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Pelillisyydella tai pelinomaisuudella tarkoitetaan peleistd tuttujen tekniikoiden lisddmistd sovelluksiin,
tilanteisiin tai toimintaan, joissa niitd ei perinteisesti ole kdytetty, kuten internetsivuille tai kouluopetukseen.
Pelillisyyden ldhikdsitteeksi voidaan ajatella myds termié leikillisyys. Pelillistdmisen tavoitteet vaihtelevat
kohteen mukaan. Yritysten tavoitteena on yleensd saada kdyttdjé motivoitumaan ja palaamaan sovelluksen
pariin yhd uudestaan. Opetuspelien ideana taas on saada toiminnasta sekd hauskaa ettd hyédyllisté. Tdssd
katsauksessa kdydddn ldpi pelillistdmisprosessia.

Idea sanomalehtiaukeaman pelillistdmisesta sai alkunsa erdana sunnuntaina lokakuun puolivalissa. Alma
Median yhteisen viikonvaihdeliitteen toimittaja llari Tapio kertoi meille kirjoittavansa artikkelia John F.
Kennedyn murhasta, josta tuli 22. marraskuuta kuluneeksi 50 vuotta. Han kyseli meiltd sopisiko jutun
yhteyteen jonkinlainen pelimdinen aukeama, jonka kautta lukija paasee ratkomaan monien edelleen
mysteerina pitimaa murhaa. Idea kuulosti mielenkiintoiselta ja lupasimme vahintaan ideoida jotakin lehtea
varten. Tilaa oli kaytossa tabloidikokoisen lehden aukeaman verran. Toiveena oli, ettei pelaamiseen
tarvittaisi lisdvalineita ja etta lukija voisi toimia yksin. Taman enempaa ohjeistusta emme saaneet.

Pelillistéminen (gamification) ei suinkaan ole uusi asia, vaikka termi onkin juuri nyt pelintekijoéiden ja -
tutkijoiden huulilla. Yritykset ovat jo vuosia nimenneet kuukauden tydntekijoita, elintarvikkeiden mukana
on jaettu kerdilymerkkeja ja verkkoyhteis6t ovat jakaneet arvonimia aktiivisimmille kayttajille (Salavuo
2013.) Erilaisia oppimispeleja on ollut olemassa tuhansia vuosia: ensimmainen koulutustarkoituksessa
pidetty sotapeli jarjestettiin Kiinassa noin 3000 eaa (Lainema 2003).

Pelillistdminen on yleistynyt erityisesti sosiaalisen median avulla. Esimerkiksi Facebookissa yritykset
keraavat tykkayksia jarjestamalld houkuttelevia arpajaisia tykkadjien kesken tai luovuttavat tykkaajien
madran verran rahaa hyvantekevaisyyteen. Kansainvalinen tieto- ja viestintateknologian tutkimus- ja
konsultointiyritys Gartner on marraskuussa 2011 arvioinut, ettd yli 70 % maailman 2000 suurimmasta
yrityksestd on tuottanut ainakin yhden pelillistamissovelluksen vuoteen 2014 mennessa (Gartner 2011).
Pelillistdminen on termina kuitenkin hyvin nuori, silla Google Trendsin mukaan termia ”“gamification” ei ole
juuri kaytetty ennen syyskuuta 2010 (Tallberg 2013).

Pelillistamisen keinoja ovat muun muassa pisteet, tasot, saavutukset, vertailu kayttajien valilla,
edistymispalkit, kunniamerkit, tulostaulut ja rahan kdyttaminen. Naita elementteja yhdistelldan haluttuun
kokonaisuuteen enemman tai vahemman onnistuneesti. Tutkimus- ja konsultointiyritys Gartner on
kertonut, etta vuoteen 2014 mennessd 80 % nykyisista pelillistamissovelluksista eivat onnistu tehtavassaan.
Padosin tdma johtuu huonosta suunnittelusta. (Gartner 2012.)
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Pelillistamisessa ei kuitenkaan ole varsinaisesti kyse pelaamista, vaan pelimekaniikan ja muiden pelien osa-
alueiden hyodyntamisesta halutulla aihealueella. Olemme esimerkiksi itse suunnitelleet olemassa olevista
lautapeleista uusia peleja muuttamalla niiden sisédltoa ja saantoja uuteen aiheeseen liittyen (/Imasto-
Kimble ja Vesist6-Alias). Lisaksi olimme tekemassa Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin

oppiaineen Juhana-herttuan Aikakapseli -pelia yhteistydssa maakuntalehti Satakunnan Kansan kanssa.
(Hirvonen 2009, 13.) Peli-ideoiden syntyminen populaarikulttuuristen viittausten pohjalta on meille tuttua
(Sinkkonen 2013a). Myds suunnitelmia aiemmista peliprojekteista kannattaa muistaa hyddyntaa uusien
projektien kanssa, silla muista peliprojekteista kdyttamatta jddneitd ideoita voidaan soveltaa uudelleen joko
sellaisenaan tai muokattuna (Suominen et al. 2011, 38).

Pelillistamisessa varsinainen pelaaminen ei ole yleensa pdaosassa, vaan pelaamisen kaltaisten toimintojen
kautta pyritdan saavuttamaan tietty paamaara, kuten ensiaputaitojen oppiminen tai ilmastonmuutoksesta
kertominen. Talloin tulokset eivat useinkaan ole suoraa nahtdvissa, vaan seka pelaajat etta pelin tekijat
oppivat pelaamisen ohessa ja voivat vasta myohemmin omaksua pelissa opittuja taitoja osaksi omaa
arkeaan.

Sanalla ”peli” voi kuitenkin olla myds hieman halveksuva savy, joka vihjaa kyseessa olevan vdahaarvoinen
vapaa-ajanviettotapa (Harviainen 2012). On kuitenkin hyva muistaa, etta viihdekayttoon tehdyilla peleilla
voidaan opettaa hyvinkin vaativia asioita, ja jotkut niista myos piilo-opettavat (Whitton 2009; Lisk,
Kaplancali & Riggio 2012). Kiinnostavuus lisdd myds oppimismotivaatiota, kunhan jo suunnitteluvaiheessa
on osattu hakea tasapaino viihteellisyyden ja opetuksellisuuden valilla (Klabbers 2009). Onnistunut
pelikokemus motivoi lisdksi osallistujia omatoimiseen oppimiseen ja tiedonhankintaan (Vartiainen 2010)
sekd jatkamaan aiheen kasittelyd myos peliajan jalkeen (Lainema & Saarinen 2009).

Crazy wall suunnittelun apuvilineena

Ideoimme pelid seuraavien paivien ajan ja kdvimme lapi eri vaihtoehtoja sen toteuttamiseksi. Alkuperaisena
ideana oli jotakin tavanomaiseen pelilautaan liittyvaa. Pelilautamaisuus olisi kuitenkin todennakoisesti
vaatinut nappuloita ja nopan sekd useamman pelaajan. Lahdimme silti liikkeelle siitd, etta peli etenee
lukijan tekemien paatdsten kautta. Olimme aiemmissa peliprojekteissa kdyttaneet suunnitteluvélineena ja
inspiraation lahteena crazy wall -ideakarttaa, jossa kokoamme pelin eri elementit kasaan ja yhdistelemme
niita sopivaksi kokonaisuudeksi. Lisaksi Aliisa oli hahmotellut omaa pro gradu -ty6tdan hyvin samaan tapaan
(Sinkkonen 2013b) (Linkki:
https://www.doria.fi/bitstream/handle/10024/90047/sinkkonen2013gradu.pdf?sequence=2).

Crazy wall on saanut alkunsa esimerkiksi elokuvista, joissa murhaa ratkova etsiva tuijottaa vihjeita taynna
olevaa seinaa selvittaakseen syyllisen. Aloimmekin ajatella aukeamaa Kennedyn salamurhaa ratkovan
etsivan silmien kautta: kokoaisimme lukijan eteen aukeaman verran todisteita, joita yhdistdaa punainen
lanka, joka yksinkertaisten kylla/ei -vaihtoehtojen kautta johdattaa lukijan hanen mielestdan oikean
ratkaisun dérelle. Vastaava kylld/ei -kaavio oli toteutettu kyseisessa lehdessa jo aiemminkin
ammatinvalintakaaviona, ja saimme graafikko Pasi Juholalta mallin pelialustaksi.

Tassa vaiheessa ei enda varsinaisesti puhuttu pelista, silla pelillisyyden tavoittelu lehden aukeamalla oli
hankalaa eikd meilla ollut aikaa paneutua siihen kunnolla aikataulullisista syista. Tavoitteenamme oli
kuitenkin sailyttaa siina tiettya leikkimielisyytta, joka usein rinnastetaan pelillisyyteen. Lisaksi halusimme
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antaa lukijoille uutta ja kiinnostavaa tietoa JFK:n salamurhasta ja tarjota lukijalle viihdykettd, jotta tama
viihtyisi sanomalehden aukeamalla edes vahan keskivertoa pidempaan.

Viikonvaihdeliitteen toimittaja llari Tapio valaisee asiaa sanomalehden nakdkulmasta:

Tavoitteena oli kertoa useiden muidenkin lehtien huomioima ajankohtainen merkkipaiva jollakin uudella ja
visuaalisella tavalla. Se oli myos kokeilu, jota voitaisiin ehka hyddyntdad myéhemmin muussakin
uutisoinnissa. Lisaksi tavoitteena oli yllattaa lukija ja haastaa hanet.

Salamurhakaavion tekeminen alkoi aineiston kartoittamisella, sillda aukeamaa varten tarvittaisiin lukijoita
kiinnostavia uusia ldhestymistapoja ja mielenkiintoisia yksityiskohtia. Ajattelimme Satakunnan Kansan
keskivertolukijaksi henkilon, jolla oli meidan laillamme vain pintapuolista tietoa Kennedyn salamurhasta.
Toteutustapa ja malli olisi voinut olla toisenlainen jos se olisi julkaistu muunlaisessa lehdessa tai jopa
digitaalisessa muodossa. Annettu alusta nimittdin asetti meille tiukat kriteerit. Tabloidikoon lisaksi meidan
tuli ottaa huomioon tekstin maara, silla kaavion laatikoita ei voinut laittaa liilan tayteen. Graafikko myos
huomautti, ettd aukeaman keskelle tulisi jattaa tila sidontaa varten.

Aineistoa etsiessamme huomasimme, etta kaaviota voi lahestyd monesta eri suunnasta ja materiaalia oli
tarjolla todella paljon. Internetldhteiden lisdksi kdytimme materiaalina Tapio Kuosman John F. Kennedy:
eldmd ja coup d’Etat -kirjaa seka lokakuun 2013 aikaan julkaistua llta-Sanomien John F. Kennedy -liitetta.
Kaavion suhteen voitiin Idhtea liikkeelle kylla/ei-systeemin lisaksi myds yksinkertaisilla nuolilla ja syyllista
salamurhaan voitaisiin hakea monin eri kysymyksin. Ongelman ratkaisemiseksi otimme yhteytta Turun
yliopiston kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen koulutusohjelman digitaalisen kulttuurin
oppiaineen opetushenkilékuntaan ja kysyimme, olisiko juuri silld hetkelld kdynnissa yhtakaan kurssia, jonka
opiskelijoita voisimme kayttda apuna pelin teossa. Professori Jaakko Suominen ehdotti omaa kurssiaan,
joka oli juuri tuolloin alkamassa. Ensin ajatuksena oli, etta kurssilaiset padsisivat testaamaan meidan
valmista peli-ideaamme tai jopa useita sellaista, mutta loppujen lopuksi kurssilaiset paasivat tekemaan
oman kaavionsa joko yksin tai ryhmatyona. Koska oletimme, etta opiskelijoilla on suunnilleen sama
tietopohja salamurhan suhteen kuin meilla, pddtimme antaa heille nopean pohjustuksen (Linkki:
http://widerscreen.fi/assets/taustatutkimus.pdf) aiheeseen.

28. lokakuuta pidetyn kaksituntisen luennon aluksi kerroimme opiskelijoille, mitd olemme tekemassa ja
missa tarvitsisimme heiddan apuaan. Kerroimme, millaiseen kokoon kaavio tehdaan ja millainen
kohderyhma on kyseessa. Kdvimme my06s nopeasti lapi keradmamme aineiston. Taman jalkeen opiskelijat
saivat tyhjan A3-kokoisen paperin tydskentelyalustaksi, mutta myos digitaalinen malli oli mahdollinen.
Palautusaikaa oli nelja paivaa. Saimme opiskelijoilta yhteensa kahdeksan kaaviota, joista alla nelja
esimerkkia. Vaikka opiskelijoille annettiin ohjeistus kaavion tekemiseksi ja heille ndytettiin kuvia seka
erilaisista crazy wall -seinista (Linkki: http://crazywalls.tumblr.com/) etta videoita itse salamurhasta,

pyysimme heitd my6s ehdottamaan vaihtoehtoisia toteutustapoja. Niita ei kuitenkaan tullut, vaan kaikki
kaaviot lahtivat liikkeelle annetuista esimerkeista ja noudattivat enemman tai vdhemman samaa kaavaa.
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Kuva 2. Tekija Kristiina Seppa.
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Kurssilaisten kaavioiden pohjalta hahmottelimme useita eri malleja salamurhan eri teorioista. Osa malleista
osoittautui edetessadn epaonnistuneiksi, silld ne eivat olleet lainkaan loogisia ja johtivat umpikujiin. Malleja
varten rajasimme ensin mahdolliset syylliset: Lee Harvey Oswald, Kuuba, Neuvostoliitto, CIA,
varapresidentti ja mafia. Tiputimme syyllisten listalta loppuvaiheessa pois Marilyn Monroen aviomies Joe
DiMaggion, jonka epailtiin murhanneen Kennedyn, koska ei voinut koskaan antaa télle anteeksi Monroen
kuolemaa. Taman lisaksi poistimme kaaviosta myos paatelmat motiivista, jonka mukaan Kennedy olisi ollut
lilan kiinnostunut avaruusolioista ja sai siksi surmansa.

Salamurhateorioiden paallekkaisyys ja monimutkaiset kiemurat tekivat suunnittelusta hankalaa.
Yksityiskohtien avaaminen lukijoille tuotti monia ongelmia. Esimerkiksi Yhdysvaltain tiedustelupalvelu CIA:n
epadiltiin tehneen yhteistyota seka mafian etta varapresidentin kanssa. Asia ratkaistiin laittamalla
katkoviivoja eri syyllisten vilille ja selitykselld ndiden mahdollisesta yhteistyosta. Ongelmallista oli myo6s
teorioiden ja niiden epdkohtien tuominen ilmi muutamalla lauseella. Lisdksi tahan liittyi monia termejs,
jotka oli selitettava lukijoille tai jatettdva kokonaan mainitsematta. Paatimme esimerkiksi selittaa

termin Warrenin komissio, jonka varapresidentti Lyndon B. Johnson kokosi salamurhan selvittamista varten.
Komissio julkaisi vuosi murhan jalkeen raportin, johon salaliittoteoreetikot tarttuivat. Sen sijaan

termin magic bullet (taikaluoti), jatimme kokonaan pois aukeamalta. Kyseinen taikaluoti oli oletettavasti
Oswaldin ampuma toinen luoti, joka lavisti presidentin kurkun ja osui sen jalkeen vield edessa istuneeseen
kuvernoori John Connallyyn. Taianomaisen luodista tekee sen osuminen kahteen henkil66n ja sen erikoinen
tulokulma. Meidan kaaviossamme lukijan kulkeman polun vaiheet oli aluksi muotoiltu kysymyksiksi, mutta
paatimme muuttaa ndma loppuvaiheessa vaittamiksi, joiden uskottavuudesta lukija sai paattaa.
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Kuva 5. Tekemamme kaavio Satakunnan Kansan graafikko Pasi Juholaa varten.

WiderScreen 4/2013: Elokuvalliset pelit — pelilliset elokuvat


http://widerscreen.fi/assets/jfk_hyva_jpg.jpg

Saatuamme kaavion valmiiksi tapasimme toimittaja llari Tapion kanssa Satakunnan Kansan graafikko Pasi
Juholan. Ensimmadisessa tapaamisessa kdvimme lapi tekemdamme hahmotelman ja kerroimme ideamme
crazy wall -tyyppisesta ulkoasusta. Tapasimme heidat viela uudestaan seuraavalla viikolla, kun ensimmaisen
versio kaaviosta oli kuvitettu. Teimme siihen vield samana iltana korjaukset, jotka koskivat enimmakseen
kieliasua ja lisdnuolia eri vihjeiden valille. Taman jalkeen Kennedyn salamurha oli valmis ratkaistavaksi ja
julkaistiin 17. marraskuuta muun muassa Satakunnan Kansan ja Aamulehden sunnuntailiitteessa.
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Kuva 6. Valmis aukeama Satakunnan Kansassa 17.11.2013.
Lopuksi

Pelillistetty sanomalehtiartikkeli Kuka murhasi John F. Kennedyn? oli projektina kestoltaan lyhyt, ja
varsinainen pelillistaminen jdi ennakoitua vahaisemmaksi. Sanomalehti oli kuitenkin pelialustana
mielenkiintoinen. Oman hankaluutensa toi kuitenkin mahdollisesti oma kasityksemme sanomalehdesta
perinteisend mediana, sillda emme uskaltaneet lahted tekemaan erityisen rajoja rikkovia kokeiluja, vaan
pohjasimme lopputuloksen osin jo lehdessa aiemmin olleeseen. Opiskelijatkaan eivat olleet Idhteneet kauas
esittelemastamme ajatuksesta: heiddn suunnitelmansa olivat hyvin ldhelld omiamme. Halusimme rakentaa
kaavion crazy wall -tyyliseksi, silla olimme halunneet kayttaa sitd jo aiemmissa peliprojekteissa. Aukeaman
pelillistamisen olisi voinut vield pidemmalla yhdistamalla siihen esimerkiksi jonkinlaisen kilpailun, johon
lukijat olisivat voineet ottaa osaa. Endottoman mielenkiintoista olisikin testata, miten pelillistamista voisi
sanomalehtiformaatissa vieda entista pidemmalle.
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