilmastopalveluldhteet kuvaavat ilmasto- ja sddpalveluiden
tarpeellisuutta maanviljelyn onnistumiseksi juuri Namibiassa tai muissa kehittyvissa
mailssa muun muassa seuraavasti:

“New approaches and methods are subsequently required to manage climate uncer-

tainties at the local level. In addition, by providing tailor-made climate information



LUKU 7. TULOKSET 86

at the local level, food security at the household level can be improved, especially
within smallholder farming communities.”|12, s. 7|

“Whereas sowing could previously start in early June, farmers now find their
seeds germinating poorly due to delayed rains. Whether the cause of these delays is
deforestation, climate change or natural climate variability is of no importance to
the farmer. The fact is that the resultant waste of energy and inputs could be avoided,
articularly if farmers had more information about local weather and forecasts.”|11]

Osallistava ja sitouttava, samoin kuin kohderyhmén huomioivuus, ovat liki pe-
rusvaatimuksia opettavalle ja perehdyttaville sovellukselle. Mikali kayttaja ei si-
toudu sovelluksen kiyttoon, ei perehtymistd, tiedon omaksumista tai sovelluksen
mahdollisuuksien hyodyntamista koskaan tapahdu. Sekd pelillistamista etta ilmas-
topalveluita koskeva tausta-aineisto puolsivat molemmat sitd, ettd suunnitteluun
osallistetaan kohderyhmén edustajia, jotta lopputuloksesta saadaan mahdollisim-
man houkutteleva, kiyttajaryhmélle sopiva ja oikeita motivointikeinoja hyodyntéava
kokonaisuus|[3, s. 1301-1302], [38, s. 229], [10, s. 8-11|. Houkuttelevuutta ja motivaa-
tiota saadaan usein kasvatettua silla, ettd annetaan kayttajan osallistua, mika taas
puoltaa interaktiivista sovellusta. Osallistavuus myo6s mahdollistaa esimerkiksi teh-
tavien hyodyntdmisen osana sovellusta, erilaiset pelilliset ratkaisut seké interaktion
esimerkiksi eksperttien tai muiden kayttdjien kanssa, joita myGs useat tyopajoihin
osallistujat listasivat ideointitehtévin yhteydesséa toivottaviksi ilmastopalvelusovel-

luksen ominaisuuksiksi (Liite A: Ideointivaihe 3C Ideat ryhmiteltyina 2/2).
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7.2 Kohderyhmaymmarrys - minkalainen sovelluk-
sen kayttaja nuori namibialainen maanviljelija
on?

How to gamify? A method for designing gamification -metodin toisessa vaiheessa pro-
filoidaan tuleva sovelluksen kiyttajit ja téta vaihetta kutsutaan analyysivaiheeksi.
Analyysivaiheessa tutustutaan tulevan pelillistetyn ratkaisun ominaispiirteisiin se-
ki kohderyhméin, jotta saadaan ymmérrys tulevien kiyttajien motivaatiotekijoista,
tarpeista seké tavoitteista eli téssé vaiheessa tyypitelldan tulevat loppukéyttéjat.|3,
s. 1301-1302| Tama& vaihe antaa myos vastaukset ensimmaéiseen tutkimuskysymyk-
seen eli vastaa siihen, minkélainen kayttaja sovelluksen kohderyhmén edustaja eli
nuori namibialainen maanviljelijé, tai sellaiseksi aikova, on. Analyysivaihe toteutet-
tiin ensimméisen tydpajan yhteydesséa, johon osallistui fasilitaattorin lisdksi yhteensa
seitsemén tyopajailijaa. Tyopajan aikana osallistujat kuvasivat itseddn tyopajaa var-
ten suunnitellulle hahmolomakkeelle(Liite A: Analyysivaihe: kohderyhméaymmarys-
té varten suunniteltu hahmolomake), arvioivat heille soveltuvia pelillistdmiskeinoja
seké erilaisia visuaalisia tyyleja ja lopuksi yhdessd pohtivat, minkélainen taustata-
rina pelillistetylld ilmastopalvelusovelluksella voisi olla. Néiden tehtévien pohjalta

muodostui kdyttajapersoona, joka on kuvattu taulukossa 7.2.

Taulukko 7.2: Pelillistetyn ilmastopalvelusovelluksen kohde-

ryhmén edustajan kiyttajaprofiili.

Ominaisuudet Ominaisuuksien piirteet
1ka 24v.

Sukupuoli Mies

Koulutustaso Korkeakoulututkinto
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Aktiviteetit

Ammattilaisuus
Maanviljely
Yhteison tukeminen ja kehittdminen

Perhe ja vapaa-aika

Kayttatyminen

Tiedonjanoinen /utelias
Luova
Luottavainen

Ystavéllinen /empaattinen

Tarpeet

Kehittyminen
Hyvinvointi

Mahdollisuudet

Kiinnostuksen

kohteet

Luonto
Kulinarismi
Kasvien viljely

Teknologia

Motivaatiotekijat

Aikaansaaminen
Esimerkki
Luovuus
Yhteisollisyys
Seikkailu
Terveys

Mahdollisuudet

Mieltymyksen

kohteet

Luonnollisuus
Kehittavat tehtavét
Positiiviset yllatykset
Ruoka ja ruoanlaitto

Laheiset
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Pelaajatyyppi Utelias

Luova

Oppija
Kehittymishaluinen
Sitoutuva
Yhteisollinen
Tasavertainen

Ei lapsellinen

Kéyttajaprofiilin perusteella kohderyhmén edustaja on miespuolinen nuori ai-
kuinen, joka ei ole kovin kilpailullinen, ennemminkin toisia auttava, ystavéllinen,
positiivisessa mielessé utelias ja seikkailullinen seké luontoa, viljelyéd ja ympéaristoa
arvostava. Kohderyhmén tyypillinen edustaja vastaa hyvin my6s niihin tavoitteisiin
ja vaatimuksiin, joita valmisteluvaiheessa méariteltiin kayttédjan vastinparille eli tu-
levalle sovellukselle. Tulevan sovelluksen vaatimuksia olivat osallistava/sitouttava,
vastaavasti kiyttajapersoona on sitoutuva. Sovelluksen tavoitteisiin oli analysoitu
opetus/opastus ja kiyttajapersoona on tiedonjanoinen/utelias, oppija ja lisdksi ke-
hittymishaluinen.

Seuraavassa esimerkkejé kiyttajien vastauksia, jotka kuvaavat heidén ystavalli-
sid, empaattisia ja positiivisessa mielessé uteliaita seka seikkailullisia piirteité ja kiin-
nostusta kehittymiseen: Tavoitteet: “Help grow african economy”; “Limit the number
of starving children in the world”, “Educate local people”, “Humanitary services”

Motivaatiotekijét: “Helping others”, “Community / family”, “Better future”, “Friends
and family”, “Nature”, “Travelling”, “Camping”, “Work that Elon Musk is doing”,
“Technological advancement possibilities”, “learning new things”, “For an adventu-
rous and curious person exploration is really motivating!”

Ensimmaiseen tyopajaan osallistujat analysoivat hahmolomaketehtavan jalkeen

HEXAD - pelillistdmisen kiyttdjatyypit -mallista olevia erilaisia pelillistdmiskeino-
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jal62] (Liite A: Tyopaja 1: pelielementtien analysointi 1-3). Tehtdvéin tarkoituksena
oli oppia ymmartamain kohderyhméan edustajien ajatuksia ja mielipiteita pelillisté-
misestd ja mitka pelillistdmisen keinot heille toimivat ja mitka eivét.

Normaalisti pelillistetyn ratkaisun kiayttdjid analysoidaan HEXAD Gamification
User Types -kyselyn avulla, jonka tarkoituksena on auttaa tunnistamaan mitkd mo-
tivaatiotekijat eli mitka pelillistdmisen keinot kullekin kayttédjdlle parhaiten sopi-
vat|48]. Taméa kysely oli tarkoitettu tehtéviksi kaikille tyopajoihin 1-3 osallistujil-
le, mutta vaikka osallistujia ohjeistettiin tyopajojen lopuksi kysely tayttamaén ja
asiasta lahetettiin vield sdhkopostitse muistutus jalkeenpéin, vain 2/23 osallistujas-
ta taytti kyselyn. Koska vastausten méara jéi niin alhaiseksi, jatettiin vastaukset
analysoimatta ja vertaamatta niiden tuloksia tyopajassa saatuihin vastauksiin, joka
oli alkuperdinen tarkoitus. Ensimméisesta tyopajasta saatujen tulosten perusteella,
osallistujien eniten arvostamia HEXAD Gamification User Types -mallin mukai-
sia pelillistdmiskeinojal62] ovat: “Xploration, Easter Eggs, Mystery Box, Curiosity,
Development Tools, Customisation, Creativity Tools, Learning / New Skills, On-
boarding / Tutorials, Challenges, Progress / Feedback, Levels / Progression, Flow
ja Social Network” ja vihiten arvostamia: “Loss Aversion, Social Status, Social Pres-
sure ja Theme”. Osallistujien sopiviksi arvioimat pelillistdmiskeinot kuvastavat yl-
lattavan hyvin sitd persoonaa, joka muodostui osallistujien hahmolomaketehtévan
vastausten perusteella.

“Cooking”, “Art” ja “Music” oli mainittu vastaajien motivaatiotekijoind. Vastaa-
vasti kiyttdjat arvostivat “Customisation” ja “Creativity Tools” -pelillistamiskeinoja,
jotka analyysivaiheessa luokiteltiin luovuus-teeman alle. Suurin osa ensimméiseen
tyopajaan osallistuneista mainitsi oppimisen, kehittymisen tai valmistumisen tavoit-
teinaan tai motivaation lahteendén ja lisdksi jokainen osallistujista halusi kehittya
hahmolomakkeella olleissa taidoissa ainakin jonkin verran seuraavan viiden vuoden

aikana (7.1). Vastaavasti pelillistdmiskeinoista “Learning / New Skills, On-boarding
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/ Tutorials, Progress / Feedback ja Levels / Progression”, olivat eniten kannatusta
saaneiden Marczewskin|62| pelillistdmiskeinojen joukossa. Analyysivaiheessa namé
pelillistamiskeinot luokiteltiin joko oppija tai kehittymishaluinen teemojen alle, joka
kuvastaa hyvin myos sitd kuvaa, joka hahmolomaketehtavin kautta kayttdjapersoo-
nasta muodostui.

Analysoituun kiyttajaprofiiliin tulee kuitenkin suhtautua tietylla varauksella, sil-
14 vaikka tyopajaan osallistuneet henkilét monelta ominaisuudeltaan vastasivatkin
suunniteltua kohderyhmaé eli nuoria tai nuoria aikuisia, jotka asuvat Namibiassa ja
ovat nykyiseltd tai tulevalta ammatiltaan maanviljelijoita, ei yksikdan osallistuja oi-
keasti ollut maanviljelija tai edes talla hetkelld sellaiseksi aikova. Luultavasti kiytta-
japersoonan koulutustaso sekéd vahva kiinnostus teknologiaan selittyy tyopajaan va-
likoituneiden osallistujien taustoilla eli painottumisella korkeakoulumaailmaan sekéa
teknologia-alalle (Liite A: Analyysivaihe tausta-aineisto, ymméarrys kohderyhmaésta:
hahmolomakkeen tulokset). Ainakin ndmaé seikat tulee mahdollisen jatkokehityspro-

jektin yhteydessa tarkastaa ja tarvittaessa korjata.

7.3 Ideat sovellusta varten

How to gamify? A method for designing gamification -metodin kolmannessa vaihees-
sa ideoidaan pelillistimismahdollisuuksia. Ideointivaiheessa hyodynnetdan analyysi-
vaiheessa keréttya tietoa kontekstista, johon pelillistetty ratkaisu suunnitellaan sekéa
kohderyhmaymmarrysta.|3, s. 1300-1301]| Toisessa ja kolmannessa tyopajassa toteu-
tettiin ideointivaihe Googlen kehittdmén ja kidyttdmén Design Sprint -metodista
tutun Crazy 8’s - tehtavan avulla, jossa tyopajaan osallistujat luonnostelivat kah-
deksan ideaa kahdeksassa minuutissa.[51] Molempien tyopajojen, joissa ideointia
tehtiin, ideat kerdttiin lopuksi samaan idealistaan. Analyysivaiheessa tété idealis-
taa vield ryhmiteltiin ja teemoiteltiin niin, ettd loppujen lopuksi 44 ideaa tiivistyi

seitsemaksi teemaksi, jotka ovat esitelty taulukossa 7.3.
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Taulukko 7.3: Koostettujen ideoiden lista

Koostetut ideat

Menu/asetukset

Saavutukset

Monitorointi

Harjoittelu / maatilan tyot

Opetus

Eksperttien apu ja sosiaalisuus

"Hiekkalaatikko’-moodi

Ideoiden teemoittelussa ei hyddynnetty mitdédn valmista analyysirunkoa, ku-
ten Projektisuunnitelman ja Kohderyhméymmaérryksen kohdalla hyodynnettiin. Sil-
ti teemoista huomaa sovelluskehitysalan ja/tai pelinkehitysalan terminologian kéy-
ton, kuten termit: menu/asetukset, saavutukset ja hiekkalaatikko-moodi, jotka ovat
vahvasti vakiintunutta sovellus- ja pelialan sanastoa. Naiden termien kayttoa ei ole
valittu minkdan yksittaisen viitekehyksen tai metodin terminologian pohjalta, niis-
sd yhdistyy tausta-aineiston terminologia seké tutkijan opintojen ja tyokokemuksen
kautta kertynyt ammattitermisto.

Kokonaisuutena koostetut ideat ovat monipuolisia ja kuvaavat osa-alueita, joita
konseptissa tulee huomioida. Alkuperiisten ideoiden pohjalta syntyneet teemat kat-
tavat tyypillisten mobiilisovellusten monta keskeisté osa-aluetta, kuten menuvalikon
ja mahdollisuuden saatda joitain asetuksia, kuten esimerkiksi kielivalintaa, nimi-
merkkid, kiiytettdvid mittayksikoita tai kiyttajén profiilia (“Profile screen”). Saavu-
tukset (“Achievement”) ovat yksi kiytetyimmistd motivointi ja pelillistamiskeinois-
ta|27], jonka ensimmaéisen tyopajan osallistujat myos valitsivat yhdeksi heille toi-
mivimmista pelillistdmiskeinoista. Opetus ja harjoittelu tukevat toinen toisiaan ja

ovat tarked osa sovellusta, jonka on tarkoitus opettaa kiyttajilleen maanviljelyosaa-
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mista ja -taitoja (“Soil Preparation, Planting seeds, Watering, Covering the whole
process”). Monitorointi mahdollisuus taas tukee harjoittelua, mahdollistaa interak-
tiivisuuden ja omien valintojen seka niista johtuvien seuraamusten tarkastelun ja sita
kautta oppimisen (“Temperature & Moisture Check, Measure mineral content, Mo-
nitor different paddocks/fields”). Monitorointia voi hyodyntd niin viljelyssi, sééti-
lojen seuraamisessa, kuin tuholaistenkin tarkkailussa. Monitorointiin ja opetukseen
liittyy vahvasti eksperttien apu ja sosiaalisuus, joka mahdollistaa monitoroitujen
oikean eldmén havaintojen raportoinnin muille, avun pyytdmisen ja sen saamisen
“Forums for different chats based on crops, Help from other users or experts”. Sosi-
aalisuus on usein myds niitd keinoja, joilla kiyttajid sitoutetaan sovelluksen pariin
ja sitouttaminen taas tukee toistuvuutta jota oppimisessa tarvitaan. Niin kutsuttu
hiekkalaatikko-moodi on sovelluksen ominaisuus, jossa kayttaja voi vapaasti kokeilla
ja testata erilaisia asioita, ikddn kuin rakentaa asioita hiekkalaatikolla ilman valmii-
ta ohjeita tai teht&via[63]). (“Hypothetical irrigation systems to figure out plan for
water and pipes, “Game” tools, test how different things works, like Speed up season
button”). Tt tilaa ei tarvitse pisteyttaa tai erikseen pelillistdd, vaan sen houkutte-
levuus ja hyoty tulee siité, ettd on vapaus ja mahdollisuus kokeilla kaikkea ja saada
kokeiluilleen jotain simulatiivista palautetta. Halutessaan kidyttajéa voi aina aloittaa

kokeilut alusta tai vaihtoehtoisesti jatkaa siitd, mihin hén edelliselld kerralla jai.

7.4 Suunnitelmat pelillistetysta ilmastopalvelusovel-
luksesta nuorille namibialaisille maanviljelijoille

Neljas vaihe How to gamify? A method for designing gamification -metodissa on
suunnitteluvaihe. Suunnitteluvaiheessa muodostetaan edellisen vaiheen ideoiden poh-
jalta konkreettinen pelillistdmissuunnitelma. Suositeltavaa on, ettd suunnitteluvai-

heessa ei pelkéstddn suunnitella, vaan myos testataan ja arvioidaan suunnitelmaa
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“pelattavien” prototyyppien kautta.[3, s. 1302-1303] Tamén tutkimuksen yhteydes-
sé el ole tarkoitus jatkaa endd tatd vaihetta pidemmille ja lopulliset tulokset eli
pelillistetyn ilmastopalvelusovelluksen, joka on suunniteltu nuorille namibialaisille
maanviljelijoille, -konsepti/visuaalinen prototyyppi esitellddn tdmén luvun lopus-
sa. Prototyypin/konseptin testaaminen jaa myos seuraavan tutkimuksen /tyoryhmén
vastuulle eli sita ei tutkittu tai testattu tdmén tutkimuksen puitteissa.

Ennen lopullisen konseptin valmistumista, oli tarpeellista viela pohtia, minkalai-
sia vastauksia tyopajojen kautta saatiin kerattyé ja miten ne yhdistyvét suunnitte-
lussa. Taulukkoon 7.4 yhdistettiin koostettujen ideoiden teemat, jolloin huomattiin,
ettd viimeisessi tyopajassa suunniteltu vaiheistettu jarjestys sovelluksen kululle kat-
toi suurimman osan ideointivaiheen teemoista, ainoastaan “hiekkalaatikko” -moodia

se ei sisaltanyt.

Taulukko 7.4: Sovelluksen yhden toimintakierroksen kulku

yhdistettyné koostettujen ideoiden teemoihin.

Vaihe Vaiheen tarkoitus

Tutoriaali/ Kayttoohjeet, vain uudelle kiyttajille /ensimmaéisella kierroksella
Onboarding

Vaihe 1 Alkuvalikko/pédédmenu + asetukset

Vaihe 2 MENU: oppimiskeskus

OPETUS: hanki tietoa maaperésta...

MONITOROINTI: saatiedot!

Vaihe 3 OPETUS: séé ja vuodenajat
MONITOROINTI: Tiedot maatilalta, viljelykasveista, maaperésté,
tyokaluista...

MONITOROINTTI: Tarkista saatiedot!
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Vaihe 4 HARJOITTELU: kylvi siemenet, istuta viljelykasvit..
MONITOROINTI: Tarkista sdétiedot!
SAAVUTUKSET: pisteytys

Vaihe 5 HARJOITTELU: kastelu ja lannoitus
HARJOITTELU: raportoi tuholaiset

MONITOROINTI: Tarkista saatiedot!

Vaihe 6 HARJOITTELU: korjaa sato
MONITOROINTI: Tarkista sdatiedot!

Vaihe 7 HARJOITTELU: myy kerétty sato
SAAVUTUKSET: pisteytys ja tasojen nousu, mikili pisteitd on tar-
peeksi

SAAVUTUKSET: pisteet /tasot aukaisee uusia tyokaluja ja kasveja

Vaihe 8 SAAVUTUKSET /MENU: kierroksen tulosndkymé, miten hyvin on-

nistui

Tamén vuoksi oli tarpeellista vield jatkotyostaé vaiheistettua listaa sekd koostet-
tua idealistaa ja tehdd niiden pohjalta suunnitelma tulevan prototyypin/konseptin
osioista ja sisdlloistd (Taulukko 7.5). Tdhén taulukkoon on my6s samalla valittu
osioita, joiden pelillistiminen antaa sovellukselle lisdarvoa eli on pelillistdmismie-
lessa jarkevia pelillistdd ja joissa voi hyodyntad pelillistdmiskeinoja, jotka toimivat
kohderyhmalla eli samalla saadaan vastauksia toiseen tutkimuskysymykseen: mitkéa
osat sovelluksesta on hyodyllista pelillistda. Néaiden taulukoiden tiedon avulla ensim-
maisen konseptin kasaaminen on mielekéstéa ja mahdollistaa kohderyhmén tarpeiden

ja toiveiden huomioimisen.

Taulukko 7.5: Pelillistetyn ilmastopalvelusovelluksen osiot.

Osion nimi Kuvaus osion sisallosté
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Menu

Asetukset (muun muassa kielen valinta, mittayksikot, nimimerk-
ki...) Saavutukset (pelillistdminen), Oppimiskeskus, Monitorointi,
Oma maatila (harjoittelu), Mentorointi (ekspertin apu), Sosiaaliset

toiminnot, Testilaboratorio

Oppimiskeskus

Pelillistetty osio, jossa padsee lukemaan (tekstit), kuuntelemaan
(podcastit) ja katselemaan (videot, kuvat, sarjakuvat) erilaisia ope-
tussisaltojé, jotka valmentavat uransa alussa olevia maanviljelijoité
heiddn oman alueen erityispiirteet huomioivaan maanviljelyyn, huo-
mioiden maanviljelyn ja siihen olennaisesti liittyvét toimet kokonais-
valtaisesti. Pelillistdmiskeinoja, pisteita ja suoritusmerkkeji etenemi-
sestéd, mahdollisuus hyodyntéa pisteité, tai sithen liittyvaa pelin sisais-
ta valuuttaa, Oma maatila -osiossa vaiheiden nopeuttamisessa tai So-
siaaliset toiminnot osiossa vaihtokaupassa ja muille annettavien lah-
jojen hankkimisessa. (“Learning / New Skills, Progress / Feedback,

Levels / Progression, Social Network”)

Monitorointi

Oikean maailman monitorointikeskus, taalld 16ytyy tuoreimmat sié-
tiedot, ilmastohavainnot, tuholaistiedotteet ja niihin perustuvat ke-
hotukset/ ohjeet, seké se miten ilmoituksiin kannattaa varautua yms.
Kayttaja voi myos ilmoittaa omista havainnoistaan (tuholaiset, kas-

vitaudit tms.)

Oma maatila

Pelillistetty harjoittelutila, jossa oppimiskeskuksen kautta opittuja
asioita voi treenata ja saada palautetta pisteiden ja tulosten muodos-
sa. Tdma osio sisdltdd myoOs harjoitteluun tarkoitetun monitorointiné-
kymén, joka kertoo harjoittelutilan sédtiedot sekd muut tarpeelliset
havainnot ja ilmoitukset (“Learning / New Skills, Progress / Feed-

back, Levels / Progression, Challenges, Xploration”)
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Mentorointi Mahdollisuus chat-keskusteluun valikoitujen ammattilaisten kanssa,
jotka auttavat ja vastaavat sovittuina aikoina kiyttédjien viesteihin,

videoihin ja/tai kuviin

Sosiaaliset toi- | Pelillistetty sosiaaliset toiminnot kattava osio, jossa kdyttdja voi il-
minnot moittaa havainnoista (tuholaiset, kasvitaudit tms.), vaihtaa virtuaa-
lisia (yllatys)siemenié/kasveja muiden kiyttajien kanssa sekid tykatéd
muiden maatiloista ja kannustaa heitd (esim. antamalla virtuaalisia

lahjoja) (“Mystery Box, Social Network, Curiosity”)

Testilaboratorio| Pelielementti "hiekkalaatikko", jossa voi kokeilla ja testata kaikkea
nopeutetusti ja ilman pisteytysté (“Creativity Tools, Curiosity, Lear-

ning / New Skills”)

7.5 Konsepti

Aineiston analyysin kautta saatiin kuva kohderyhmén edustajista, jasennelty lista
ideoista sekd ensimmaéiset suunnitelmat konseptoitavasta sovelluksesta. Konseptin
suunnittelussa on huomioitu analysoitujen tyopaja-aineistojen lisdksi myos tyopa-
jojen aikana kerattyja mielipiteité, jotka ovat vaikuttaneet muun muassa sovelluk-
sen estetiikkaan. Konseptoidun sovelluksen viarimaailma on poimittu kuvasta, joka
ensimmaisessd tyopajassa danestettiin viehdttavimmaksi esimerkkikuvaksi ja jonka
varimaailmaa arvostettiin eniten (Liite A).

Konseptia tehdesséd tyopajojen ideat jalostuivat viela lisdd, silla ndkymien vi-
sualisoinnin yhteydessé suunnittelija usein havaitsee mitkd kohdat ovat riittédvan
pitkéille suunniteltuja ja mitkd kohdat taas vaativat lisitietoja ja lisdsuunnittelua
tai jopa kokonaan uuden ratkaisun. Sovelluksen yhden toimintakierroksen kulku oli
yvksi téllaisista kohdista, joissa suunnittelu on vield sen verran keskeneraisté, etta

sen pohjalta pelin tai pelillistetyn sovelluksen suunnittelu ei ilman lisdideointia ja
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-tyostoa onnistu.

Konseptoitu sovellus jakautuu kuuteen osaan, joihin on péésy sovelluksen paa-
nakymaésta. Viisi osioista on padnavigaation painikkeita, joiden kautta paéasee sovel-
luksen siséllollisesti tarkeimpiin osioihin ja mahdollisesti ndiden osioiden alaosioihin.
Pédnavigaation lisiksi ndkymaéstd on padsy asetuksiin (“Settings”). Péaévalikon en-
simmaéinen painike vie kiyttdjan katsomaan erilaisia ilmastoon, sdédhén tai viljelyyn
liittyvien ilmididen hélytyksia seké tulevia ennusteita, tdmé osio on nimeltaan Mo-
nitor Alerts & Forecasts. Seuraava pédadnavigaation painike vie kiyttajan kevyesti
pelillistettyyn Learning Center -nimiseen osioon, josta kayttaja 1oytda viljelytaitoi-
hin seké yleisiin yrittdjyystaitoihin liittyvia oppisisaltoja. Kolmas paavalikon painike
avaa My Farm -nimisen osion, jonka tarkoituksena on olla interaktiivinen ja vah-
vasti pelillistetty osio, jossa kiyttaja padsee testaamaan erilaisten tarinnalisten ske-
naarioiden kautta, miten hyvin hén on sisdistdnyt Learning Centerissi oppimaansa,
huomatakseen ettd mité asioita sielld vield kannattaa opiskella/kerrata. My Farm
-osio sisaltda myos maanviljelyyn suunnitellun lokikirja-osion, joka toimii kiyttéjan
omana muistikirjana/péivékirjana ja auttaa oikean maailman viljelysten suunnitte-
lussa ja dokumentoinnissa. Péaévalikosta 16ytyy my6s Friends & Mentors -osio, jon-
ka kautta kiyttaja péadsee kysyméaan apua ja neuvoja sovelluksen yhteistyGtahoina
toimivilta Mentori-asiantuntijoilta ja kommunikoimaan, seké jakamaan virtuaalisia
siemenid ja kasvien taimia sisaltavia ylldtyslahjoja sovellusta kayttéavien ystévien
kanssa. Paavalikon viimeinen painike avaa kiyttajélle Trophy Gallery -nimisen né-
kymaén, joka kerdd kaikki kdyttdjan saavuttamat kunniamerkit yhteen. Rakenne ja
eri osioiden viliset yhteydet on kuvattu ndyttdjen hierarkiaa mallintavaan kuvaan

7.2 sek& liitteeseen B.
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Kuva 7.2: My Farming Mentor - Screen Flow

7.5.1 Alerts & Forecasts -osio

Alerts & Forecasts -osio on sovelluksen paavalikon (Kuva 7.3) ylimmén painikkeen
takaa loytyva osio. Jo paédvalikon ndkymé nayttdd, mikéli uusia halytyksid on so-
vellukseen ilmaantunut sitten kiayttdjan viime kdynnin. Halytysten ja ennusteiden,
kuten sddennusteiden, sadekausiennusteiden tai viljelyennusteiden, tarkemmat tie-
dot 16ytyvéat kaikki samasta ndkymasta, mikd helpottaa eri ennusteiden tulkintaa
ja hyodyntamista. Kaikki esitetyt tiedot ovat paikkasidonnaisia eli ne naytetaan jo-
ko kayttajan GPS-sijainnin mukaan tai vaihtoehtoisesti kdyttajan valitseman osoit-
teen/sijainnin mukaan. Kéyttdjd voi Settings-osion valikosta vaihtaa itselleen so-
pivat yksikot lampotilalle ja pituusmittayksikoille, jotka muokkaavat naytettéavien

hélytysten ja ennusteiden esitysmuotoa.
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My Farming Mentor

My Farm %

Friends & Trophy
Mentors.. Gallery

-

11201 Locatior: F4VEXGM Windhock. Namibia
Alerts
‘ Heat warning: mzcimum daily temperabure
+dd deprees, 11/21/2021-1172 303021
‘ ‘Wind warning for kand areas pusts max
20 mv's, today
Weather Forecast

Lt st 20012021 @ 1533 Mot mpeiate: 010 2021 @ 2139

Temperature:

Wind: Strong wind from M-E in
gusts max 20 m/s
Pressure: 1004.4 hiPa
Humidity: 32 %
Weather forecast for the coming 10days: W
Rain seasons
D The next rainy season begins
in 8 days, probability 83%. W
Farming Farecast
m Irrigate: Recommended
D Fertilization: Mot recommended

Weeding: Mot recommended

Kuva 7.3: Paévalikko ja Alerts & Forecasts -ndkyma

7.5.2 Learning Center -osio

Maanviljelytaitoihin sekéd yleisiin yrittdjyystaitoihin keskittyva Learning Center -

osio (Kuva 7.4) toimii opetus- ja kertausmateriaalina kaikista térkeimpien maan-

viljelytaitojen ja yrittdjataitojen osalta. Osion pelillistiminen on toteutettu edisty-

misen visualisoinnin kautta eli kdyttajd nékee virtuaalisen polun varrella suositellut

siséltokokonaisuudet loogisessa jérjestyksessa seka sen, missa kohtaa polkua héan silla

hetkelld etenee. Jokaisesta polun osiosta on nakyvilla arvioitu suoritusaika seké si-

séllon esitysmuodot. Siséllot voivat olla perinteisen tekstin ja kuvien liséksi videoita,

animaatioita, sarjakuvia, podcasteja tai erilaisia harjoituksia, kyselyité, itsearvioin-

titehtdvid ja testejd. Testit ja harjoitukset voivat sisaltdd peliméisid/pelillistettyja
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Kuva 7.4: Konseptikuva Learning Center -osiosta

elementteja, kuten erilaisia interaktiivisia asioiden tai termien yhdistelyosioita seké
tietokilpailuja. Hyvéksytyista suorituksista kiyttajéa saa sovelluksen sisdistéd valuut-

taa ja/tai kokemuspisteitd, joita voi hyddyntda sovelluksen muissa osioissa.

7.5.3 My Farm -osio

My Farm -osio on sovelluksen pelillistetyin kokonaisuus. Téssa osiossa kiyttaja péaa-
see testaamaan Learning Centerissa oppimiaan taitoja erilaisten tarinallisuutta hyo-
dyntévien skenaarioiden muodossa (Kuva 7.5) sekd Test Laboratory -osiossa, jos-
sa erilaisten viljelyyn liittyvien vaiheiden testaaminen on skenaarioita vapaampaa.

Osioista 16ytyy my6s Farming Log -niminen osio, jonka tarkoituksena on toimia
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kiyttdjan oman oikean maailman viljelyiden lokikirjana.
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Kuva 7.5: My Farm -skenaariot

Skenaario-osion tavoitteena on kerrata kaikki Learning Centerin kautta opetelta-
vat maanviljely- ja yrittdjyystaidot, jolloin kiyttaja saa palautetta oppimisestaan,
ja vinkkejé siitd mitéd osioita kannattaa vield opiskella ja kerrata. Osio sitouttaa
kiyttdjan innostavan tarinan avulla ja palkitsee edistymisen kannustavan palaut-
teen, suoritusmerkkien, kokemuspisteiden ja sovelluksen sisdisen valuutan avulla.
Tarinallinen skenaario-osio myo6s valmistaa kiyttdjaa myohemmin avautuvaa Test
Laboratory -osiota varten, jossa kiayttaja voi harjoitella eri kasvien viljelya, lannoit-
tamista, kastelua sekd muita maanviljelytehtévid kevyen simulaation kautta. Osion
tavoitteena on antaa turvallinen harjoitteluymparistd, jossa kiyttéaja saa jonkinlaisen

kokemuksen siité, miten eri valinnat vaikuttavat lopputulokseen. Testiymparistossa
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voi hy6dyntad Skenaarioissakin kiytettyja muuttujia, joita tarinaosioissa kutsutaan
tapahtumiksi, ja jotka tuovat erilaisia dérisaailmioita, kasvitauteja tai muita yllatyk-
sellisid muutoksia kiayttdjan késiteltaviksi. Samalla kiyttaja oppii miten ennusteita
ja hélytyksid on suositeltavaa seurata ja miten erilaisiin ilmoituksiin tulisi reagoida.

My Farm -osion kolmas alakokonaisuus on Farming Log -lokikirja, jonka tarkoi-
tuksena on toimia kdyttdjin oikean maailman loki-/péivéikirjana. Ténne kiyttéaja
voi kirjata omien viljelyiden ja niita koskevien yksityiskohtien tiedot tai lisata muis-
tutuksia, joiden avulla oma maanviljely pysyy paremmin kontrollissa ja tulevien
tehtévien suunnitteleminen helpottuu. Osio sisdltda kalenterin, johon tehdyt mer-
kinnét kertyvét luonnolliselle aikajanalle, ja johon kayttdja voi myos lisdtd omia
hélytyksia ja muistutuksia, jotta tiarkedt asiat eivat unohdu. Osioon voi esimerkiksi
syottad mita toimenpiteitd maatilalla on milloinkin tehnyt, kuinka paljon mitdakin
kasvia viljellyt, lisata kullekin kasville arvion sadon kypsymisajasta. Naiden tietojen
pohjalta sovellus sitten nayttda koosteen viljelymadrista sekd arviot optimaaliselle
lannoitusajankohdalle, tuleville sadonkorjuuajankohdille, satoennusteille ja muille

vastaaville tiedoille.

7.5.4 Friends & Mentors -osio

Friends & Mentors -osiossa kiyttaja padsee kysymédn apua ja neuvoja sovelluksen
kumppaneina toimivilta asiantuntijoilta Kuva: Friends & Mentors - Mentor-chat).
Kommunikointi tapahtuu chatti-toiminnon kautta, johon kéyttajé voi tallentaa teks-
tin liséksi videota, adnté ja kuvia. Mikéli juuri silld hetkelld, kun kayttdja lahettda
viestin, ei ole yhtdan mentoria vapaana, lahettaé jarjestelmé automaattisen vastaus-
viestin, jossa on arvio siitd koska viestiin vastataan.

Mentori-chatin liséksi osioista péadsee hallinnoimaan ja katselemaan sovelluksen
kiyttajaystavid, joiden kanssa voi seké lahettda chatti-viestejd, kuten Mentoreiden-

kin kanssa, ettd vaihtaa yllatyslahjoja, jotka sisaltdvat muun muassa virtuaalisia
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kasvien siemenié tai taimia (Kuva 7.6). Lahjaksi saatuja yllatyssiemenié tai -taimia
voi viljella My Farm -osiossa oman kayttéajaprofiilin alta 16ytyvéssd kukkaruukus-
sa. Kasvien kasvaminen vaatii kastelua, lannoitteita ja aikaa. Valmiista kasveista
saa kerattya siemenid viljeltdviksi Test Laboratory -osiossa sekd lahjasiemenia 1&-
hetettéavaksi ystaville. Nailla pelillistamiskeinoilla lisataan kayttdjien halua vierailla
sovelluksessa sdannollisesti, mikd myo6s parantaa uusien hélytysten ja ennusteiden

havaitsemista.
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Kuva 7.6: Friends & Mentors - Mentor-chat ja Friends -osiot
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7.5.5 Trophy Gallery -osio

Trophy Gallery on sovelluksen ainoa osio, joka on lisitty pelkéstadn pellillisyyden
lisddmisen vuoksi. Osion tarkoituksena on toimia kannustimena, saavutusten keri-
lypaikkana seké auttaa kiayttdjad ymméartadmadn mitéd kaikkea sovelluksessa voi teh-
dé, eli misté kaikista toimista voi saavutuksia kerédtd. Koska eri asioiden kaytosta ja
suorittamisesta palkitaan, ohjaa se kayttajaa testaamaan sovellusta monipuolisesti
ja samalla 16ytaméaén sen hyodyt. Saavutetut kunniamerkit 16ytyvat omasta naky-
méstd ja kunniamerkit, jotka kiyttajalla on mahdollista kerdatéd, mutta joita han ei
ole vield kerdnnyt, seké selityksen mité tekemalld kunniamerkin voi ansaita, 10ytyvét

omasta nikymaéstaan (Kuva 7.7).

Collected Available
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Kuva 7.7: Trophy Gallery



8 Johtopaatokset

Taméan Pro Gradu -tutkielman tavoitteena oli kerdté tyopajatyoskentelyn kautta ai-
neisto nuorista namibialaisista maanviljelijoista tai sellaiseksi aikovista henkilGista,
jotta saisimme ymmaérryksen, minkalaisia kdyttajapersoonia kohderyhméan edusta-
jat ovat, minkalaiset pelillistamis- ja motivointikeinot heille parhaiten toimivat seka
hyodyntéa saatuja tuloksia heidédn tarpeitaan mahdollisimman hyvin palvelevan pe-
lillistetyn ilmastopalvelusovelluksen konseptoinnissa. Aineisto keréttiin taustatutki-
muksen kautta sekd kolmen osallistavan tyopajan avulla. Ensimméinen tyopajoista
keskittyi kohderyhméymmarryksen kasvattamiseen ja kahdessa viimeisessa tyopajas-
sa ideoitiin ja suunniteltiin tulevaa sovellusta kayttajalahtoisesti. Keratty aineisto
analysoitiin laadullisen siséllonanalyysin keinoin. Ty6pajoihin osallistui yhteensa 25
namibialaista tai sielld opiskelevaa nuorta aikuista.

Seitsemén vastaajan analysoitujen tulosten perusteella pelillistetyn ilmastopalve-
lusovelluksen kohderyhmén edustajan kiyttéjaprofiili on namibialainen nuori mies,
joka opiskelee, tai on opiskellut korkeakoulussa, ja haluaa oppia uutta seka kehittya
tyOssadn osaavaksi ammattilaiseksi. Hanta kannustavat ja motivoivat perhe, ystéavit
sekd yhteisollisyys. Hén on luova, ystévillinen, empaattinen, aikaansaava, positiivi-
sessa mielessd utelias ja seikkailullinen seké teknologiaa, hyvinvointia, hyvaéa ruo-
kaa, luontoa, luonnollisuutta, viljelyé ja ympéristoa arvostava. Pelaajatyyppind han
ei ole kovin kilpailullinen tai kiinnostunut lapsellisista aiheista tai epérealistisista

teemoista. Yhteisollisyytta ja tasavertaisuutta tukevat elementit sen sijaan toimivat
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kannustavina keinoina ja pelaajatyyppina hén on utelias, luova, oppija, kehittymis-
haluinen seké sitoutuva. Jos ndmé ominaisuudet viela karkeasti tiivistdd, voidaan
kiyttajaprofiilin henkilod kuvata kehittymishaluiseksi, luontoa arvostavaksi, luovak-
si, yhteisolliseksi ja parempaan tulevaisuuteen uskovaksi mieheksi.

Tutkimuksessa analysoitua kiayttajéaprofiilia varten kannattaa sovelluksesta pelil-
listda opetusosio, harjoitteluosio, sosiaaliset kontaktit siséltava osio sekd palkintona-
kymaé. Opetussisaltod koostava osio kannattaa pelillistad, jotta kdyttdjain motivaatio
oppimiseen pysyy riittdvin korkealla ja osiota kiytetdan riittdvan usein/toistuvasti,
mikd taas omalta osaltaan tukee oppimista ja vastaa kiyttdjan kehittymistarpee-
seen. Taitojen harjoitteluun suunniteltu osio kannattaa lisdksi pelillistda samoista
syistd, kuin puhtaasti oppimiseen suunniteltu osio. Sovelluksen hyodyllisyytta li-
sdava, asiantuntija-apu sekd yhteisollisyytta ja kiyttdjan sitouttamista kasvattava
ystavi-osio ovat molemmat kohteita, joihin pelillisyyttd kannattaa lisatéd. Pelilli-
syyden lisdamisen kautta kidyttdja ohjautuu helpommin sovelluksessa eri osioiden
pariin ja 16ytda varmemmin niiden tarjoamat hyddyt. Pelillisyyden avulla voidaan
kasvattaa kiyttdjin motivaatiota niin késiteltavia aihetta kuin sovelluksen kayttoa-
kin kohtaan eli parantaa hénen sitoutumista sovellukseen. Palkitseminen on yksi
hyvin toimiva pelillistdmiskeino, joka kasvattaa kayttdjan motivaatiota, ohjaa oike-
aan suuntaa sekd sitouttaa pitkdjanteiseen ja toistuvaan tekemiseen. Taméan vuoksi
palkitseminen on téarked osa myos pelillistettyé ilmastopalvelusovellusta ja sen tehoa
voidaan lisata palkinnot yhteen kerdavén osion kautta, joka myos kertoo kayttajélle
misté eri asioista palkintoja voi vield saada ja miten. Talla kertaa ei hyodynnetty
pelillistamiskeinoina kilpailua korostavia tai kiyttajien arvojarjestykseen pohjaavia
keinoja, silld kayttdjaprofiilitutkimuksen mukaan ne eiviat motivoi tétd kohderyh-

maa.
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8.1 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuuteen ja laatuun vaikuttavat suuresti tutkijan kyky valita
sopiva tutkimusjoukko seké taito rakentaa toimiva tutkimusasetelma, joiden avul-
la saadaan vastaukset tutkimuskysymyksiin. Laadullisen tutkimuksen validiteettia
kuvaavat tutkittavan ilmion eheys ja toistettavuus. Eheydelld tarkoitetaan sité, et-
ta tutkimustulokset ja niiden kasittelykeinot kuvaavat ilmion luonnetta riittavasti.
Toistettavuus taas sité, etté kaksi mittausta tuottaa samanlaisen tuloksen. Vield té-
takin luotettavampaa on, jos kaksi eri arvioijaa tai analyysid paédtyy samanlaisiin
tuloksiin (triangulaatio).[46, Luku 11.]

Aineiston laadun liséksi on usein kiinnostavaa, ja tulosten luotettavuuden kan-
nalta merkittévas, minka kokoinen aineisto on tutkijalla ollut kiytossé. Laadullisessa
tutkimuksessa aineistoa pidetaén riittavana, kun saavutetaan saturaatio eli aineiston
kyllastyminen. Téalloin uusi aineisto ei tuota tutkimukseen enédéd mitdan uutta mer-
kittavia tietoa. Saturaatiopisteen saavuttamiseen riittad laadullisessa tutkimuksessa
yleensé alle muutaman kymmenen tutkimushenkilon tai dokumentin méaari|55|.

Téamén tutkimuksen tutkimusasetelman rakentamisessa on ollut tarkedna apu-
na tutkimuksen analyyttisend viitekehyksend toimiva How to gamify? A method
for designing gamification -metodi|3]. Kéytetty metodi ei suoraan kerro tapoja, mi-
ten ja milla keinoilla aineistoa tulee kerata tai analysoida, mutta se ohjaa tutkijaa
miettiméan oikeita keinoja, kysymyksia ja tehtévia, jotta saadaan vastaukset niihin
asioihin, jotka ovat metodin kunkin padkohdan tavoitteena. Tutkimuksen kannalta
metodin ensimmaéisen ja toisen vaiheen tavoitteet, Projektisuunnitelma ja Kaytta-
japrofiili, loivat aineistolle toteutetun laadullisen sisédllonanalyysin analyysirungon.
Vaiheissa nelja ja viisi viitekehys auttoi sopivien aineistonkeruumetodien valintaa,
silla viitekehys jélleen kerran ohjasi kohti oikeaa tavoitetta eli tutkia kohderyhmaélle
soveliaita ideoita seké niisté johdettuja suunnitelmia.

Sopivan tutkimusryhmén kasaaminen ei ollut yhté yksinkertaista kuin soveltu-



LUKU 8. JOHTOPAATOKSET 109

vien aineistonkeruumetodien ja -tehtidvien valinta tai suunnittelu. Sopivan tutki-
musjoukon madrittely oli suoraviivaista; alkuperaisena tavoitteena oli saada ensim-
maiseen tyopajaan 10 nuorta namibialaista maanviljelijaa tai sellaiseksi aikovaa.
Ideointi- ja suunnittelutyépajoja ei alunperin pitanyt olla kuin yksi, silla tarkoitus
oli saada sinne myo6s 10 osallistujan joukko, jossa olisi ollut edustajia sekd kohderyh-
masta ettd ilmastopalvelu ja sovelluskehitys aloilta. Osallistujien hankkiminen ilman
riittéavid verkostoja Namibiaan oli kuitenkin liian haastavaa ja siksi tutkimusryhma
jouduttiin kokoamaan vain osittain kohderyhmaé edustavista henkil6ista. Toisena
jéarjestetty tyopaja kerdsi myos liian viahan osallistujia, jotka olisivat olleet tyopajan
loppuun asti aktiivisesti mukana tai ehtineet tekeméan kaikki tyopajan tehtavét, jon-
ka vuoksi jouduttiin jarjestdmédn viela kolmaskin tyopaja samoilla tehtavilla kuin
tyopaja kaksi. Tutkimushenkil6ita saatiin ndin yhteensa 25 (joista aktiivisesti koko
tybpajan ajan mukana olleita yhteensé 13), joten analysoitavaa aineistoa kertyi lop-
pujen lopuksi melko kattavasti. Tutkimusryhmén laatu ei kuitenkaan téyttanyt kai-
kilta osilta vaadittua tai tavoiteltua, mikd tulee huomioida tuloksia tarkasteltaessa.
Tyo6pajoihin osallistuneet edustivat kuitenkin monelta osalta tavoiteltua kohderyh-
méad, eli nuoria namibialaisia aikuisia ja suurella osalla osallistujista oli jokin kytkos
viljelyyn, kasvien kasvattamiseen, ilmastopalveluihin tai ennen kaikkea sovelluske-
hitykseen.

Merkittavin huomio tutkimusryhmén ja todellisen kohderyhmén valilla on kou-
lutustausta. Nyt jokainen osallistuja oli opiskelemassa tai opiskellut korkeakoulussa.
Todellisuudessa Namibian koyhimmalla véestollda, joita suurin osa maanviljelijois-
td on, ei ole téllaista koulutustaustaa, eikd mydskadn samanlaisia lahtotaitoja kuin
tutkimuskohteena olleilla on. Namibian yli 15 vuotiaista 91% osaa lukea, mutta kor-
keakoulun aloittaneita vuonna 2018 oli vain 24% viestosta.|64] Tamé seikka tulee
ehdottomasti huomioida, mikéli nyt aloitettua projektia vield jatketaan tulevaisuu-

dessa. Liséksi jatkossa tulee pohtia miten saada analysoitua riittavén kattava otanta
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sekd kohderyhméén sopivia miehié ettd naisia, jotta ymmérretdan molempien pro-
fillien tarpeet ja mahdolliset eroavaisuudet.

Téamaéan tutkimuksen puitteissa ei tutkimusaineistoa tutkinut kuin yksi tutkija ja
yvhden aineiston osalta. Toistettavuus ei siis vastaa luotettavuudeltaan téysin sité,
mita se voisi olla. Tama ei kuitenkaan pilaa tutkimusta, silla tutkimuksen aineisto,
kiytetyt metodit ja analyysin eri vaiheet ovat dokumentoitu niin, etta niité seka teh-
tyjé analyysejé, tuloksia ja johtopaéatoksia voidaan edelleen seurata lahdeaineistosta
aina ketjun loppuun asti. Nain ollen ne kohdat tutkimuksesta, jotka mahdollisen
konseptin/prototyypin testauksen yhteydessa vaikuttavat virhepéételmilté, voidaan
jaljittad ja pohtia, saadaanko tdysin kohderyhmaé edustavalta tai suuremmalta tut-
kimusryhmalta tdhan erilainen tulos. Sovelluskehitystyo on muutenkin luonteeltaan
iteratiivinen prosessi, ja tdhdn myos analyyttisenéd viitekehyksend toimiva metodi,
samoin kuin muut suunnittelu- ja pelillistdmislédhteet kannustavat|44, s. 12], [10, s. 2.
11], [3, s. 1302], joten on joka tapauksessa oletettavaa, etté joitakin osioita konsep-
tista on tutkittava ja kehitettdva uusiksi ensimmaéisen testauskierroksen jélkeen.

Saadut tutkimustulokset heijastavat kuitenkin melko kattavasti tutkittua ilmio-
ta. Aiempi ilmastopalveluita koskenut tutkimus on nostanut esiin tarpeen parantaa
muun muassa pienviljelijoiden ilmastotiedon saatavuutta ja heidén kykya hyodyntaa
tietoja osana maanviljelya ja yhdeksi ratkaisuksi tdhén on ehdotettu dlyipuhelimella
toimivaa sovellusta, joka tuo ilmastotiedot maanviljelijoiden kayttoon ja parantaa
néin kidyttdjien ilmastotieto- ja maanviljelyosaamista|6]. Tutkimustulosten kanssa
linjassa ovat myds vuonna 2014 julkaistun Haller Farmer -sovelluksen tunnistamat
tarpeet. Tamaé sovellus on suunniteltu vastaavaan tarpeeseen Kenian ja muiden swa-
hilin kielisten maiden véeston kdyttoon. Tamén tutkimuksen puitteissa tunnistettu-
ja tarpeita, jota tastd sovelluksesta jo l10ytyy, ovat muun muassa opetusmateriaali
maanviljelytaitoihin ja chat-ominaisuus asiantuntijoiden kanssa. Liséksi sovellus on

kevyt ja sitd voi kiyttad myos ilman verkkoyhteytta. Sovelluksen visuaaliseen ilmee-
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seen, helppokayttoisyyteen ja saavutettavuuteen myos lukutaidottomien kayttajien
osalta on haluttu panostaa, lisdksi sovelluksen voi ladata ilmaiseksi sovelluskaupas-
ta. Nain on haluttu varmistaa, etta sovellus sopii aidosti kaikille, joilla on dlypuhelin
kiytossaan.[65], [66] Sovelluksen ominaisuudet vastaavat monelta osin niitd vaati-
muksia, joita my6s tdman tutkimuksen yhteydessa kerdttiin vaatimusméarittelya
varten.

Olemassa oleva tieto, kuten aiemmat tutkimukset ilmiosta tai sitd kuvaavat rat-
kaisut vaikuttavat vaistamatta tutkijaan laadullisessa tutkimuksessa, joka ei koskaan
kykene olemaan téysin arvovapaal46, Luku 7.|. Tamén vuoksi on tirkedd dokumen-
toida kaytetyt aineistot, menetelmat ja paittelyketjut mahdollisimman tarkasti, jot-
ta tutkimuksesta kdy ilmi, mitkd osat ovat saaneet vaikutteita ilmion aiemmasta
tutkimuksesta tai ilmion teemoista ja mitkd ovat tutkijan omia paatelmid. Taman
vuoksi inspiraation lahteet/sovellusesikuvat sekéd kéytetyt lahdeaineistot tulee do-
kumentoida tutkimuksen ldhteisiin riittavélla tarkkuudella, jotta niistd voi nahda,
mitkd asiat ovat tutkijan tulkintoihin ja paatelmiin antaneet vaikutteita. Tutkijan ja
tutkimustulosten lukijan tulee myos huomioida, etta laadullisen tutkimuksen kautta
ei voida tehda samanlaisia yleistettavia oletuksia, kuin kattavan maarallisen aineis-

ton pohjalta voidaan tehda.

8.2 Pohdinta

Tutkimuksen kautta saatiin luotua kayttajaprofiili, jonka tarkoituksena on kuvata
kohderyhméan yhtd padasiallista kdyttdjaa. Profiloinnin sekd ideointi- ja suunnit-
teluvaiheiden kautta saatiin myos ymmérrys niistd sovelluksen osista, joiden pelil-
listiminen kannattaa juuri télle kiayttdjaprofiilille. Tutkimuksen myotéa saatiin siis
vastaukset molempiin tutkimuskysymyksiin sekd Pro Gradu -tutkielman kokonaista-
voiteeseen eli suunniteltua ensimmaéinen konseptiversio pelillistetysta ilmastopalve-

lusovelluksesta. Tassa mielessad tutkimus on onnistunut tavoitteissaan. Tutkimusta
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olisi kuitenkin vield kannattavaa tdydentéa, erityisesti koskien kayttajien taustakar-
toitusta, jotta saisimme todellisen kuvan sovelluksen kohderyhmaésté ja heidéan eri-
tyispiirteistadn, tarpeistaan seké heidan pelillistamiskéayttajatyypeistaan. Nyt tutki-
musryhmaéaéan kuuluvat edustavat vain osittain niité henkil6ita, joille sovellusta ollaan
suunnittelemassa, eikd todellinen ymmaérrys kohderyhmaésté néin ollen ole taydelli-
nen.

Aineistonkeruumetodina kiytettyjen tyopajojen toteuttaminen etdyhteydella eri
maanosaan ja kulttuuriympéaristéon osoittautua haasteelliseksi. Mukaan olisi tarvit-
tu vahintaan paikallinen tulkki tai avustaja, joka olisi etukéteen perehtynyt tyopajan
tehtaviin seka tarkoituksiin ja joka olisi voinut auttaa niissé kohdissa, kun tyopajan
fasilitaattorin ohjeet tuntuivat kiiytetyn englannin kielen vuoksi osallistujista haas-
tavilta. Samalla tulkki/avustaja olisi voinut auttaa mahdollisista kulttuurieroista
johtuvissa vaarinkasitystilanteissa tai muissa haasteissa. Nyt osa tyopajaan osallis-
tuneista jatti tyopajan kesken. Yhtend syynéa tdhan voi olla heikko internetyhteys,
jonka takia virtuaalityopajaan osallistuminen oli haastavaa tai jopa mahdotonta.
Saattoi myos olla, ettéd osa osallistujista ei ymmértinyt tyopajojen tavoitteita, teh-
tavia tai koki jonkin muun asian tdrkedmmaksi, jonka vuoksi jatti tyopajan kesken.
Valitettavasti tyopajaa koskevaan palautekyselyyn, kuten myos jokaisen tyopajan
viimeisené tehtdviana olleeseen HEXAD Gamification User Types -kyselyyn, ei vas-
tannut kuin kaksi osallistujaa 25 osallistujasta. néin ollen jii tieto keskeyttédmisen
syisté seka sopivien pelillistamiskeinojen vahvistava aineisto saamatta.

Tutkimuksen analyyttisend viitekehyksend toimineen How to gamify? A met-
hod for designing gamification -metodin|3| testaaminen kiytdnnossa oli erinomainen
paatos. Metodi kuljetti tutkimusta eteenpéin loogisesti, 1api tarpeellisten pelillis-
tdmisen suunnitteluprosessin vaiheiden. Viitekehys kuvaa totuudenmukaisesti niité
vaiheita, joita suunnittelijan on kaytéva lapi, jotta onnistunut pelillistamisratkaisu

on mahdollista kehittda. Tama tutkimus ei vield paljasta, onko metodi oikeasti aut-
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tanut kehittdméan toimivan pelillistdmisratkaisun, mutta sen keinot auttoivat tut-
kijaa ymmartamaan, mitka seikat tulee huomioida, jotta tutkitaan olennaisia asioita
ja kerataan hyodyllista aineistoa, joiden avulla metodin seuraavaan vaiheeseen voi-
daan edetéd ja suunnitteluun saadaan riittdvad ymmérrys vaatimuksista, kiayttajien

tarpeista seké kontekstista, johon ratkaisua kehitetéaén.

8.3 Tutkimuksen kiinnostavat uudet loydot ja jat-

kotutkimuksen kohteet

Tyypillisimpina pelillistdmiskeinoina pidetddn yleenséd kdyttdjien keskindiseen kil-
pailuun ohjaavia keinoja, kuten erilaisten tuloslistojen hyodyntamisté, tiimien tai
yksiloiden véliseen kilpailuun kannustamista seké statuksen tai tasojen parantamista
ja néiden saavutusten muille jakamista. Kilpailullisuus ja pelaaminen mielletadnkin
usein tehokkaiksi pelillistamisen keinoiksi kayttédjien motivoimisessa ja sitouttami-
sessa. Tutkimuksen kohteena olleille henkiléille néin vahvasti kamppailua ja muiden
voittamista edustavat seikat eivéit kuitenkaan olleet kovin mieluisia pelillistamiskei-
noja. Aikapaine, tappioiden vastustaminen eli ansaittujen saavutusten menettami-
sen pelko, sekéd sosiaalinen status saivat tutkimuksessa negatiivisia pisteité, eli ne
miellettiin motivaatiota heikentéviksi pelillistamiskeinoiksi. My6s yksi kédytetyim-
mista pelillistdmiskeinoista eli tuloslistojen hyodyntaminen ei tata tutkimusryhméa
motivoinut. Kaksi osallistujaa silti arvosti kilpailun (“Competition”) motivoivaksi pe-
lillistdmiskeinoksi, samoin kuin strategisten valintojen mahdollisuuden, eli kilpailu
ja pelaaminen eivét ole taysin poissuljettuja pelillistamiskeinoja téalle kohderyhmélle,
mutta huomattavasti vihemmaéan tehokkaita ja toivottuja, kuin voisi keinojen ylei-
syydestéa olettaa. Sen sijaan haasteet ja kehitys motivoivat tatd kohderyhméaa erityi-
sen paljon, eli pelillistdmiskeinojen valinnassa téille kohderyhmaélle tulee huomioida

ennemmin mahdollisuus itsensé ylittdmiseen, kuin muita vastaan kamppailemiseen.
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Tutkitut henkil6t my6s mielsivat epdmotivoivaksi pelillistimiskeinoksi teemojen
kiyton, mutta tarinallisuus sai kuitenkin kannatusta. Tulos on mielenkiintoinen,
silla erilaiset fantasiateemat, kuten Science fiction, Pokemon, Harry Potter ja muut
vastaavat ovat tyypillisesti nuorten aikuisten suosiossa ja houkutelleet esimerkiksi
Niantic-yhtion! julkaisemien liikuntaan ja seikkailuun kannustavien GPS-pohjaisten
pelien pariin miljoonittain kiyttajid. Tatd asiaa kannattaa tutkia jatkossa lisdd, jotta
saadaan parempi ymmarrys siitd mitka seikat vaikuttavat kielteisesti teemoihin ja
koetaanko erityisesti ei reaalimaailman teemat negatiivisempina, kuin esimerkiksi
teemat, jotka sivuavat késiteltavia aihetta.

Kohderyhmén kayttajéaprofiilin edustaja eli nuori namibialainen mies, oli kerétyn
aineiston perusteella perhe- ja yhteisdorientoitunut, kiinnostunut luonnosta, hyvin-
voinnista ja ekologisuudesta ja viljelystd. Hantéd kiinnostaa muiden auttaminen ja
teknologian hyodyntédminen paremman tulevaisuuden saavuttamisessa. Tulos ei vas-
taa tdysin sitd mielikuvaa, joka nuorista miehisté yleensa herda ja esimerkiksi kiin-
nostus uuden teknologian, kulkuneuvojen seké viihteen hankkimiseen tai omistami-
seen puuttuu tasta aineistosta kokonaan. Tulosten perusteella vaikuttaa silta, etta
esimerkkikayttaja ei hyody pelillistamisestd ihan yhta paljon, kuin kiayttajat joiden
sisdinen motivaatio ei ole yhta kehittynyt kuin vastaajilla. Pelillistamistd yleensa
hyodynnetdéan sisdisen motivaation kasvattamisessa; ensin ruokitaan ulkoista mo-
tivaatiota, kunnes toivottu tekeminen kehittyy siihen pisteeseen etté se palkitsee
itsessaan tekijadnsa, eli heidén sisdinen motivaatio herad. Téssa vaiheessa voidaan
pelillistamista vahentéd, silld se on ohjannut kiyttajéin toivottuun lopputulokseen.
Mielenkiintoiseksi tuloksen tekee se kysymys, ettd onko kulttuurieroilla néin suu-
ri vaikutus ja ndma tutkijalle tyypilliset ulkoisen motivaation keinot eivait oikeasti
kiinnosta namibialaisia nuoria miehia, vai ovatko tutkimusryhmé&in kuuluneet nuo-

ret aikuiset vain niin valveutuneita ja motivoituneita haluttuun tekemiseen, etta

https://nianticlabs.com/en/
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pinnalliset seikat eivét ole heille oikeasti kovin téarkeitd. Tulee my6s pohtia, oliko ai-
neiston keruutapa kuitenkin sellainen, ettd se kannusti kiyttédjid vastaamaan niin,
ettd he halusivat antaa itsestdan todellisuutta paremman kuvan, eli yrittivit tietoi-
sesti tai tiedostamatta vastata niin kuin he olettavat olevan oikein tai sosiaalisesti
tassa kohtaa hyvaksyttyé. Joka tapauksessa 10yté on mielenkiintoinen ja vaatii jat-
kotutkimusta, jotta kuva sovelluksen tyypillisesta kdyttajasta on totuudenmukainen
ja huomioi paremmin kulttuurin vaikutuksen sisédisen ja ulkoisen motivaatioon ke-
hittymiseen.

Nyt kdytetyn aineiston pohjalta saatiin profiloitua vain nuori mieskayttaja. Jat-
kotutkimuksen avulla olisi tarkeda tarkastaa péatevatko samat seikat myos, jos ky-
seessd on nuori namibialainen maanviljelijinainen. Tutkimuksen aikana herési myos
muita jatkotutkimustarpeita ja ideoita, kuten kulttuurin vaikutuksen tutkiminen so-
velluselementtien ja sisdltojen suunnitteluun. Konseptointiin olisi suositeltavaa ot-
taa jatkossa mukaan suunnittelija, jolla on paikallisen kulttuurin tuntemusta sekéa
kiytdnnon ymmarrysta ymparistosta jossa sovellusta kdytetdan. Sovelluksen jatko-
kehityksen kannalta olisi myos mielenkiintoista ja hyodyllista tutkia tarve myyn-
tikanavien digitalisoimiselle eli sille, miten sovelluksen kautta voitaisiin parantaa
ja helpottaa viljelijoiden ja ostajien kohtaamista sekd tuotteiden myyntia. Lisédksi
olisi hyva selvittdd, ettd kuinka suuri tarve olisi kokonaan &édneen luetuille sovel-
luksen sisélldille ja miten tatd ominaisuutta hyodyntavat henkilot tallentavat omat
vastaukset ja muistiinpanot. Térkein jatkotutkimusaihe télle tutkimukselle on kui-
tenkin konseptin testaaminen seké loppujen How to gamify? A method for designing
gamification -metodin|3] kohtien l&pikdyminen. Konseptin testaamiseen tulee ottaa
mukaan niin loppukéyttajid, maatalousmentoreita kuin ilmastopalveluasiantuntijoi-
takin sekd ilmastotietoa maanviljelijoille levittavia tahoja, jotta saadaan riittédvan

kattava kuva jatkokehitystarpeista ja sovelluksen todellisesta potentiaalista.
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Tybpaja 1: pelielementtien
analysointi 1/3

Analyze the impact of game elements and components on your motivation:

| agree that this motivates me. .

° | disagree that this motivates me. :

You can justify your decision or provide other comments.




Tybpaja 1: pelielementtien
analysointi 2/3

On-boarding [ Tutorials

ymerel Help people get used to your system with o nice tutorial or a gentle

introduction on how everything works.

“ Signposting
sofmetimes, even the best people need to be painted in the right direction. Signpost next actions to heip
smooth early stages of a joumney. Use “just in time” cues to help users who are stuck.

Loss Aversion

No one likes to lose things, Fear of losing status, friends, points, achisvements, possessions, progress stc can

be o powerful recson for peaple to do things

Progress [ Feedback

Progress and feedback come in many forms and have many mechanics availoble. All User Types need some|
sort of measure of progress or feedback, but some types work better than others.

Theme

e your gamificotion a theme, aften linked with narrative. Can be anything from company values to
werewalves Add o fittle fantasy, just make sure users can make sense of it

Narrative [ Story

Tell your story and let peaple tell theirs. Use gamification to strengthen understonding of your story by
invalving peopla. Think ike o writerf

Curiosity [ Mystery Box

Curiosity is a strong force. Not everything hes to be fully explained, o littie mystery may encourage people i
new diractions.

1 Time Pressure

Reducing the amount of time people have to do things can focus them on the problem. It can alse lead to

different decisions.

Scarcity

Making somnething rare can make it all the more desirable

Strategy

4] Make people think about whot they are doing, why they are doing it and how it might affect the outcomes of

the game.

How Bolance is the key.

Consequences

the user gets things wrdgg, what are the consequences? Do they lose a life, points or items they have
samed?

Investment

When people invest tims, sffort, e\notions or money, they will value the outcomes dfl the more

Challenges

Challenges help keep people interested, testing their knowledge and allowing them to apply it. Overcoming
challenges will moke people feel they have earmed their achievament.

Certificates
Ditferent from general rewards and trophies, certificates are a physical symbol of mastery ond achievarmeant.
They carry meoning, status and dre useful.

Learning / New Skills

‘What better way to achieve mastery than to learn something new? Give your users the opportunity to learn

and expand.

Quests
Quests give users a fixed goal to achieve Often made up from a series of linked challenges, multiplying the
teeling of achievement

Levels | Progression

Levels and goals helpto map a users progression through o system. it can be as important to see where you

con go hext as it is to see where you have been

Boss Battles

Boss batties are o charice to consolidate everything you have leamed and mastered in one epic challenge.

Usually signals the end of the journey — ond the beginning of a new one.

_’n{_ Guilds [ Teams

Let people build close-knit guilds or teams. Small groups can be much more effective than large sprawiing

ones. Create platforms for colloboration but aiso pave the way for team based competitions.

Social Network

tople to.connect and be social with an easy to use ond accessible social network. It is can be more ful

to play with other people than to play on your own.

Social Status

atus can lead to greater visibility for people, creating opportunities to create new relationships. It can also

feel good You can moke use of feedbock mechonics such as leaderboords and certificotes

Social Discovery

A way to tind people and bs found is essential to building new relationships. Matching people based on

interests and status can oll help get people started.

Social Pressure
Peopie often don't like fesling they are the odd one out. In a social environment, this can be used to
encourage people to be like their friiends. Can demotivate if expectations are unrealistic:

Competition

petition gives people a chonce to prove themselves against others. It can be o way to win rewards, but
con also be a place where new friendships and relationships are barn.

Random Rewards

Surprise and delight people with unexpected rewards. Keep them on their toes and maybe aven maoke them

smile.
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Exploration

Branching Choices

Let the user choose their poth and destiny. From multiple leamning paths to responsive naratives. Remember,
choice has to be or at least fesl meaningful to be most effective and appreciated,

Easter Eggs

ster sggs are o fLin way to reward ond surprise psople for just having a laok around. For some, the harder

they are to find, the more exciting it is!

Unlockable [ Rare Content
Add to the feeling of self expression and value, by offering unlockabie or rare content for free spirits to make
use of. Link to Easter eqgs and sxploration os well as achievement.

Creativity Tools

ow people to create their own content and exprass themseives. This may be for personal gain, for pleasure

or to help.other peopie (teaching materials, levels, gear, FAQ eic).

Customisation
Give people the tools to customise their experience. From cvators to the environment, let them express
themselves and choose how they will present themselvas to others.
Points [ Experience Points (XP)
ints and XP are feedback mechanics. Can track progress, as well as be used as a way to unlock new things.
Award based on achievemnent or desired behaviour.
Physical Rewards | Prizes
hysical rewards and prizes can promete lots of activity and when used well can create engagement. Be
careful of promaoting guantity over quality.

Leaderboards [ Ladders

Leaderboards come indifferent flavours, most commonly relative or absciute. Commonly used to show

people how they compare to others and so others can ses them Not for everyone.

Badges [ Achievernents

adges and achievements are o form of feedback Award them to people for occormplishments. Use them

wizely and in-a meaningful way to maoke them mere appreciated.

Virtual Economy

eate a virtua! economy and allow people to spend their virtual currency on real or virtual goods. Look into
the legaiities of this type of system ond consider the long term finoncial costs!

Lottery [ Game of Chance

Lotteries and games of chance are g way to win rewards with very little-effort from the user. You have to be in
It towin it though!

Fixed Reward Schedule

Heward people based on defined actions and events. First activity, level up, progression. Useful during on-

boarding and to celebrate milestone events:

Meaning / Purpose

Some just need to understond the meaning or the purpose of what they are doing (epic or otherwise). For
others they nead to feel they are part of something greoter than themselves

Care-taking

S

Looking ofter other people can bevery fulfiling. Create roles
for administrators, moderators; curators ste. Allow users to toke a parental role.

Access

Access to more features and abilities in a system can give people mors ways to help others and to contribute.

It oizo helps make them feel volued. More meaningful if earned.

B

= Collect & Trade

lany people love to collect things. Give them a way to collect-ond rade items in your system. Helps build

relationships ond feelings of purpose and value.

Gifting [ Sharing

Allow gifting or sharing of items to other people to help them achieve their goals. Whilst o form of altruism, the
patential for reciprocity can be o srong Motivator.

Sharing Knowledge

some, helping other people by sharing kniowledge with them is its own reward. Bulld the in the obility for

people to answer quastions and teoch others.

Innovation Platform

prors think outside the box ond boundaries of yoursystem: Give them a way to.channel that and you con

gensrate great innovations.

8%

Q. Voting /[ Voice

@ Give people a voice and lat thern know that It is being heard. Change is much sasier if everyona ison the

same poge

Development Tools

wnk modificotions rather than hacking and breoking. Let them devaiop new add-ons to improve and build

on the system.

Anonymlty
'ou want to encourage total freedom and lack of inhibitions, allow your users to remain ancnymous. Be very,
very careful as anonymity can bring out the worst in people!

Light Touch
Whilst-you must have rules, if you are encouraging disruption, apply therm with a light touch: See how things:
play out before jJumping in. Keep a watchful 2ye and listen to the feedback of users.
' Anarchy
Sametimes you just have to bum it oll to the ground and start agaoin. Sit back, throw the nule book out of the
window and see what happens! Consider running ghort “no rules” events.

1 Time Dependent Rewards

‘ents that happen at specific times (birthdays ete.) or are only available for st period of time (E.g. come

back 2och day for a reward). Users have to be there to benefit




TyOpaja 1: visuaalisen tyylin
analysointi 1/2

Visual style analysis

Analyze landscape pictures:

Select 1-3 pictures whose colour
schemes are pleasing you.

2 Select 1-3 pictures whose visual
genre are pleasing you.

Select the most attractive image ***

5 and justify your choice (use sticky .

notes).

L f
-

‘ Which picture/pictures are or

aren't working for you and why? Candharl

—_ _ - _ 1.

"~ Feedhark

Feedback



Ty6paja 1: visuaalisen tyylin
analysointi 2/2

the colors inspire
me not to quit

‘ my goals

it doesn't use
alot of space

Kuvat haettu Googlen kuvahaulla, hakusanoilla Game environment, Game Landscape



Ideointivaihe 1

Characters

~ Task is to cultivate
the land. Conditions
are harsh and
difficult to predict.

- Farmer in the

rural area who has

herited the farm T o
drought farm ends
up to big troubles

................................................................................................................ and forces the
Setting ~ farmer to come up

~ with new ways and

~ ideas to cope to the
situation. After hard
work and use of
technology the farm
is flourishing again
and new profit is
gained by sharing
the knowledge to
others.

- Farmer has the farm
and they need to farm
(buy seeds, invest to
things, harvest, take care
of the land and sell the
products, use products in
their own)

. Lessons learned  consumption

Themes

- Jechunology ac a

- People can't controf
everything, but with the

'  colution in farmin
tec/ma/oyy te easier ¢ l»(fl n f / 9

- Innovation
- Third person, 2D,

neutral

- Climate change
-Knowledge ic future
- Where to acquire
technology |
- mobile game

Taustatarina, konteksti,
mihin pelillistetty
sovellus liittyy

Aineisto:
Tyopaja 1,
16.4.2021

Resolution

- Technology
- Knowledge
[lbroé/em co/v/ug

and critical

thinkin i }

after harvesting,

people use the
products
cooking

delicious meals.



Aineisto:
Tybpajat 2 & 3,
4.5.2021 ja
5.7.2021

Ideointivaihe 2

Come up with ideas

on how.thlngs in the R IE
headlines can be suggestion/sticy
implemented in a note.

gamified agricultural

application. Like
good
ideas!

Pelillistamis-
keinojen ideointi

Different possibilities and implementation methods - Gamified Agricultural Application

On-boarding / Tutorials

No one uses manuals anymore! Help people get used to your system with a nice tutorial or
a gentle introduction on how everything works.

Exploration

£ Give your Free Spirits room to move and explore. If you are creating virtual worlds, consider
: that they will want to find the boundaries and give them something to find.

Development Tools

Think modifications rather than hacking and breaking. Let them develop new add-ons to
improve and build on the system.

Voice over companion. As

Make the process of setting up

n similar to the process of getting
A S A Read more : NP

language options that a language and terms consistent . Did you &

user can understand. with what farmers fo 0pt| on k 5 mlght need to

OV plant, like spade
a short tutorial video N i 8
ew tips
explaining and P hlnts
showing hands on how
the system works. common

icons

can give the user tips

as how to plan the Have a brief and to the point

seeds for different explanation with infographic
crops mystrauons for the user to

easily understand the system.

Levels / Progression

Levels and goals help to map a users progression through a system. It can be as important
to see where you can go next as it s to see where you have been.

A famer would be able to
know how much farming
input must be applied

the user gets to
see how the plants
are growing

Curiosity / Mystery Box

Curiosity is a strong force. Not everything has to be fully explained, a little mystery may
encourage people in new directions.

Did you
know?

Guess
what!

Have assistive sounds
of the farmer, animals
and plants and brief
explanations of them

helps the farmer to
plant seed in deferent
areas of the garden

Progress / Feedback

Progress and feedback come in many forms and have many mechanics available.
All User Types need some sort of measure of progress or feedback,
but some types work better than others.

Likes

Peer review
Self-
assessment Gomments
Automated star ratings
feedback, but
how?

Social Network

Allow people to connect and be social with an easy to use and accessible social network.
Itis can be more fun to play with other people than to play on your own.

Set up harvest goals and
allow producers in an area to
challenge one another in
terms of their yields &
harvest speed

Social
media icons

HEXAD, lahde: https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

Challenges

hallenges help keep people interested, testing their knowledge and allowing them to apply it. :
Overcoming challenges will make people feel they have earned their achievement. :

Earn
ranks points/coins
Mystery
Daily ,Weekly Rewards

challenges to unlock
tools / perks

Flow

Getting the perceived levels of challenge and skill just right can lead to a state of Flow.
Balance is the key.




Ideointivaihe 3A

Menu Farmer
O "home" screen
PIar‘1ts and @ Achievement
actions to
water...
!
Facts and ATITELE
tips
py—— Profila
screen

sounds




|deointivaihe 3B , Aineisto:
C Fa Zy 8 S Tydpajat 2 & 3,
4.5.2021 ja
5.7.2021
4.5.2021-ty6pajan Crazy 8's -ideat
npk (lannoiteseos), ra zi;j:”:su;s.é - pyyda apua palautetta ja kaavioita ku rpitsoja
tietoa ja ﬁavainto‘a r)r']uiJ”eJ eksperteilta (video, onnistumisista (ja
mahdollisuus kayttaa kéyttgji”e chat, kuvat) epaonnistumisesta) Vi Ijeltévé ksi
eksperttien a"puamrlng.ﬂta. .drone-r?akyma, Iuku.ln"a\ tuloksia,
. kayttajilta tai josta voi katsella mita saanut
tukea ta I'J0||e eksperteilta koko maatilaa tehtya/aikaiseksi
5.7.2021-ty6pajan Crazy 8's -ideat
Plant is happy or Monitor different Sail

Menu

Use bars to change
levels of fertilizers,
water, etc. to see
hypothetical results

Temperature &
Moisture Check

Selecting
farming tools

Shipping requirements
for vehicles,
transferring yields

Enter rainfall and
get idea of water
concentration

Facts and
tips

needing water

Repellent
sprayer

Plants growing level
up: Gaining levels,
crowing trees

Get estimates based
on type of
environment, e.g
greenhouse vs open

Mesure mineral
content

Harvest

Specify farm crops
and estimates to get
financial estimations

Achievement

Planting
seeds

Profile
screen

Planting

Watering

Storage

Soil"meter"
telling is the soil
needing water

paddocks/fields

Hypothetical irrigation
systems to figure out
plan for water and

pipes

Animals

Selling

Distribution

Livestock
feeder

Animal
sounds

Preparation

"Game" tools, test how

different things works,

like Speed up season
button

Preparing
soil

Farmer
"home" screen

Plants and
actions to
water...

Forums for
different chats
based on crops

Covering the
whole process



Menu/asetukset

Menu

Farmer
"home" screen

Profile
screen

Monitorointi

Plant is happy or
needing water

Monitor different
paddocks/fields

Temperature &
Moisture Check

Use bars to change
levels of fertilizers,
water, etc. to see

hypothetical results

Soil"'meter"
telling is the soil
needing water

Specify farm crops
and estimates to get
financial estimations

Mesure mineral
content

Ideointivaihe 3C
|deat ryhmiteltyina

1/2

Saavutukset

Achievement

Plants growing level
up: Gaining levels,
crowing trees

palautetta ja kaavioita
onnistumisista (ja
epaonnistumisesta)

lukuina tuloksia,
mita saanut
tehtya/aikaiseksi

Harjoittelu/
maatilan tyot

Soil
Preparation

Preparing
soil

Repellent
sprayer

Planting
seeds

Planting

Plants and
actions to
water...

Watering

Selecting
farming tools

Harvest

Storage

Shipping requirements
for vehicles,
transferring yields

Selling

Distribution



"Hiekkalaatikko-
moodi"

Hypothetical irrigation
systems to figure out
plan for water and

pipes

"Game" tools, test how
different things works,
like Speed up season
button

Ideointivaihe 3C
|deat ryhmiteltyina

Opetus

Facts and
tips

Covering the
whole process

Enter rainfall and
get idea of water
concentration

Get estimates based
on type of
environment, e.g
greenhouse vs open

npk (lannoiteseos),
tietoa ja
mahdollisuus kayttaa

2/2

Experttien
apu

Sosiaalisuus

Forums for
different chats
based on crops

eksperttien
tukea tarjolle

apua muilta
kayttajilta tai
eksperteilta

mahdollisuus
raportoida I0ytoja ja
havaintoja muille
kayttajille

pyyda apua
eksperteilta (video,
chat, kuvat)

Muut
toiveet

Animals

Animal
sounds

Livestock
feeder

drone-nakyma,
josta voi katsella
koko maatilaa

kurpitsoja
viljeltavaksi



Suunnitteluvaihe 1A Aineisto:

Ty6paja 3,
5.7.2021
Suunnitelmat
5.7.2021-tyopaja: Design the most important parts of the application
1 * o 2 Interaction: Level up,
‘/ get new levels, and
Maintain and check on points and new tools...

Prepare soil and plant before rainy season

Interaction:
pick tools

Interaction:
speed up time

3 Interaction: pick fruits 4
and veggies for market

Pick fruit (get points/money)

Tutorial

I L

Suunnitteluvaiheessa kaytettyjen kuvien lahteet:
https://www.freepik.com/vectors/icons'>lcons vector created by rawpixel.com - www.freepik.com

https://www.freepik.com/vectors/food'>Food vector created by macrovector - www.freepik.com
https://www.freepik.com/vectors/people™People vector created by pikisuperstar - www.freepik.com

https://www.freepik.com/vectors/snow'>Snow vector created by creativepack - www.freepik.com

https://www.freepik.com/vectors/background'>Background vector created by gstudioimagen - www.freepik.com




Suunnitteluvaihe 1B Aineisto:
TyOpaja 3,
5.7.2021

Ensimmaiset
H . Details
konsepti-
. P Nam Farmer zr;?sfi:)r:

suunnitelmat il
KuvakaSIklrJOItus v Menu with farmers details eg

/vaiheistettu bl

suunnitelma of crops that they farm /\

The details of the farm, eg
fertility of soil, the climate
and the crops that are most
suitable for the environment

details of the plants

that the farmer has. eg 1\0\ r M -

My Progress the type of conditions @ E
) " \ they require

Interaction: menulinks

Beginning for farming...

page/screen

Plants Watered
-

M a i n Animal Feed:

| S meny
1

Interaction: links to

Actions: P . .
seeds ot e ——— next section, settings,
! s @i s calendar (select the
Crops...  m—— the I
p M ormion Py P month/day..)
@ Interaction: 5021 M M
watering, select oney Manager
h , Weather Forecast
fertilizer Tobacco Yields Mondsg 14z P

sty check April 16
]6 i Monday 1:42 PM
. . ‘ e
Maize Yields
weather

[

Tuesday <> @ I |

Wednesday 15 Weather

‘Plant Planner

-
: C . - and Tuesday » 1%
: Thursday 1 seasons.
ee results *
A Water Level (how well L 2 15
fertilizers @ g
managed) L,
Type A Fertilizer
Interaction:
check your
progress

Interface to show the conditions of

soil, water situation, weather at the
moment..

Review screen
Interaction: farmer can water the
plants Interaction: farmer can
Interaction: everything is water the plants
clickable (weather, what
to plant, need shade or
not, select plant...)

information
about soil...

Details
from farm, @
crops, soil,

tools....




Suunnitteluvaihe 2

- boardlng
tutorial




5.7.2021 tydpajan osallistujien osaaminen,
itsearvio

1 = No skills 2 3 4
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Audrey - Chota Name

0000




HEXAD-kyselyn kysymykset

The HEXAD Gamification User Types Questionnaire: Background and Development Process -
Appendix HEXAD Gamification User Types Questionnaire
Recommended scale: 7-point Likert scale from 1 = “strongly disagree” to 7 = “strongly
agree”.
To calculate how representative each user type is for a user, the user type scores for all

items relating to the same type are to be added up with the maximum score per type being
35 (100%).

Nr. User type Item

1.

. It makes me happy if | am able to help others.

. Itis important to me to follow my own path.

. | like being part of a team.

. I like to provoke.

. I am very ambitious.

. | like competitions where a prize can be won.

. Itis important to me to feel like | am part of a community.
9.

10.

0 dO UL M WN

11

Interacting with others is important to me.

| often let my curiosity guide me.
| feel good taking on the role of a mentor.

. | like to question the status quo.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

It is more fun to be with others than by myself.

Rewards are a great way to motivate me.

| like to try new things.

| like defeating obstacles.

| look out for my own interests.

| like helping others to orient themselves in new situations.
| see myself as a rebel.

| enjoy group activities.

It is important to me to always carry out my tasks completely.

| prefer setting my own goals.
| dislike following rules.
| like sharing my knowledge.

It is difficult for me to let go of a problem before | have found a solution.

Player Return of investment is important to me.
Being independent is important to me.

| like mastering difficult tasks.

The well-being of others is important to me.

| like to take changing things into my own hands.
If the reward is sufficient | will put in the effort.

User type
Socializer
Philanthropist
Free Spirit
Socializer
Disruptor
Achiever
Player
Socializer
Free Spirit
Philanthropist
Disruptor
Socializer
Player

Free Spirit
Achiever
Player
Philanthropist
Disruptor
Socializer
Achiever

Free Spirit
Disruptor
Philanthropist
Achiever
Player

Free Spirit
Achiever
Philanthropist
Disruptor
Player

The user type column is provided for reference only and is not meant to be included into
the questionnaire presented to users.
Lahde: Diamond et al. The HEXAD Gamification User Types Questionnaire: Background and
Development Process
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Liite 2: Tyopajojen tiivistelmat

TYOPAJAT

3.3.2021 Ensimmaisen tyopajan testaus

Testaajina fasilitaattorin lisaksi kaksi Suomalaista osallistujaa, tarkoituksena testata Miro-alustan
toimivuutta, aikataulutusta ja ohjeiden selvyytta. Testin perusteella muokattiin aikataulutusta seka
joitakin ohjeita.

16.4.2021 Tyopaja 1

Fasilitaattorin ja tyOpajaa seuraavan Suomalaisen tutkijan liséksi 7 osallistujaa, joista 4 oli
mukana toiseksi viimeiseen tyOpajassa tehtavaan osioon asti ja vain 3 jatkoi loppuun asti.
Kukaan osallistujista ei vastannut “kotitehtaviksi” annettuihin palaute- ja Gamifigation User Type
-kyselyihin.

Ensimmaisen tydpajan tarkoituksena oli keratd kohderyhmasta riittavasti taustatietoja, kuten
tavoitteita, motivaatiotekijoitd, mahdollisia esteita tai haittatekij6ita tavoitteiden toteutumiselle,
kartoittaa kayttajien osaamistasoa seka sita, miten he haluavat eri taidoissa kehittya. Lisaksi
kerattiin tietoa osallistujien mieltymyksista erilaisiin visuaalisiin tyyleihin ja heille tuttuihin ja heita
kiinnostaviin tarinan juonen kaanteisiin seka henkiléhahmoihin, joita voidaan hyédyntaa tulevan
sovelluksen suunnittelussa.

TyOpajan osiot:

e Tervetuloa: tydpajan tarkoituksen, toimintatapojen ja aikataulun kertominen

e Visuaalisten mieltymysten kartoitus 1: valitse mieluisin avatar ja taustakuva.

e Taustatietojen keradminen: hahmolomakkeen taytté omilla perustiedoilla, tavoitteilla,
esteilla, motivaatiotekijoilla ja luonteenpiirteilla

e Omien taitojen arviointi: yleistaidot 1-7 asteikolla ja maanviljelytaidot 1-7 asteikolla
arvioituna, samojen taitojen tavoitteiden maarittely viiden vuoden paahan

e Motivaatiotekijdiden tunnistaminen: erilaisten pelielementtien arviointi motivoinnin
kannalta

e Visuaalisten mieltymysten kartoitus 2: soveltuvan varimaailman, visuaalisen genren ja
kuvitustyylin arviointi

e Sovelluksen/pelin tarinan suunnittelu: ryhmatehtava, jossa hahmotellaan pelillistetylle
ilmastopalvelusovellukselle, joka on suunnattu Namibian nuorille maanviljelijoille,
taustatarinaa ja juonenkaanteita

e Palautteen keruu tyOpajasta ja kotitehtava-kyselyjen linkin jako (Gamifigation User Type
-kysely, seka palautekysely)

TyoOpajan aineisto tiivistetysti:
Hahmolomake:
e Tybpajaan osallistujien keski-ika oli 23,8 vuotta (6/7 vastaajaa ilmoitti idn, vastaajien
ilmoitetut iat olivat 20-30 valilta)
e Kaikki tutkittavat osallistujat olivat osallistumis hetkella Namibiassa. Heidan kotimaat
olivat kuitenkin kahdella vastaajalla Suomi, yhdella Mosambik ja neljalla Namibia.



Liite 2: Tyopajojen tiivistelmat

o Kolme osallistujista oli naisia ja nelja miehia.

e Koulutustaustaltaan osallistuja olivat melko teknologiapainotteisia, silla nelja seitsemasta
osallistujasta ilmoitti koulutustaustakseen Bachelor of Science and Technology tai
Bachelor of Science in Computer science tai Computer Science. Yksi osallistujista ol
Culinary student, yksi jatko-opiskelija, joka ei maininnut alaa ja yksi mainitsi vain
suorittaneensa tutkinnon (Degree), mutta ei mista alalta tai minka tasoisena.
Ammatiltaan osallistujat olivat opettajia/tutkijoita (2kpl) opiskelijoita 5(kpl).

Osallistujien tavoitteet (7 vastausta):

(¢]

o

o O O O

Combining Namibia and Finland, Big home with big garden and a dog, Health
care solutions

Sustainable energy produciton, Finnish - Namibian tech, Masters degree
Help grow african economy, Limit the number of starving children in the world,
Educate local people

Smart garden, Help farmers farm better, Produce own vegies

PhD, Grow research portifolio

Becoming a Chef, Humanitary services, Open my own restaurant
Graduating, Getting certifications, Getting a driving license

e Esteet/kipupisteet (7 vastausta):

@]

O O O O O O

Lack of money, Lack of examples, Distance

Winning fears, Tolerating risks, Time management

Time, Money, Support

Time, Skills, Tools and Equipmen

Not enough time, Lack of resources, Government policies
time, opportunities, ansiety

Loosing my dad

e Motivaatiotekijat (7 vastausta):

@]

O O O O O O

Well-being, Helping others, Community / family

Better future, Friends and family, Nature

Work that Elon Musk is doing, If i don't do it, it might not happen, Family
Just do it, Positive Mindset, To-do list

Scientific possibility, Technological advancement possibilities, Travelling
Cooking, Art, Music

My eagerness to succeed, My mom, learning new things

e Taidot (6 vastaajaa)

Current level of |Desired level of

competence, expertise in 5
Skills average years, average
Technical skills: IT 5,0 6,7
Technical skills: work machines and and their repair 3,3 5,8
Information retrieval and problem solving skill 5,0 6,7
Ability to adapt to different situations 4,3 6,5
Entrepreneurial skills: processing and sales 28 6,0




Liite 2: Tydpajojen tiivistelmat

Fertilization 2,7 4,7
Irrigation 3,5 53
Soil knowledge 2,5 4.5
Managing pests and plant diseases 1,7 3,8
Understanding climate factors 2,0 52
Preparations for cultivation 2,2 4,2
Sowing and planting 3,2 50
Seedling care 2,5 4,8
Harvesting 4,2 5,2
Storaging 3,2 53
e Itse kirjatut taidot:

o Interaction /communication skills CL 6, DL 7

Camping skills CL 4, DL 5

Patience CL 4, DL 7

Self motivation CL 6, DL 7

Cooking skills CL 6, DL 7

Environment-fiendly farming CL 3, DL 7 / Greenhouse farming CL 1, DL 5
Advanced irrigation CL 1, DL 4, Automation CL 1, DL 4

Vertical gardening CL 3, DL 7, Taking care of animals CL 3, DL 7

Selling CL 4

o O O O O O O ©O

Motivaatio ja pelielementit -tehtava (6 vastaajaa) (Liitteet 1)
Esteettisia mielipiteita selvittdva tehtava (5 vastaajaa) (Liitteet 1)
Tarina sovellukselle (4 vastaajaa) (Liitteet 1)

Havaittuja ongelmia:

Tehtavien tekoon meni oletettua kauemmin aikaa ja viimeisia tehtavia ei ehditty tekemaan
Testiryhma ei vastaa taydellisesti kohderyhma&a (mukana paikallisia opiskelijoita, kaksi
Suomalaista vaihtotutkijaa, paikallinen asiantuntija-opettaja)

Verkkoyhteydessa ongelmia osalla Namibialaisista (4ani, kuva tai molemmat katkeilivat)
Hienoista kieliongelmaa, ohjeita ei aina ymmarretty, mutta lisdkysymyksia ei myoskaan
uskallettu kysya (osa ehka lopetti kesken taman vuoksi)

Miro hidasteli osalla kayttajista (ehka verkko-ongelmien vuoksi)

Miron kayttd oli osalle kankeaa, vaikka sen kayttéon oli jaettu etukateen ohjevideo ja
tydpajan alussa fasilitaattori naytti miten Miro toimii ja tyOpajan aikana oli ohjeet
nakyvissa koko ajan.

Kehitysehdotuksia tulevaisuutta varten:

Ty6pajan osallistujat pitaa sitouttaa paremmin, jotta keskeytyksia ei tule niin paljon ja
loppukyselyyn saadaan vastauksia

Tekniikka, kuten verkkoyhteydet tulee saada niin toimivaksi, ettei sen takia tule
hankaluuksia
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e Kommunikaation parantamisen vuoksi, vastaaviin tydpajoihin pitaisi varata hieman
enemman aikaa ja mielellaan tulkki, joka voisi tydpajassa avustaa ja neuvoa osallistujia
heidan aidinkielellaan tarvittaessa

4.5.2021 Tyopaja 2

Ty6paja 2 suunniteltiin jatkoksi ensimmaiselle tydpajalle. Tydpajan avulla oli tarkoitus kerata
lisatietoa eniten kannatusta saaneista pelielementeista seka tietoa, miten niita voisi hy6dyntaa
Namibialaisille maanviljelijoille suunnatussa ilmastopalvelusovelluksessa. Tyopajan avulla
kerattiin myds sovelluksen suunnitteluun ideoita ja ehdotuksia. Tyépajaan osallistui 9 osallistujaa,
joista vain kolme jatkoi ideointivaiheeseen asti eli melko alussa ty6pajaa valta osa osallistujista
keskeytti. Keskeyttamiseen johti ainakin osalla huono nettiyhteys ja/tai Miron kanssa esiintyneet
ongelmat tai ongelmat mikrofoni/aanilaitteiden kanssa. Tyopajaan osallistujat olivat Namibian
yliopiston opiskelijoita ja heidan opettaja/jatkotutkija

Tyopajan osiot:

e Tervetuloa: tydpajan tarkoituksen, toimintatapojen ja aikataulun kertominen

e Esittely: Namibialaisille maanviljelijéille suunnattavan pelillistetyn saapalvelusovelluksen
ideoista ja tarpeista, jotka on tunnistettu ensimmaisen tyépajan pohjalta

e Pelielementtien hyddyntdminen: ensimmaisessa tydpajassa motivoivimmiksi
tunnistettujen pelielementtien jatkotyosto

e |deointiharjoitus: “crazy 8” luonnostelutehtava, jonka tarkoituksena oli saada ajatukset
liikkeelle ja ideointi kayntiin

e Suunnittelutehtéva: edellisen tehtavien ideoiden (omien tai muide) pidemmaille vienti.
Hyvista ideoista suunniteltiin mobiilisovelluksen nakymia, hyddyntaen valmiita kuvia ja
taustoja. Lisaksi ideoita sai selittda tekstein ja lopuksi suullisesti.

e Parhaiden ideoiden aanestaminen ja jarjestaminen loogiseen ja sovelluksessa
toteutuvaan kronologiseen jarjestykseen jai toteuttamatta taman ryhman kanssa, silla
aikataulu tuli vastaan (aloitus my6hassa ja eri tehtavien selittdmiseen ja aloittamiseen
meni odotettua huomattavasti enemman aikaa)

Tyo6pajan anti:
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Havaittuja ongelmia:

e Tehtavien tekoon meni oletettua kauemmin aikaa ja viimeisia tehtavia ei ehditty tekemaan

e Testiryhma ei vastaa taydellisesti kohderyhmaa (mukana paikallisia opiskelijoita, ja
paikallinen asiantuntija-opettaja)

o Verkkoyhteydessa ongelmia osalla Namibialaisista (aani, kuva tai molemmat katkesivat)

e Hienoista kieliongelmaa, ohjeita ei aina ymmarretty, mutta lisdkysymyksia ei myéskaan
uskallettu kysya (osa ehka lopetti kesken tdman vuoksi)
Miro hidasteli osalla kayttajista (ehka verkko-ongelmien vuoksi)
Miron kayttd oli osalle hieman kankeaa, vaikka ty6pajan alussa fasilitaattori naytti miten
Miro toimii ja tydpajan aikana oli ohjeet nékyvissa koko ajan.

Kehitysehdotuksia tulevaisuutta varten:
e TyOpajan osallistujat pitaa sitouttaa paremmin, jotta keskeytyksia ei tule niin paljon ja
loppukyselyyn saadaan vastauksia

e Tekniikka, kuten verkkoyhteydet tulee saada niin toimivaksi, ettei sen takia tule
hankaluuksia
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e Kommunikaation parantamisen vuoksi, vastaaviin tydpajoihin pitaisi varata hieman
enemman aikaa ja mielellaan tulkki, joka voisi tydpajassa avustaa ja neuvoa osallistujia
tarvittaessa heidan aidinkielellaan.

5.7.2021 Tyopaja 3

Ty6pajan 2, uusintaan osallistui fasilitaattorin ja tutkijan liséksi yhteensa 10 Namibialaista nuorta
aikuista (3 kappaletta paikallisen yliopiston kandivaiheen opiskelijoita, yksi heidan opettaja seka 6
paikallisen Green Enterprise Solutions -yrityksen edustajaa), joista kuitenkin yhdella osallistujalla
oli sen verran ongelmia verkkoyhteyden ja kaytettavan palaverisovelluksen seka tyopaja-alustan
kanssa, etta han jattaytyi pois jo tyopajan alkupuolella. Lisaksi yksi osallistujista oli paikallisen
yliopiston opettaja, joka oli tullut seuraamaan ty6pajaa, mutta ei osallistunut tehtavien tekoon itse.

Ty6pajan 2 toinen osio pidettiin liki samanlaisella toteutuksella, kuin ensimaisen ryhman kanssa.
Suurimmat muutokset olivat aikataulullisia seka alun esittelyn karsiminen aivan minimiin. Nain
saatiin taattua, etta kaikki tehtavéosiot ehditdan toteuttamaan tyopajan aikana. Lisaksi tydpajaan
lisattiin pikainen taustatietojen kartoitusosio heti tervetulo-osion jalkeen.

TyoOpajan osiot:

e Tervetuloa: tydpajan tarkoituksen, toimintatapojen ja aikataulun kertominen

e Pikainen taustakartoitus osallistujista ja heidan esitiedoista koskien pelillistamista,
saapalveluita, maanviljelya seka Namibian kulttuuria (arviointi asteikolla 1-7)

o Pelielementtien hytdyntaminen: ensimmaisessa tyopajassa eniten motivoivien
pelielementtien jatkotydstd, mukana myos toisen tydpajan kommentit

e |deointiharjoitus: “crazy 8” luonnostelutehtava, jonka tarkoituksena oli saada ajatukset
liikkeelle ja ideointi kayntiin

e Suunnittelutehtava: edellisen tehtavien ideoiden (omien tai muide) pidemmalle vienti.
Hyvista ideoista oli tarkoitus suunnitella mobiilisovelluksen nakymia, hyddyntaen valmiita
kuvia ja taustoja. Lisaksi ideoita sai selittaa tekstein ja sanallisesti.

e Parhaiden ideoiden danestaminen ja jarjestaminen loogiseen ja sovelluksessa
toteutuvaan kronologiseen jarjestykseen

e Kyselylinkkien jako ja suullisen/kirjallisen palautteen keruu tyépajasta
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e Suunnitelmat: Liite 1: Suunnitteluvaihe 1A &B, Suunnitteluvaihe 2

Havaittuja ongelmia:

e Testiryhma ei vastaa taydellisesti kohderyhmaa (mukana 3 kappaletta paikallisen
yliopiston kandivaiheen opiskelijoita, yksi heidan opettaja seka 6 paikallisen Green
Enterprise Solutions -yrityksen edustajaa.)
Verkkoyhteydessa ongelmia osalla Namibialaisista (dani, kuva tai molemmat katkeilivat)

Hienoista kieliongelmaa, ohjeita ei aina ymmarretty heti

Miro hidasteli osalla kayttajista (ehka verkko-ongelmien vuoksi)

Kehitysehdotuksia tulevaisuutta varten:

e Tekniikka, kuten verkkoyhteydet tulee saada niin toimivaksi, ettei sen takia tule

hankaluuksia

e TyOpajoissa tulee suosia live-toteutusta aina kun se on mahdollista, vaikka tyGpajassa
hyodynnettaisiinkin digitaalisia yhteistyétyokaluja ja -alustoja.
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