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X B8 — Pelillistamisen maaritelma

Pelielementtien
soveltamista
alkuperaisten
peliymparistd)en
ulkopuolella.

Deterding, S, Dixon, D, Khaled, R., &
Nacke, L. (2011).

Pelielementit

Komponentit:

e Saavutukset, avatarit,
saavutusmerkit, Kerattavat
kokoelmat, tasot, pisteet

MeKaniikat:

e haasteet, sattuma, Kilpailu,

palkinnot, yhteistyo
Dynamiikat:

e rajoitukset, tunteet, tarinallisuus,

eteneminen, ihmissuhteet

-
(Costa et al, 2017, Werbach & Hunter, 2012)
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Kanta-asiakasoh)elmat

Leimo)en tai

AKtiviteeteisto bonuksen
palkitseminen Kerryttaminen
Kannustaa Etwen
Sitoutumaan ansaitseminen

Oletko Kayttanyt
pelillistetty)a tuotteita
tai palveluita?



4  Tehty tutkimus 4

@®  SYKSY 2021 - KEVAT 2022 TUTKIMUSKYSYMYKSET

Paakysymys:
o Miten matKailuorganisaatiot hyvaksyvat
esitetyt pelillistetyt Konseptit?

o Kuninkaantie
o Kaksi pelikonseptia: videopeli
vhdistettyna paikan paalla

pelattavaan tarinallistettuun Apukysymykset:

e Mitka elementit hidastavat tai
edesauttavat pelillistamisen
hyvaksymista?

o Miten edistaa pelillistamis teknologioiden
hyvaksymista?

karttasovellukseen

« Konseptien esittely 12 tien varrella
toimivalle matkailun organisaatiolle,
palautteiden Keraaminen ja analysointi
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Rogers, €. (1986) Kuvasi
inngvaatioiden omaksumista

V\OTW\GGU)GKG\‘"‘QU-Q- Innovaattorit Aikaiset Aikainen enemmisto | Myohainen enemmistd| Viimeiset omaksujat
omaksujat

Hanen teoriansa esittelee
eri Kategoriat, joiden

avulla omaksumisen tasoa
voidaan mitata. Matkailun kansallinen kehittamis-

. L , , Matkailun alueellinen kehittamisorganisaatio
ja markkinointiorganisaatio

Visit organisaatio Yksityinen kehitysorganisaatio



) ¢ 5 — Teemallisesti identifioidut hidasteet

Innovaat-
torit

Ei kysymyksia tai
huolenaiheita.

Aikaiset
omaksujat
& aikainen
enemmistd

Ei varmuutta idean
hyvaksymisesta, tarvitaan
lisatietoa:

e vaadittavasta
panostuksesta,

e osallistumisen
tuomasta lisaarvosta
seka

e kuluista.

MyoShainen
enemmisto
& viimeiset
omaksujat

Tarvitaan lisatietoa:

konseptien linkittamisesta
olemassaoleviin ratkaisuihin,
toteutuksen vastuunjaosta,
kuluista,

lisaarvosta,

vaadittavasta panostuksesta
seka

pelillistamisen vaikutuksesta.




MatKaili)yat maarittavat Kohteessa
Kaytettavat teknologiat

VISIT FINLAND AlEMPAA TUTKIMUSTIETOA

MatKailun Kohderyhmien nel s Keskeista

Kiinnostusaluetta Hitaoan matkailun kohderyhma:

e Vaatimus uuden oppimisesta ja
e kestavasta matkailusta (Riikonen et al.,
2021)

Luonto & loytaminen (autenttiset kokemukset,
luontokokemukset)
Kulttuuri & oppiminen (ruoka & juoma, kulttuuri &

historia) - Py
Urheilu & aktiviteetit NyKyajon Kuluttajat:

Viihde & hyvinvointi (ostokset & viihde, * Arvostavat elamysten hauskuutta hinnan ja
rentoutuminen & hyvinvointi) laadun lisaksi (Pesonen, 2017)




ideopelien ja matKailun

valilla on yhteys
(Dubois & Gibbs, 2018)

Assassin's Creed Pilgrimage - Tour of Venice
127K views - 9 years ago

. Loomer &

Footage from my trip to Venice, and how real life compares to the Assassins Creed version. Playlist of all Assassin's Creed

cC
There's a real-life Witcher school in Poland. We sent Bertie.
749K views + 7 years ago

=
F - SQUERO DI SAN TROVASO | PONTE DI RIALTO | BASILICA DI SANTA MARIA GLORIOSA DEL FRARI |.. & moments v~
5:20

@ Eurogamer &

Ever dreamed of being a Witcher? Turns out you can go to Poland and try living the life for yourself. Eurogamer's own Bertie went ...

visits &
Witcher ¥ &

Assassins Creed Odyssey | In Real Life | Kefalonia
1.3K views - 1 year ago

Introduction | How much does it cost | What was it like | The injuries | Berties character | Sex cards ... 12 chapters ’
Joshua T18

You can visit many of the locations in Assassins Creed Odyssey in Real Life. Ubisoft has fried to be as accurate as possible when ...

Unforgettable adventure - Witcher School larp in Poland
N IT I;‘ VI E F\ . : : 8.8K views + 1 year ago
SIUVAL % T8 baad e 5Zywiclow

THE 1€GEND OF g ) The Witcher School was a larp set in The Witcher universe, organised by Agencja 5 Zywioldw in Moszna Castle. The following ...

THE WITCHENS ) Assassins Creed Fans in Florence

16K views + 4 months ago
@ ShakTV &

Its a trip down memory lane Shak TV Merch - https://shaktv.com.au/ Instagram - https://www.instagram.com/shak.tv/?hl=en ...

4K

Explore Viking Ireland in Assassin's Creed Valhalla: Wrath of the Druids

45K views * 2 years ago

Explore Viking Ireland in

ASSASEBN S &6 Discover Ireland

Gamers, check out Viking Ireland in Assassin's Creed Valhalla: Wrath of the Druids. Dublin, Benbulben, the Giant's Causeway, the ...

f WERATH OF THE BRUS
- Benbulben, County Sligo | The Giant's Causeway, County Antrim | The Hill of Tara, County Meath 2 moments ~~
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MatKailun
pelillistaminen:
upXa vai mahdollisuus?

¢ KYSYMYS 906

Viekd
ﬁ pglillistdminen —
jotakin pois

kokemuksesta?




MatKailun
pelillistaminen:
up¥a vai mahdollisuus?
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Vieko
pelillistaminen
jotakin pois
kokemuksesta?

® Pelillistamisen strategia [<

]

Digitaalisuus on
Kaikkialla )a
pelillistaminen voi
luoda Kilpailuedun.
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