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SISSEJUHATUS

Mingustamine on viimaste aastate jooksul saanud populaarseks ideeks, mida
kasutatakse koikjal — haridusest turunduseni. Peamiselt kasutatakse méangustamise
puhul definitsiooni  “méngudisaini elementide kasutamine mittemadngulistes
kontekstides™ (Deterding jt. 2011:1), mis voetakse ka kédesolevas to0s aluseks, millega
teisi definitsioone ning ldhenemisi vorrelda. Populaarseks sai médngustamise mdiste
2010. aastal, kuigi vidlja motles selle Nick Pelling juba aastal 2002 ning enne nime
viljamotlemist oli mdngustamise ideed — mianguelementide kasutamist mitteméangulistes
kontekstides — juba kasutatud erinevates eluvaldkondades, peamiselt erinevates
lojaalsusprogrammides. Méngustamise esimese nditena tuuakse vilja 1896. aastal
alguse saanud lojaalsete klientide postmarkidega tasustamist, mis algatati firma S&H
Green Stamps poolt.

Mingustamist peetakse iildiselt toimivaks nii turunduses (Moise 2013), kui ka
nditeks Opetamises (Hamari jt. 2014). Turunduses seostatakse méngustamisega
enamjaolt koiksugu auhinnaminge, lojaalsusprogramme ning erinevate margiste
(badges) kasutamist firmade poolt. Méngustamise mdiste laiem kasutus on seotud Jane
McGonigali nimega, kes moistab selle all méngustamise elemente, mis aitavad inimeste
vajadusi rahuldada. Ta kasutab selle seletamiseks hoopis mdistet “minguline disain”, et
eristada end koiksugusest “maérgiste” kasutamisest. (McGonigal 2011).

Teine ldhenemine on laiem ning selle alla voib lugeda ideed, mis tegelevad
mangustamise uurimise, analiiisimise ning motestamisega. Nende inimeste jaoks, kes
selle valdkonnaga sel viisil tegelevad, pole médngustamine vaid lojaalsusprogrammid,
vaid on voimekus ning voimalus méingulisi elemente mittemangulistesse kontekstidesse
sisestada. Seda voidakse tihtipeale teha tavasilmale mirkamatult ning seetdttu ei osata

neid 1dhenemisi ka “méingustamisega” siduda.



Mbdlemad méngustamise suunad on huvitavad ning lisaks erinevustele evivad ka
sarnasusi. Peamiseks sarnaseks tunnuseks voiks lugeda selle, et molemad on
madratlemata ning lipris segased.

Mingustamise defineerimisel kasutatakse peamiselt Sebastian Deterdingu
definitsiooni, mis aga ise on niivord lai, et seda vdiks tegelikult kasutada kdiksuguste
struktureeritud ménguliste situatsioonide puhul. Médngustamist ning teisi mdngudega
seotud motivatsioonilisi protsesse on uurinud ka Juho Hamari, kes on Tampere Ulikooli
Game Research Lab’i juhtivteadur. Antud bakalaureusetods toetutakse lisaks
Deterdingule ka tema uurimustele médngustamise moiste valdkonnas. Mangustamise
laiema motestamise ning maddratlemise puhul on oluline mitme autori koostoos
valminud “Rethinking Gamification” (Fuchs jt 2004), mille lihenemine on pigem
analtiisiv ning filosoofiline. Veel on olulisteks allikmaterjalideks ménguelementide
piiritlemisel Deterding jt 2011, Robson jt 2014 ning Yu-Kai Chou raamat “Actionable
Gamification: Beyond Points, Badges and Leaderboards.”

Antud bakalaureusetod eesmérgiks on seega méngustamist piiritleda, uurida
antud mdiste definitsiooni paikapidavust ning analiilisida, kuidas ning mil maéaral
seostub mingustamine mangu (game) ja mingimise/mingulisusega (play). Neid
moisteid vaadeldakse ldhtuvalt Johan Huizinga, Roger Caillois ning Juri Lotmani
tekstidest ning seejérel proovitakse neid siduda méngustamise endaga.

To66 jaotub kolmeks peatiikiks, millest esimene kisitleb médngu/méngulisust,
teine keskendub méngustamisele endale. Pikemalt peatutakse nii tavalistel
méangustamise mehhaanikatel, kui ka teistsugustel viisidel seda kasutada. Samuti
tuuakse sisse kriitika méngustamise moiste kohta. Viimane peatiikk analiiiisib
méangustamise maoiste seotust mingu/mingimise moistetega Huizinga, Caillois ja
Lotmani teooriates. Samuti sisaldab see katset kategoriseerida erinevaid méangustamise

viise.



1. MANG JA MANGULISUS

Eesti keeles on ming iihtne mdiste, kuid inglise keeles on kasutusel kaks erinevat sona,
millel on ka erinevad ldhenemised ning ldhtekohad. Need moisted on “game” ja “play”.
Uldiselt esineb mdiste game seotuna just mingu endaga ning tihti seda kasutataksegi sel
viisil. Play aga on suunatud mingimisele kui tegevusele ja eesti keeles voiks seda
viljendada sonaga ,,mingulisus®. Jirgnevalt on vaatluse all Johan Huizinga, kes tegeleb
peamiselt play ehk méngulise tegevuse motestamisega ja Roger Caillois, kes rddgib
konkreetsemalt ka méngudest (game), mianguteooriad. Callois tugineb ise Huizinga
“Maingiva inimese” raamatus esitatud teooriatele, arendades neid edasi.

Veel on vaatluse all Juri Lotmani méngukasitlus, mis suhestub mitmel moel

eelnevatega, kuid toob sisse oma vaatepunkti.

1.1. Huizinga mingiv inimene

Huizinga defineerib méngu nii: “Méng on vabatahtlik toiming voi tegevus, mida
sooritatakse teatud kindlaksméératud aja- ja ruumipiirides, vabatahtlikult omaks vdetud,
kuid tingimata siduvate reeglite jargi; tema eesmirk on temas eneses ja teda saadab
ponevus- ning rd0Omutunne ja teadmine tema “teistsugususest” “tavalise eluga”
vorreldes.” (Huizinga 2003:38-39) See ldhenemine sisaldab endas just p/ay madistet, ehk
mangulist tegevust. (Huizinga 2003:40)

Huizinga arvates on médngureeglid need reeglid, mis kehtivad ajutises maailmas
ning millest pérismaailm on lahutatud. (Huizinga 2003:20). Seega paistab, et

mangureeglid, mdngumaailm ning minguelemendid on omavahel véga tugevalt seotud.



Mingu formaalseid tunnuseid analiilisib Huizinga vaid sotsiaalset laadi méngude
pohjal. (Huizinga 2003:16) Huizinga jérgi on méngu esimeseks formaalseks tunnuseks
see, et mdng on vaba tegevus. Pealesunnitud tegevus pole tema arvates mingisugune
madng ning mingu vaba loomuse tottu jadb ta véljapoole looduse arengukiiku.
(Huizinga 2003:16) Samuti toob ta vélja selle, et tdiskasvanud pole kohustatud
méangima. Kui laste puhul on see justkui instinkt, mis pakub lisaks ka 10bu, siis
tidiskasvanute puhul voib méngust ka loobuda. Seega on méng vabatahtlik ning pole
“lilesanne” iseenesest, vaid sellega tegeletakse nii-Oelda “vabal ajal”. (Huizinga
2003:17).

Teine formaalne tunnus on Huizinga arvates méngu puhul, et see toimub
viljaspool “tegelikku elu”, justkui “vélja astumine ajutise aktiivsuse sfdéri”, kus
méangus sees olevana voOib antud juhul toimiv maailm tunduda koik tdpselt sama
tosiseltvoetavana kui “tegeliku elu” maailm.

Kolmandaks formaalseks tunnuseks peab Huizinga mingu piiratust ning
16petust. Ideed, et méngul on kindlad ajalised ning ruumilised piirid ning seega saab see
toimida vaid nende sees. (Huizinga 2003:18).

Tema meelest on inimméng lausa piithaduse sfééris, sel juhul kui sel on oluline
tdhendus (Huizinga 2003:18). Samuti esineb méangudes tihti pingeelement, mis paneb
mangijad proovile (Huizinga 2003:20).

Mingureeglid on olulised, sest neist peab kinni pidama. Méngureeglitest
korvalekaldumise puhul on tegu mangurikkumisega, mis 16hub kogu méngumaailma
ning seega on see kdige raskem “kuritegu” mingumaailmas, millest tuleb lahti saada.
(Huizinga 2003:21).

Uldiselt paistab Huizinga eristavat erinevaid alasid (poliitika, sport, drindus),
mis voivad kiill mingulised tunduda, kuid pole pédris mingud, ning méngu.
Sportmidngud ning sport ise, algselt kuuludes méingumaailma, on tdnaseks sealt
lahkunud, sisaldades endas vaid minguelemente ning sdna “méng” sportmingudes.
Huizinga meelsus paistab olevat, et midng ja médnguelementide kasutamine on kaks
erinevat asja. Manguelementide kasutamine ei tee asjast veel madngu, vaid teeb sellest,

millegi, milles kasutati médnguelemente. (Huizinga 2003: 216)



1.2. Caillois mianguklassifikatsioon

Caillois jaoks on game ehk méng struktureeritud tegevus, millel on kindlad reeglid.
Samuti on game iiks play vorme. Caillois jitkab oma raamatus “Man, Play and Games”
Huizinga piiiidlust esmalt méngulisust defineerida ning véidab, et seda on kdige parem
seletada kuue pohikarakteristiku kaudu.

Esimeseks neist kuuest karakteristikust on see, et madngimine peab olema
vabatahtlik tegevus. Madngimise muutumisel kohustuslikuks kaotab see oma vdlu ning
pohilised atraktiivsed omadused, mis inimesi mdngima panevad.

Teise karakteristikuna toob Caillois vilja, et midngimine peab olema eraldatud
périselust ja sel peavad olema enne mingimise algust fikseeritud ajalised ja ruumilised
piirid.

Tulemuse médramatus on Caillois karakteristikute puhul kolmandal kohal ning
selle all peab ta silmas seda, et méngimise kdiku ei saa ette madratleda. Madramatuse
alla kuulub ka see, et miangimise tulemust pole varasemalt voimalik saavutada, vaid see
tekib vaid ldbi méngimise enda. Samuti on oluline, et méngija saaks oma initsiatiivil
mangimises mingeid muutusi voi uuendusi teha. (Caillois 2001:9)

Neljandana peaks méngimise iiks karakteristikuid olema mitteproduktiivsus.
Antud juhul on silmas peetud, et mingimine ise ei voi tekitada rikkust voi vara. Omandi
vahetamine aga selle alla ei kuulu ning vaid juhul kui vahetustegevuse tulemusena on
méangu Idppsituatsioon méngu alguse omale sarnane, voib méngimisel vahetuskaupa
teha.

Viiendaks omaduseks peab Caillois seda, et méngimist reguleerivad kindlad
reeglid, mis mingimise ajaks peatavad seni kehtinud “péris maailma” seadused ja seega
kehtivad mdngumaailmas ainsana.

Kuuendana on vilja toodud, et mdngimine peaks toimima kui teesklus, mis loob
uue ning eraldi oleva méngureaalsuse parismaailma korvale. Autor védidab ka seda, et
méangimise omadused ise on téielikult formaalsed ning ei mdjuta mangude sisu.
(Caillois 2001:10)

Caillois pakub vilja méngude jaotuse neljaks erinevaks kategooriaks, soltuvalt
méngu domineerivast rollist. Autor vdidab sealjuures, et koik médngu kategooriad

kuuluvad méangimise/mingulisuse valdkonna alla (Caillois 2001:12), millest voiks



jareldada, et neil méngudel peaks olemas olema ka varasemalt méngimisele omandatud
karakteristikud.

Esimese méngukategooriana toob Caillois vilja agoni, mille puhul kuulub
pearoll vdistlusele. Neis méngudes on vOimalus vastastel kohtuda voimalikult
ideaalsetes tingimustes, kus eesmérgiks on iihe omaduse pohjal ning mingis kategoorias
leida voitja. See protsess toimub vaid voistlejate vahe ning teiste abistamiseta.
Omaduste all peab Caillois silmas niiteks kiirust, vastupidavust, joudu, milu voi muid
taolisi jooni. Agoni kategooriasse kuuluvad néiteks spordivoistlused, mis voib olla nii
kahe indiviidi voi vdistkonna vaheline, kui ka suurema osalusega voistlus. Samuti
kuuluvad sellesse kategooriasse médngud, milles minguelementidel on algul vordsed
vadrtused. Viimaste alla voib nditeks tuua male, kabe voi piljardi. Koigi nende méngude
puhul on diglase vastasseisu toimimiseks oluline ka piitidlus vdistlejate vordsusele,
mistottu tihtipeale jaotatakse voistlejad klassidesse, voi antakse norgemale vastasele
eelis. (Caillois 2001:14) Siiski pole tdielikku vordsust voimalik saavutada, sest lisaks
maéangija oskustele, voivad olla méadravaks ka kontrollitamatud elemendid.
Kontrollimatuse vihendamiseks ning vordsuse tekitamiseks kasutatakse kas loosimist
vOoi ka méngu jooksul pooltevahetust. Kuna agoni méngude kdige olulisemaks
eesmérgiks ongi voistleja paremuse tunnustamine, siis eeldab see endas ka pidevat
tdhelepanu harjutamisele, tookust ning kdige enam ka voidusoovi. (Caillois 2001:15)

Teine méangukategooria on alea, mille puhul oluliseks on juhuse olemasolu.
Selle kategooria alla kuuluvat miangude omaduseks on, et méngijal pole tulemuse iile
mingit kontrolli — tal on méngus passiivne roll. 4lea kategooria méngude alla kuuluvad
seega nditeks tidringuméngud, kulli voi kirja viskamine, loteriid ning muu sarnane.
Agoniga vorreldes ei tunnusta alea miangija ei voimekust, tookust, kogemusi, vaid voit
vOi kaotus taandubki tdielikult juhusele. (Caillois 2001:17). Agonit vordustab Caillois
seega isikliku vastutusega, samas kui aleat samastab ta saatusele allumisega. Mdned
méangud on ka kombinatsioonid neist kahest, nagu doomino v6i enamik kaardiméinge.
Selliste miangude puhul jagab juhus alguses kaardid kédtte ning méngija peab sel juhul
tegema endast parima, et nende kaartidega vdit vélja méangida. (Caillois 2001:18) Kuigi
agon ja alea on iiksteise vastandid, siis alluvad nad Caillois arvates modlemad iihele ja

samale seadusele, mille eesmérgiks on anda maéngijatele voimalikud vordsed



voiduvoimalused. Autor leiab, et see on iiks seadustest, mida périselus pole voimalik
saavutada ning seega toimib vaid mdngumaailmas.

Kolmas mingukategooria on mimicry. Kui eelnevate kategooriatega kaasnes
pdrismaailmast pdogenemine ning uue maailma loomine, siis mimicry eesmargiks on
seevastu endast pogenemine ning kellegi teise rolli votmine. (Caillois 2001:19) Selle
kategooria alla kuuluvad koiksugused rolliméngud, kuid samuti asetab Caillois sellesse
gruppi ka teatraalsed etteasted. Oluline eesmérk on selle kategooria puhul nii-6elda olla
vOi méngida kedagi teist. Siinkohal mainib autor aga seda, et sihiks pole teiste petmine.
Mimicry’l pole véidetavalt erilist seost aleaga, mille puhul mingija panus pole oluline.
Samas aga seob Caillois mimicry’d ja agonit vaatemédngu kaudu, sest koik agoni
kategooriasse kuuluvad mingud on vaateméngulised. Sealjuures omastavad aga mitte
osalejad, vaid pealtvaatajad omale uued rollid. Mimicry’l on olemas kdik médngimise
omadused, vélja arvatud voimekus alluda kindlatele reeglitele. (Caillois 2001:22)

Viimane maingukategooria on Caillois arvates ilinx. Sinna alla kuuluvad
mangud, mille eesmérgiks on saavutada peapdorituse ehk vertigo-laadne kogemus ning,
mis ise koosnevad proovist viivuks oma stabiilsustaju hdvitada. Selliste tegevuste voi
méangude nditeks on keerutavad dervisid ja Mehhiko voladore’d. Esimesi vordleb autor
lastemidngudega ning viimaseid seob ta pigem korgema klassi akrobaatikaga, mis
Caillois meelest moodustavadki ilinxi kaks poolust. Lisaks peapdoritusele, loeb autor
selle kategooria alla ka koiksugused teised taju muutvad ning elevust ja erutust
tekitavad tegevused nagu mégironimine, kiirete autodega sditmine, kiitkumine voi isegi
valsi tantsimine. (Caillois 2001:23)

Lisaks méngude jaotamisele nelja kategooriasse, vdidab Caillois, et koiki mange
saab peale selle jaotada ka kahe pooluse vahel ning niiviisi jagunevad need ka igas
mingukategoorias. Uks poolus on nimetatud paidiaks ning teine luduseks. (Caillois
2001:13)

Paidia on oma olemuselt manguhimulisus ning selle pooluse otsas on koige
suurem osa improvisatsioonil ja rd0mul. Sinna alla kuuluvad koiksugused
mittestruktureeritud spontaansed ning rodmu pakkuvad tegevused.

Ludus on aga paidia tiielik vastand ning koosneb kindlate reeglitega

struktureeritud tegevustest, mis lisaks méngule kajastavad endas ka moraalseid ja
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intellektuaalseid kultuurivdédrtusi ning muidugi panustavad ka nende véaartuste
arengusse. (Caillois 2001:27)

Jargnevalt lisan Caillois raamatus kujutatud tabeli (vt joonis 1), mis nditab

selgelt, kuidas koik neli méngukategooriat ning kaks poolust omavahel suhestuvad.

Samuti on selles néited erinevatesse kategooriatesse kuuluvatest mangudest.

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Voistlus) (Voimalus) (Simulatsioon) (Vertigo)
PAIDIA A
Melu Véidujooks( soit Mitte- salmikesed laste algatatud lapsed keerutamas
o Maadlemine reouleeritad | Kull vOi kiri ratsutamine
Agitatsioon Jms. J illusiooniméngud kiikumine
.. . kull valsi tantsimine
liigne nacrmine poksimine, piljard, vehklemine, maskid,
. maskeerimine
. kabe, jalgpall, male kihlveod
lohe lennutamine rulett
o volador
Solitaire lihtsad, tivolid
L voistlused, sport iildiselt kompleks- ja miesuusatamine
ristsdnad jatkuvad loteriid mégironimine
teater, tildised no60ril kondimine
i, LUDUS vaatemangud

Joonis 1. Méngude klassifikatsioon (Caillois 2001: 36)

1.3. Lotmani mangumudel

Lotman puudutab mingu teemat eelkdige oma artiklis “Kunst modelleerivate
siisteemide reas”. Médng on Lotmani jaoks tegelikkuse erilist tiitipi mudel, mille puhul
on oluline peamiselt dppimisfunktsioon. Selle all peab ta silmas, et méngu iiks eesmérke
on end ette valmistada reaalelulistele siindmustele ning selle abil on véimalik tinglikult
voOita périselus vOitmatut vastast.

Mingu toimimiseks on oluline, et esineks nii praktiline kui ka tinglik kditumine
korraga, vastupidisel juhul on tegu méingu rikkumisega. (Lotman 2006:12) Juhul kui

selline kaheplaaniline kditumine kaob ja mangust jddb alles vaid praktiline kditumine,
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siis vOib tekkida pérismaailmas konflikt. Vastupidisel juhul aga, kui alles jaib vaid
tinglik kditumine ning méngu ja reaalsuse side katkeb, siis esineb ming “mdttetu,
mittetdsise” kditumisena ning méng kui selline kaob. (Lotman 2006:13)

Minguline mudel, mille teke on enamasti intuitiivne, ning selle elemendid, ei
saa oma juhusliku ja médratlematu olemuse tottu olla vaid nad ise (Lotman 2006:16).
Mingu vordluses kunstiga jouab Lotman jareldusele, et nii méngul kui ka kunstil on
psiihholoogiliselt oluline roll just tinu oma vdimekusele lahendusi leida. Kuigi kunstil
ning mangul esineb mdlemal {ihise omadusena olukorra tinglik lahenemine, siis eristab
ta neid selgelt, 6eldes: “Kunst ei ole méng” ning vordleb miangu hoopis tegevusega ja
kunsti seevastu eluga. (Lotman 2006:23) Samas kasutavad aga nii kunsti looja kui ka
kunstiteose vastuvotja oma kéitumises mianguelemente (Lotman 2006: 24).

Mingustamise hilisema maidratlemise jaoks vOib osutuda oluliseks Lotmani
vdide, et mingi reaalse elu situatsiooni mianguks muutmisel allub see reaalsus méangu
seadustele. (Lotman 2006:17) Uhel ning samal siindmusel on seega ka erinev
informatsioonivéirtus elusituatsioonis, vorreldes seda méngusituatsiooniga. Maingu
eesmargiks on aga reeglite jargimine. (Lotman 2006:23)

Kui Lotmani arvates on teaduslikud mudelid tunnetusvahendid, mille
eesmérgiks on inimese intellekti organiseerimine, siis méngulised mudelid
organiseerivad inimese kditumist (Lotman 2006:27). Samuti viidab ta, et kuna kunstis
on esitatud nii teaduslikud, kui ka méngulised mudelid, siis sellega vorreldes puudub

mangul sisu ning teadusel toime. (Lotman 2006:28)
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2. MIS ON MANGUSTAMINE?

Jargnevalt antakse iilevaade méngustamise moiste kasutamisest tdnapédeval, erinevatest
mangustamise reeglitest ja pohielementidest. Samuti tuuakse &dra kriitika, mis sellele

moistele osaks on saanud.

2.1. Miéingustamise moiste

Mingustamine ehk gamification, nagu varasemalt mainitud, on defineeritud
mangudisaini elementide kasutamisena mitteméngulistes kontekstides (Deterding jt.
2011). See ldhenemine on saanud iisna populaarseks (Kim 2015) ning seetdttu on
kasutusel erinevatel erialadel nagu turundus (Huotari, Hamari 2012), haridus (Boskic,
Hu 2015) ning ka teadus (Armstrong 2013). Ka kdesolevas t60s voetakse Deterdingu
definitsioon domineerivaks.

Raamatu  “Rethinking  Gamification”  sissejuhatuses  kirjutatakse, et
mangustamisele on mitu ldhenemist. Esimene ning laiem I&henemisviis on iildine
protsess, mille puhul loetakse minge ning méngulisust kultuuri vajalikeks osadeks,
mille ndideteks on traditsioonid voi tavad. Antud juhul samastati erinevaid rituaale
mangude ning mingimisega. (Fuchs jt. 2014: 7) See ldhenemine paistab sobivat Caillois
ja Huizinga ldhenemisega, sest midngu loetakse oluliseks elu juures ning miangustamist
voiks lugeda suuremaks ning laiemaks fenomeniks, kui see nditeks turunduses juhul
spetsiifiliselt kasutuses on.

Teine ldhenemisviis on kitsam, kasutatakse peamiselt turunduses ning on saanud

eriti populaarseks viimastel aastatel. (Fuchs jt. 2014: 8)
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Samas, voiks 6elda, et mdngustamine turundusliku ning disainielemendina vdiks
jaguneda omakorda aga veelkord kaheks. Uheks ning laiemaks variandiks oleks viis,
kuidas maéanguelemente kasutada, kiill peamiselt turunduses, kuid ka inimeste
motiveerimisel. Nimelt on Yu-Kai Cho jirgi méingustamine kunst votta mangudest
koiksugused lobusad ning sdltuvusttekitavad elemendid ning lisada need reaalsesse ellu
vOi siis produktiivsetesse tegevustesse (Chou 2015a). See on eelnevast teistsugune
lahenemine, ning voimalus, kuidas méngustamist kasutada moel, et see toimiks ka
laiemalt, sest vOtab arvesse lisaks ménguelementidele ka keskkonda, selles asuvaid
inimesi ning seda, kuidas neid iihtseks mdjuvaks lahenduseks teha.

Teine variant paistab olevat just see, millega mingustamist kodige rohkem
seotakse. See on koiksuguste margiste ja tulemustabelite tekitamine erinevatele
lehekiilgedele, selleks et inimesi motiveerida. Tegelikult on see aga vaid iiks osa
tegelikust mangustamisest, sest kasutusel on vaid moned elemendid ning halvasti tehtud
lahendusena ei pruugi sugugi efektiivselt toimida (Chou 2015b).

Chou toob vilja, et midngustamine koosneb tegelikult kaheksast tuumikdraivist
ning koige olulisemateks kiisimusteks selle ldhenemise kasutamisel on “miks?” ja
“kuidas?”. Ta mainib ka seda, et kdige olulisem on disainerite puhul soov ja teadmine,
kuidas mingustamise tagajirjel inimesed end tunneksid, ehk milline voiks olla tulemus.
(Chou 2015b)

Jane McGonigal aga leiab, et mdngustamine on hea vdimalus erinevate “paris
maailma” kiisimustele lahenduste ning vastuste leidmiseks ning usub, et see on meie
tuleviku ldhenemine — viis, kuidas maailma muuta 1dbi mangu (McGonigal 2011). Kuigi
ta kasutab méngustamise ideed, siis tegelikult on ta sellest modistest kaugenenud just
seetdttu, et méngustamine moiste on langenud kitsenemise ohvriks (Fuchs jt. 2014: 9).

Hamari ja Huotari (2012) leiavad samuti, et praegune arusaam méngustamisest
pohineb vaid siistemaatiliste ménguelementide asetamisel teenustesse. Ideel, et vaid
mitteméngu saab mangustada, esineb samuti puudusi. Siins kerkib probleem, kuidas on
iildse voimalik méngulisust lisada mitteméngulisse konteksti ilma, et mangulisus oleks
méangudega seotud. Hamari ja Huotari defineerivad méngustamist jargnevalt: “Teenuse
voimendamise protsess, mis kasutab manguliste kogemuste elemente selleks, et kasutaja
iildise véirtuse loomet toetada.” Sealjuures rohutavad nad, et see definitsioon on

suunatud mingustamise tulemusele. Samuti on oluline, et midngustamise definitsioon ei
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pohineks mingitel kindlatel meetoditel, vaid seda voetaks laiema protsessina, milles
maéangustaja proovib suurendada ménguliste kogemuste ilmumise voimalust, sellega, et
immutab teenuse selleks vajaminevate omadustega. (Huotari, Hamari 2012)
Zichermann véidab aga, et méngustamine omabki erinevaid tdhendusi
erinevatele inimestele. Lisaks toob tema arvates méngustamine kokku kd&ik erinevad
teemad, mis on arenenud mangudes mitteminguliste kontekstide jaoks. Méangustamise
definitsioon on siin: “Méangumotlemise ning médngumehhanismide protsess, eesmargiga
kasutajaid kaasa haarata ning probleeme lahendada”. (Zichermann 2013) Lisaks
mangustamise defineerimisele méddratletakse siin ka see, mis mangustamine kindlasti
pole ning mida see ldhenemine teha ei suuda. Méngustamise alla ei kuulu lihtsalt
mingisuguste labimdtlematute maérgiste kasutamine. Samuti ei aita mingustamine
iseenesest nditeks firmas esinevaid tuumprobleeme lahendada. Kdige olulisemana
rohutatakse, et mdngustamine pole mangude loomine. (Zichermann, Cunningham 2011)
Nagu eelnevalt mainitud, on Deterding jt (2011) méngustamist defineerinud
“mingudisaini elementide kasutamisena mittemangulistes kontekstides”. Sealjuures
tuuakse vilja, et méngustamine on seotud kindlasti just médngudega, mitte mdngimise
ega mangulisusega, sest viimased on liiga laiad kategooriad. Lisaks eelnevale toob
Deterding sisse McGonigali termini gamefulness (McGonigal 2011), mis eesti keelde
tolgituna voiks samuti olla méngulisus, kuigi seda siiani tolgitud ei ole. Deterding
vastandabki gamefulnessi, ehk antud t60s edaspidi eestikeelse terminina kasutusel
oleva méngulisuse, playfulness’iga, mille tolkeks selguse mottes on kasutusel
méanguhimulisus. Samuti eristab ta méngustamist méngulisest disainist vaid selle kaudu,
et mingustamine on disainistrateegia, samas kui ménguline disain on eesmérk.
Mingustamine pole aga vaid digitaalsete mdngude voi digitaalsusega seotud strateegia,
vaid on transmeedialine juba seetottu, et mdngud ise on seda. Lisaks méngustamise ja
méanguhimulisuse eristamisele, eristab Deterdingu artikkel ka rakendusmingud ja
mangustatud rakendused. Molemad kasutavad ménguelemente meelelahutuslike
mangude viliselt, kuid rakendusméngud on terviklikud mingud, mida kasutatakse
viljaspool meelelahutuslike mangude sfddri. Méngustatud rakendused omavad aga vaid
méangude elemente. Siiski vOib nende kahe eristamine olla keeruline ning 10plik
paigutus iihte voi teise gruppi voOib oleneda sellest, kuidas kasutaja ise ldheneb

kdesolevale rakendusele voi mingule. (Deterding jt. 2011)

15



Eelneva selgitamiseks toon siinkohal Deterdingu joonise (vt joonis 2) selle

kohta, kus méngustamine méngu ja mangimise vahel asub:

Miingimine
(gaming)
Miinguli
(Rakendus-) dli‘sgal:nh
miingud (mingustlmlry
Tervik € > Owd

) lnnguhimullnc\
Miinguasjad disain ‘
(playful desig. 7

Miingimine

(playing)

Joonis 2. Méangustamise asetus (Deterding jt. 2011)

Mingustamise termini moistmise selguse tarbeks seob ta méngustamist just
mangudisainiga ning eraldab sellest mingude baasil loodud tehnoloogiad voi
mangudkoloogia praktikad. Samuti soovitab autor kindlasti mdngustamist spetsiifiliste

kontekstidega mitte siduda. (samas)

2.2. Uldised méngustamise reeglid/elemendid

Houtari ja Hamari (2012) leiavad méngustamise defineerimise juures, et tegelikult
tundub, et polegi kindlaid ménguelemente, mis oleksid spetsiifilised ning unikaalsed
mangude jaoks, mis ei loo ka automaatselt méngulist kogemust. Samuti leiavad autorid,
et sarnaseid elemente, mida midngustamises ning méngudes kasutatakse, voib leida ka
mitteméngulistes kontekstides. Ja kui méngu elemendid loovad médngu voi méngustavad

mingi slisteemi, siis kdiksugused mangustatud asjad oleksid automaatselt méngud.
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Zichermann mainib aga, et tavapdraseltlisemalt on mingumehhaanikana
méangustamises kasutusel punktid, maérgised, tasemed, edetabelid ja véljakutsed.
(Zichermann, Cunningham 2011)

Deterding (2011) ldhtub maéangustamises kasutatavate méanguelementide
madratlemisel sellest, millised on need elemendid, mis on olemas ning millel on oluline
roll enamikes méngudes.

Jargnevalt toongi Deterdingu artiklis esitatud tabeli (vt joonis 3), kus on é&ra

toodud mingudisaini elemendid konkreetsest abstraktseni koos kirjelduse ning

ndidetega.

Tase Kirjeldus Naide

Mingu kasutajaliidese | Levinud ning edukad Mairgised, edetabelid,

disainimustrid suhtlusdisaini komponendid ja | tasemed.
disainilahendused kontekstis
teadaoleva probleemi
lahendamiseks, sealhulgas
prototiitipsed rakendused.

Mingudisaini mustrid | Sagedasti esinevad Ajapiirang, limiteeritud

ja mehhaanikad mangudisaini osad, mis vahendid, korrad.
puudutavad mangimist.

Mingudisaini Hinnangulised juhised Vastupidav méng (play),

pohimdtted ja disainiprobleemidele selged eesmirgid,

heuristikud lahenemiseks vo1 antud mangustiilide
ideelahenduste mitmekesisus.
analiilisimiseks.

Mingu mudelid Mingukomponentide voi MDA, viljakutse,
méangukogemuse fantaasia, uudishimu,
kontseptuaalsed mudelid mangudisaini aatomid,

CEGE?

Mingudisaini meetodid | Mangudisainispetsiifilised Mingutestimine,

tavad ja protsessid mangimiskeskne disain,
védrtusteadlik
mangudisain

Joonis 3. Méangudisaini elementide tasemed (Deterding jt. 2011: 12)

Robson ja teised ldhenevad oma artiklis (Robson jt. 2015) mingustamise

pohimdtetele uue raamistikuga, mille nimetavad MDE raamistikuks. Lahtikirjutatuna

1 MDA raamistik on formaalne lihenemine, mille eesmark on mange mdista ja, mis koosneb
2 CEGE meetodi eesmark on uurida videomangude kasutajakogemust (Calvillo Gamez 2009).
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tdhendab see, et maéngustamine koosneb mehhaanikatest, diinaamikatest ning
emotsioonidest. Robsoni artiklist tuleb ka vilja, et mdngustamise mehhaanikad on
otsused, mille disainerid teevad, et tulemusi, reegleid, keskkonda, konteksti,
vastastikuse moju tiilipe ja situatsioonipiire miangustada. Need elemendid peavad olema
teada enne kui mingustamise kogemus algab ning olema konstantsed. On olemas kolme
liiki mehhaanikaid: hailestusmehhaanikad, reeglimehhaanikad ja
edasiminekumehhaanikad. Need mehhaanikad kanduvad edasi méngudelt ka
maéangustatud kogemustele.

Hadlestusmehhaanikad  kujundavad  kogemuse  keskkonda, sealhulgas
tegevuspaika, objekte ning kuidas vajaminevad objektid mingijate vahel dra jaotatakse.
Reeglimehhaanikad kujundavad méngustatud kogemuse kontseptsiooni ning tulemust.
Samuti on nende eesmairgiks eraldada Ilubatud tegevused keelatud tegevustest.
Reeglimehhaanikaid on mitu erinevat sorti: ettemédratud, ettemddramatud,
topoloogilised, ajapohised ja eesmédrgipdhised mehhaanikad. Esimese puhul, juhul kui
mangija panus on igal korral sama, on ka tulemus iihesugune. Teise puhul aga pole
tulemused kunagi sama, eriti kui juhuslikkuse elemendid on seotud vdi méngijad voivad
omavahel suhelda. Topoloogilised mehhaanikad selgitavad, mis juhtub, kui méngija
mingisse kohta satub. Ajapohised mehaanikad loovad aga méngijale ajalisi piiranguid
vO1 muutusi. Eesmérgipohised mehhaanikad selgitavad, millised tulemused on mingite
asjaolude tditmisel.

Edasimineku mehhaanikad seletavad erinevaid instrumenditiilipe, mis on
maéangulisele kogemusele lisatud, et seda mojutada. Autorid leiavad, et edasimineku
mehhaanikad on méngustamise jaoks kdige olulisemad, sest nende eesmirgiks on
suurendada voimalust, et mingeid kindlaid tegevusi ka tulevikus korratakse. Selle tarvis
kasutatakse tihti saavutusauhindu, mille alla kuuluvad kdiksugused punktid, tulemused,
tasemed. Lisaks virtuaalsetele auhindadele voib nendeks auhindadeks olla ka raha.
(Robson jt. 2015) Selle nditeks voib tuua sooduskaartide soodustuse tasemed, mida on
vOoimalik saavutada tihedalt teenust kasutades, mis hiljem toodete eest maksmisel
voimaldab raha kokku hoida. Kdige voimsamaks peetakse aga sotsiaalse olulisusega
autasusid, mis néditavad sotsiaalset positsiooni. Samas ei tohiks autasusid liialt palju

olla, sest muidu véheneb igaiihe olulisus eraldi. Mingustamise mehhaanikate
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kasutamine on méngustamise puhul oluline, kuid siiski pole nad iiksinda voimelised
kditumist muutma.

Mingustamise diinaamikad on aga erinevad maéngija kditumise tiiiibid, mis
tulevad maéangustamise kogemuses osalemisega esile. Diinaamikad on seotud
mehhaanikatega selle kaudu, kuidas otsustavad maéngijad disainerite valitud
mehhaanikaid jirgida. Diinaamikate alla kuuluvad niiteks vdistluslikkus, koost6o,
petmine, aga ka muud kditumisviisid. Mangustamise disainerite jaoks on seega koige
keerulisem ette ennustada ning seejdrel vajalikke otsuseid vastu votta, et millised
diinaamikaid mingid mehhaanikad voivad tekitada.

Mingustamise emotsioonid on Robsoni ja teiste jargi defineeritud kui vaimsed
afektiseisundid ning -reaktsioonid, mis tekivad méngijates miangustamise kogemuses
osalejana. Emotsioonid tekivad sellest, kuidas méngijad mehhaanikaid jirgivad ning
seejdrel diinaamikaid loovad. Kdige olulisem on, et emotsioonid, mis mdngustamisega
kaasnevad oleksid 16busad ning meeldivad, sest sarnaselt piris miangude maéngijatele
(Sweetser, Wyeth 2005), osalevad inimesed méngustamises juhul, kui see neile
meeldib.

Autorid toovadki vilja, et MDE raamistik nditab, kuidas mangustamise puhul on
koik printsiibid omavahel seotud ning véikesed muudatused lihes vodivad tuua esile
muutusi teistes ja seejdrel luua tulemusena tdiesti erisuguseid kogemusi. Lisaks
eelnevale aitab see raamistik seletada, et méangustamise disainerid ning méangijad ndevad
méangustamise tulemusi erinevalt ning neil on ldbi printsiipide vOimalus iiksteist

mojutada. (Robson jt. 2015)

2.3. Miéngustamise tuumikdraivid

Veelgi spetsiifilisemaks on viinud mingustamise ldhenemise Yu-Kai Chou, kes on
samuti loonud oma raamistiku, mille nimeks on “Octalysis”. Chou leiab, et
mangustamine koosneb kaheksast tuumikdraivist (core drives) (Chou 2015a)
Tuumikdraivid on pohilised ajejoud, mis motiveerivad inimest tegema mingeid kindlaid

otsuseid ning tegevusi. Samuti arvab Chou, et erinevad méngutehnikad mojutavad
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inimesi erinevalt ning on veendunud, et kui soovitud tegevuse taga pole iihtegi
tuumikdraivi, siis puudub ka motivatsioon ning seetottu ei toimu ka kditumises mingeid
muutusi.

Esimeseks tuumikdraiviks leiab Chou olevat eepilise tdhenduse ja kutsumuse
(Epic Meaning & Calling). See on motivaatoriks, kui inimene usub, et tegeleb millegi
endast suuremaga ning tunneb, et just tema on selleks tilesandeks valitud.

Teisena toob Chou vélja arengu ja saavutuse (Development & Accomplishment),
mis motiveerib inimesi arenema, uusi oskusi arendama ning viljakutsetega toime
tulema. Siinkohal toob autor sisse ka selle, et just vdljakutse on oluline, kuna mérgised
vOi auhinnad ilma viljakutseta pole tdhenduslikud. Samuti vdidab Chou, et selle draivi
jaoks on koige lihtsam mangustamist disainida.

Loovuse ning tagasiside mojuvdim (Empowerment of Creativity & Feedback)
on kolmandaks tuumikdraiviks ning see esineb juhul kui kasutajad on seotud loova
protsessiga, kus tuleb pidevalt midagi uut vidlja moelda. Loovale protsessile tuleb
kindlasti lisada ka tagasiside, mis on oluline selleks, et mdista oma loovuse tulemusi
ning vajadusel oma ldhenemist muuta. Kasutajad kasutavad meelelahutamisel omaenda
fantaasiat.

Neljandaks tuumikdraiviks on Chou toonud omandi ja valduse (Ownership &
Possession). Motivatsioon ilmneb kasutajas seetdttu kuna ta tunneb, et omab vdi
kontrollib midagi ning misldbi tahab seda pidevalt arendada voi suurendada. Antud
tuumikdraivi voib siduda sooviga koiksugust rikkust kasvatada — nii reaalset, kui ka
virtuaalset. Samuti kui kasutaja tegeleb mingi projektiga pikemalt, siis tekib
automaatselt tunne, et see projekt kuulub neile.

Viiendana toob autor vilja sotsiaalse moju ja suhestumise (Social Influence &
Relatedness). Koiksugused sotsiaalsed elemendid, mis inimesi motiveerivad, kuuluvad
selle tuumikdraivi alla. Nendeks voib lugeda mentorluse, sotsiaalse tunnustuse ning
tagasiside, seltskondlikkuse ja isegi kadeduse ning vaistluslikkuse. Inimesed suhestuvad
teistega, kes on mingil mééral sarnased voi omavad iihesuguseid huvisid ning seega on
voimalik kasutajates tekitada soovi rohkem saavutada, kuna toimub omvaheline
vordlus.

Kuues tuumikdraiv on vdhesus ning kannatamatus (Scarcity & Impatience).

Seda draivi saab siduda sooviga tahta midagi haruldast voi koheselt kittesaamatut.
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Mitmetele méngudele on lisatud pausid voi piiritletud elud just seetdttu, et inimene
motleks seeldbi pidevalt mangust ning tuleks korduvalt selle juurde tagasi. Chou toob
siin nditeks ka Facebooki, mis algselt oli ainult Harvardi iiliopilastele modeldud
internetilehekiilg ning kui see lopuks laiema avalikkuseni joudis, soovisid mitmed
inimesed sellega liituda ainult seetdttu, et nad varasemalt polnud saanud.

Ettearvamatuse ning huvi (Unpredictabilty & Curiosity) on Chou viinud
seitsmendaks tuumikdraiviks. Kasutajatel on jatkuv huvi seetottu, et nad ei tea, mis
tuleb jargmisena ning rutiinist véljumine tekitab pdnevust. Chou véidab ka, et see
tuumikdraiv voib olla peamiseks ka hasartméangusdltuvuse puhul.

Viimase tuumikdraivina toob autor vélja kaotuse ning viltimise (Loss &
Avoidance), mille peamine eesmérk ongi hoida negatiivset juhtumast. See draiv on
toimiv ka juhul kui inimesed tajuvad, et mingid voimalused on vaid piiratud aja neile
avatud ning seega ilmajdémise hirmu tdttu tehakse otsuseid kiiremini ning monikord ka
labimdtlemata.

Koik eelnevalt mainitud tuumikdraivid jagab Chou omakorda vasaku ja parema
ajupoole draivideks. Autor ei kasuta siinkohal tegelikke teaduslikke fakte ajupoolkerade
kohta, vaid leiab, et niiviisi on draive lihtsam jagada. Vasak ajupool esindab vilist ning
parem sisemist tendentsi. Sisemise tendentsi all peab Chou silmas neid tuumikdraive,
mis pohinevad loovusel, eneseviljendusel ning sotsiaalsetel diinaamikatel. Vilise
tendentsi alla loeb ta aga loogika, analiiiitilise motlemise ning omanduse. Chou viidab,
et vasaku ajupoole draivid toetuvad vélistele motivatsioonidele, samas kui parema
ajupoole draivid on seotud sisemise motivatsiooniga. Tegeliku tulemuse toob Chou
jéargi just sisemine motivatsioon ning véline voib lausa halvasti mdjuda juhul, kui see
iihel hetkel dra kaob, mistottu kasutaja motivatsioon langeb ruttu.

Lisaks jaotab autor tuumikdraivid ka positiivse ning negatiivse tulemuse tunde
alusel. Positiivsed tuumikdraivid liigitab ta “valge miitsi” alla (siin on esimene, teine ja
kolmas tuumikdraivs) ning negatiivsed “musta miitsi” alla (kuues, seitsmes ja kaheksas)
. Autor toob siiski vélja, et molemad “miitsid” on voimelised tekitama tegelikult
positiivseid tulemusi, lihtsalt ldhenemised on erinevad. Kuigi “valge miits” tundub
koigile meeldivam, siis tegelikult ei Onnestu sinna alla kuuluvate draividega tekitada
inimestes  pakilist vajadust. Seega tasub maéngustamisel kasutada erinevaid

tuumikdraive, et erisuguseid ning toimivaid tulemusi saada. (Chou 2015a)
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Lisan ka Chou enda loodud joonise (vt joonis 4), millelt on lihtsam mdista, kus

asuvad millised tuumikdraivid.

“Musta miitsi”

miingustamine
1. Eepiline
tahendus ja
2. Areng ja O 3. Loovuse ja
saavutus tagasiside
mdojuvdim
4, Omand ja 5. Sotsiaalne
valdus mdju ja

Vasak ajupool

6. Vahesus ja
kannatamatus

suhestumine

7. Ettearvamatus ja
huvi

Parem ajupool

8. Vidhesus ja
kannatamatus

“Valge miitsi”
miingustamine

Joonis 4. Octalysis raamistik. (Chou 2015a).

2.4. Kriitika

Ian Bogost (2011) on mingustamise populaarseks muutumisest alates iiks suuremaid
selle kriitikuid. Ta lausa viidab, et médngustamine on jama. Teda otse tsiteerides:
“Gamification is Bullshit.” Bogost leiab, et midngustamise ainus eesmérk on tuua kasu
neile, kes seda tehnikat kasutavad ning midngustamise suurim pdhimotteline ndmedus
on idee, et sellega on lihtne raha teenida mingudisainerite arvelt. Mangustamine
kasutab Bogosti arvates médnge (peamiselt on mdeldud arvutiminge), mis tunduvad
ponevad meediumid, millegi suure ja é&rilise propageerimiseks. Samuti vdidab ta, et
méangustamise sona 10pp —istamine — ehk millegi sarnaseks tegemine néitab dra, et
arvates

méangustamist ei tasu tosiselt votta. Pohimotteliselt paistabki Bogosti

méangustamise eesmargiks olevat raha kergel ja kiirel viisil kédttesaamine. Ta toob vilja
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ka, et méngustamise asemel vOiks kasutada hoopis mdistet ‘““drakasutamisvara”
(exploitationware), mis votab tema meelest mingustamise idee suurepdraselt kokku.
Samuti leiab Bogost, et méngustamise asemel peaks ning lausa voiks kasutada méngu
iseennast, sest see toimiks paremini ning oleks diglasem. Peamiselt vdidab Ian Bogost,
et mangustamisel pole méngudisainiga mingit seost ja seetdttu vihastab selline méngude
“drakasutamine” mangudisainereid (Bogost 2011).

Sellele vaidleb vastu Chou, kui iitleb, et hdid midnge on vdhe ning méangude
kasutamine pole mdngustamine, ega ka selle ideega seotud. Lihtsalt mdngu kasutamine
vOib osad inimesed hoopis eemale tdugata, sest nad ei nde end kellenagi, kes méinge
mangib. (Chou 2015b)

Kriitikud vididavad veel ka, et lihtsalt ménguelementide kasutamine
mitteméngulistes kontekstides on igav ning tekitab valet saavutustunnet. (Reyes 2014)

Kriitikale vastab aga ka Zichermann, kes vididab, et kriitikud ei tea ise tihti paris
tdpselt, mida nad rddgivad ning seega toovad esile peamiselt ldbikukkunud
mangustamise nditeid. Zichermanni arvates méngustamine t06tab ning seda vajatakse
tdnapdevases maailmas aina enam, sest peame pidevalt toime tulema hiirijate ja
miiraga. Hasti tehtud ning toimiv méngustamine aga aitab inimestel nende potentsiaali
kasutada. (Zichermann 2013)

Suurem osa kriitikast méngustamise kohta tuleb inimestelt, kes kasutavad kas
selle viaga spetsiifilist kitsast tdhendust ja pole tegelikult kursis, millega méngustamine
tegeleb voi on méngudisainerid, kes leiavad, et madngustamine jdtab méngud halba
valgusesse. Peamiselt tundub, et kritiseeritakse just mangustamist, kui maérgiste ja
edetabelite loomist ning seetdttu paistab levivat arvamus, et see ldhenemine on liiga
lihtne, pealiskaudne ning moeldud vaid klientide petmiseks.

Kriitikaga arvestades ning méngustamise peale moeldes tekibki kiisimus, kas
probleem on méngustamises endas, selle mdistes, voi voib midagi valesti olla hoopis

selles, kuidas ning millistes kontekstides seda madistet kasutatakse.
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3. MANG, MANGULISUS JA MANGUSTAMINE

Eelmistes peatiikkides oli juttu méngust ja mingustamisest ja nende moistete senisest
defineerimisest. Niilid on oluline need kaks moistet kokku panna ning vaadelda, kuhu
paigutub mingustamine eelnevate ménguteoreetiliste ldhenemiste kontekstis. Seejérel
on oluline uurida, kuidas ning kas mdiste gamification erinevate mangustamise
lahenemistega sobib ning kuidas jaguneksid praegu olemasolevad erinevad ldhenemised

mangustamisest kategooriatesse.

3.1. Huizinga méingutunnused ja mingustamine

Mingustamist Huizinga mangutunnustega vorreldes voiks vilja tuua, et miangustamine
on muutunud peamiselt tdiskasvanute valdkonnas toimivaks. Laste puhul kasutatakse
tavaliselt méanguks tegemist ning mingude enda maingimist Opetamisel ning
arendamisel. Tdiskasvanute maailm on olnud aga méngimisest rohkem eemaldunud.
Tanapédeval on tidnu tehnoloogilisele arengule méngud muutunud atraktiivsemaks ka
tidiskasvanute jaoks. Aina rohkem on tdiskasvanute seas inimesi, kes tegelevad vabal
ajal arvutimdngude méangimisega. Maingustamine pole aga tihedalt seotud vaid
arvutimdngude ega ka laua- voi sportméngudega. Miangustamine paistabki olevat seotud
méangu endaga. Kui Huizinga jiargi on méngimine inimesele kaasasiindinud omadus ja

3

seotud eelkdige inimeste “vaba ajaga”, siis madngustamist vOib siduda tdiskasvanute
“igapédevase eluga”, sest tdnapédeval kasutatakse mingustamise elemente ka poodeldes
vOi Oppides. Selle l1dhenemisega voib siduda Huizinga méngu teise formaalne tunnuse
ehk méng on viljaspool tegelikku elu (Huizinga 2003:17). Méngustamine paikneb oma

eesmérkidega pigem tegeliku elu sfadris, samas kui ming ise asub viljaspool. Jarelikult
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el saa miangustamist selle tunnuse kaudu méanguks lugeda just seetdttu, et mangustamist
kasutatakse mittemédngulistes situatsioonides. See lihenemine on iseenesest huvitav,
sest kui vottes Huizinga arvamuse méangu tunnustest, mida voib lugeda ka
manguelementideks, siis antud juhul tundub, et médngutunnused on just need asjad, mis
mangustamist ja mdngu suurel méadral eristavad.

Kolmas ning ainus formaalne tunnus, mis tundub olevat sarnane miangustamisel
ning Huizinga mingu definitsioonil, on see, et molemal on {ildiselt ruumilised ning
ajalised piirangud (Huizinga 2003:18). Méngustamist kasutatakse samuti mingitel
juhtudel, mingites kontekstides ning kindlates “ruumides”. Néiteks sooduskaardid on
kehtivaid vaid kindlates poodides. Samuti on tavaliselt méngustamise puhul eesmargid
madratletud ka ajaliselt — saad selleks hetkeks nii palju punkte kokku, siis on vdimalik
ka nende eest osta (nt Kaubamaja Partnerkaardi punktide kogumine, voi Swedbanki
punktide kogumise siisteem). Tavaliselt kipuvad ka kodiksugused kampaaniad olema
ajaliselt piiratud, voi tulemuste saavutamise aeg on piiratud (nt aasta aja jooksul, kuu
aja jooksul).

Seega voib oelda, et mdngustamist Huizinga vaatepunktiga vorreldes puudub
tema poolt vélja toodud kolmest méngu pohielemendist mingustamisel kaks. Siiski,
vOib esineda erinevus arusaamas, mis on game ja mis on play. Huizinga kasutab
peamiselt sona play aga méngustamise ingliskeelses terminis on olulisel kohal just

game.

3.2. Caillois mingukarakteristikad ja mingustamine

Ka Caillois puhul kattuvad méangu tunnused vaid osaliselt méngustamise tunnustega.
Esimene Caillois viljatoodud karakteristik on see, et médngimine pole kohustuslik
(Caillois 2001: 9). Ténapdeval vdib mingustamine leida aset nii turunduses kui ka
nditeks koolis. Juhul kui see on kohustuslikuks tehtud, siis pole voimalik seda viltida.
Naiteks Opetaja kasutab laste kditumise kontrollimiseks programmi Class Dojo, mille
eesmérgiks on nii lastele kui nende vanematele laste kditumise kohta tagasisidet anda.

Hea kiditumise eest saadakse punkte ning see peaks motiveerima lapsi tunnis paremini
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kuulama. Sellise programmi kasutuselevott aga tekitab situatsiooni, kus paratamatult
peavad lapsed mangustamises osalema. Samuti voib kiill tdiskasvanuna loobuda koigist
kliendikaartidest vO1 pangakaartidest, kuid nendeta hakkama saamine on pigem
keeruline. Tihti kaasnevad isegi pangakaartidega mangustamisskeemid, nagu punktide
kogumine iga sooritatud ostu voi kulutatud raha eest.

Samuti nagu Huizinga, nii ka Caillois aravtes peaks mdng omama oma aega ning
ruumi (Caillois 2001: 9). Méangustamise puhul, kuigi ta voib jddda kuskile pseudoruumi
oma mingu kui niisugusega (seesama virtuaalne ruum, kus tulemused end jdrjekorda
panevad), siis sel hetkel, kui méing hakkab maéaédravaks saama mingis -elulises
perspektiivis, nt sa saad oma “méangustamise siisteemis” kogutud punktidega osta omale
koju siitia, kaob é&ra piir reaalse elu ja mdngumaailma vahel.

Mingimine on ebakindel, ehk sellel puudub kindel tulemus (Caillois 2001:10).
See tundub olevat mdngustamisega sobiv ldhenemine, sest ka miangustamise skeemides
el pruugi inimene tipset tulemust teada. Samas paistab méngustamise disaineritel
ettekujutus sellest, milline peaks ning voiks tulemus olla, siiski olemas olema.

Kodige suurem erinevus tuleb esile aga teesiga, et méng ei ole produktiivne, vaid
on puhas 16bu (Caillois 2001:10). Méngustamise eesmark ongi aga just produktiivsust
tdsta — kas selle korraldajale ehk firmale, kes méngustamist turunduses kasutab; voi
Opetajale, kes seda klassiruumis kasutab. Samas on see produktiivne ka nii-6elda
mangijatele, kes selles siisteemis sees on. Kinos kédies voi lennukiga piisavalt lennates
on voimalus edaspidi saada pileteid soodsamalt ning see on ka otseselt mingi rikkuse
loomine.

Mingustamisel ning miangudel on mdlemal olemas kindlad reeglid, mis on iiks
tunnus, mis ithendab méngimist ja mangustamist.

Viimase karakteristikuna on Caillois maininud, et mangimine sisaldab endas
fantaasiat (Caillois 2001:10). Antud juhul, olenevalt muidugi méangustamise viisist, on
fantaasial kindlasti oma koht, samuti on olemas need nii-6elda kujutletavad reaalsused,
kus koiksugune edetabelitesse jaotamine, motiveerimine toimub. Samas ei saa neid
vastandada pdris elule ning tihti on need reaalsused lausa iiheks osaks vOi1 vdhemalt
seotud “péris eluga”. Kuigi mangustamine endas mingit fantaasiat sisaldama peab, pole
see tdielik ning on ehk liialt palju seotud selle “péris eluga”, millest teda tegelikult

eraldada tuleks.
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Mingustamine eesmirgiks pole mdngu loomine ning méingustatu pole maing,
seda on eriti vélja toodud mangustamise definitsioonis. Antud juhul on méngu puhul
oluliseks ka selle kontekst. Uheks mingu elemendiks ongi seega see, et sel on oma
manguline kontekst, mille alla kuuluvad ko&ik Huizinga ning hiljem Caillois
lahtiseletatud mangukarakteristikud. Kui neist aga vaid paar seostuvad méngustamisega,
siis paistab, et mingustamise eesmargiks ning ka definitsiooni arenguks voiks olla
hoopis mone manguelemendi kasutamine mittemangulistes kontekstides.

Lisaks méngude karakteristikutele toob Caillois vilja ka méngukategooriad.
Jargnevalt on vaatluse all voimalused, kas ning kuidas on vdimalik neid kategooriaid
méangustamisele allutada. Deterding toob vélja, et mangu-uuringutes tehakse méngu ja
mangulisuse vahel eristus Caillois paidia® ja luduse* kaudu ning méératletakse méngu
kindlate reeglisiisteemidega, vdistluslikkusega, mis viib kindlate tulemusteni.
(Deterding jt. 2011). Agoni kategoorias on pearoll vdistluslikkusel ning seetdttu voib
seda siduda mingustamise raamistikuga MDE, mille puhul vdistluslikkus on osa
diinaamikast, mis on omakorda iiks midngustamise kolmest peamisest osast (Robson jt.
2015). Lisaks MDE raamistikule voib vdistluslikkust siduda ka Chou Octalysis
raamistikuga, mille viies tuumikdraiv on sotsiaalne mdju ja suhestumine. Voistluslikkus
on soltuv sotsiaalsest mojust, sest selle esinemiseks on vaja tavaliselt rohkem kui iihte
inimest. Samas, kui arvestada sellega, et inimene voib ka iseendaga voistelda, siis saaks
voistluslikkust vorrelda ka Chou teise tuumikdraivi “arengu ja saavutusega” (Chou
2015a).

Teist midngukategooriat aleat, milles oluline osa on juhusel, on méngustamisega
keerulisem siduda, sest Robson védidab oma artiklis, et méngustamise elemendid, mille
alla kuuluvad ka tulemused, peaks olema teada. Lisaks, et kdige parem mingustamine
toimub juhul kui médngustamise disaineritel on teada, kuidas kasutaja neile reageerib.
Samas toovad nad juba reeglimehhaanika all vélja, et mdngustamise alla kuuluvad ka
ettemddramatud mehhaanikad. Neid vOib nimetada mehhaanikateks, mille puhul
tulemused pole kunagi samad. Sellest voib jiareldada, et mdngustamise puhul peaksid
disaineritel olema erinevad lahendused ning tulemused vdimalikult hésti 1dbi moeldud,

et juhuslikkust vihendada selle vorra, et kdikvoimalikest juhustest saaksid toimida vaid

3 Struktureeritud tegevused, selgepiiriliste reeglitega (mangud)
4 Struktureerimata ja spontaansed tegevused (méangulisus)
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disainerile soovitud. Samas, kasutaja ise on aga juhuslikkusega seotud, sest temal pole
sugugi voimalik tulemust médratleda. Sellise l1dhenemise niiteks vdiks tuua Coca Cola
rakenduse ning turunduskampaania Hong Kongis, mille nimeks on Chok!. Rakenduse
idee on selles, et inimesed said selle omale telefoni alla laadida ning iga ohtu kell
kiimme tuli televiisorist Coca Cola reklaam mille ajal vaatajad pidid avama telefonis
vajaliku rakenduse ning seejdrel lehvitama/raputama oma telefoni televiisori ees.
Raputamise tulemusel oli voimalik voita kodiksuguseid auhindu voi soodustusi Coca
Cola partneritelt. Lisaks ohtusele reklaamile méngiti videot ka kinodes, Youtube’is ning
ka valiruumides, mis tdhendas, et rakendust said kasutada inimesed nii palju kui tahtsid.
Tulemuseks oli see, et see rakendus joudis 10Si kohalike rakenduste allalaadimistabelis
esimesele kohale {ihe pidevaga, sai 380 000 allalaadimist iihe kuuga ning kone all olev
Coca Cola reklaam kogus tile 9 miljoni vaataja. (Kuo 2013) See rakendus niitab
ettemddramatute mehhaanikate voimekust, ehk tegelikult olid kdik auhinnad rakenduse
koostajatele teada, kuid kasutajal endal polnud aimugi, millise auhinna ta sel korral
voita vOib. Eelnevast voib seega leida, et méngustamist alea alla otseselt liigitada ei saa.
Aleat saab tihedamalt mingustamisega siduda aga Chou seitsmenda tuumikdraiviga
“ettearvamatus ja huvi”, mille puhul on oluline teadmatus. Kuigi Chou véidab, et see
tuumikdraiv voib olla ka hasartméngusoltuvuse puhul oluline, siis méngustamine vaid
juhuslikkuse toel ei toimi.

Mimicry on Caillois kolmas méngukategooria, mille peamine eesmérk on
mingida kedagi teist. Uldiselt pole mingustamise eesmirgiks tekitada kasutajas soovi
oma rolli muuta, kuid olenevalt méngustamise meetodist voivad olla kasutusel néiteks
avatarid vo1 tegelased, kelle rolli kasutaja endale haarab. Samas pole see iildiselt
filisiline timberkehastumine, vaid virtuaalne. Sellise méngustamise nditeks voib tuua ka
Chou enda 10 parimas mingustamise turundusndites mainitud Magnumi mingu
Pleasure Hunt. (Chou 2013) Magnumi méngu idee on selles, et kontrollides Magnum
Naise tegelast tuleb 1dbi erinevate brdndide internetilehekiilgede koguda Sokolaade.
Seejdrel saab vorrelda oma tulemust oma sdprade voi teiste méngijate tulemusega.
Ming iseenesest on kaasahaarav ning targasti tehtud seetottu, et lisaks enda bréndi
reklaamile, pakub see ka vdimalust oma partneritel reklaami teha. (Williams 2015)
Siinkohal kerkib aga ohku jéarjekordne kiisimus, kas méngu saab ikka midngustamisega

ithildada. Zichermann réhutab, et médngustamine pole kindlasti méngude loomine, mida
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eelnevast nditest voiks lugeda. (Zichermann, Cunningham 2011) Deterding iitleb aga, et
méangustamine on seotud méangudega ning méngustamine kasutab ménguelemente
meelelahutuslike miangude viliselt. (Deterding jt. 2011) Antud juhul esineb segadus
eelnevalt mainitud mingu meelelahutuslikul voi mittemeelelahutuslikul kisitlusel.
Peamiselt paistab, et eelneva mingu meelelahutuslik komponent kuulub méngijale,
firma enda jaoks aga on sel iisnagi mittemeelelahutuslik eesmirk, sest ideeks on teha
endale ning teistele reklaami, mitte vaid panna inimesi mdngima méangu enda pérast.
Jarelikult voib siinkohal 6elda, et mangustamise eristusel koiksugustest virtuaal- kuid
ka tavalistest méngudest ongi nende mittemeelelahutuslik eesmérk justnimelt
méangustatud vahendi disainerile, omanikule voi pakkujale. Seega vdib jareldada, et
mimicry’l on siiski oma roll méngustamise disainimise puhul, sel juhul kui kasutajale
pakutakse temast endast erinevat rolli ning ta votab selle vastu mangustamise vahendi
kasutamisel.

Viimast Caillois mingukategooriat ilinxi, kus on asetatud olulisele kohale
vertigo ehk peapdorituselaadne kogemus, on méngustamise ideega ehk kdige
keerulisem siduda. Peamiselt vdib nende erinevuseks tuua just selle, et suurem osa
mangustamisest toimub pigem virtuaalselt ning selle kaudu on vertigot pigem keeruline

tekitada.

Seega mingustamine ise ithegi mingukategooria alla tdielikult ei sobitu, vaid pigem on
see segu mitmest — nagu mitmed méngudki. Peamiselt koosneb midngustamine agonist,
sest voistluslikkus tundub olevat oluline komponent ning veidi vihem mimycry’st ja

aleast.

3.3. Lotmani mingu moiste ja mingustamine

Lotman kirjutab, et “teaduslik-tunnetuslikke mudeleid kasutava kiitumise
silmatorkavaks eripdraks on selle kditumise eristatus tavalisest, praktilisest kditumisest”
(Lotman 2006: 11). Samas véidab ta, et mdngu ei iseloomusta selline eristatus, vaid
mangu puhul toimub praktilise ja tingliku esitamine samaaegselt (Samas).

Mingustamine kipub {ldiselt tunnetuse kahetisuse alla kuuluma ja mida rohkem
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méangustamine ise mingu moodi on, seda tugevam on ka kaheplaanilisuse tajumine.
Koiksuguste tavaliste punktisiisteemide voi lihtsate edetabelite puhul vdoib
méangustamine kalduda rohkem teaduslik-tunnetuslike mudelite pool. Teatakse, et
mingeid punkte kogutakse mingi aja jooksul ning hiljem eraldiolevana kasutatakse neid
punkte praktilises elus raha vOi soodustusena — aga punktide kogumine ja nende
kasutamine on justkui eraldatud, sest esimesel juhul kogutakse tinglikke punkte, samas
nende kasutamisel on neil samadel punktidel hoopis praktiline roll ja iiheaegselt neid
kasutada pole tarvilik. Kiill voib mangustamise puhul koike ka kaheplaanilisena
kasutada, isegi varasemalt mainitud punktide kogumist, aga selle reaalne kasutamine
voib asuda selle tinglikust kasutamisest viljaspool. Muidugi voib see muutuda juhul,
kui kasutaja punktide &rakulutamisega nditeks mingisuguse tingliku koha kuskil
edetabelis kaotab, sellisel juhul sobib see toesti rohkem kaheplaanilise 1&henemise alla,
kuid nii kaua, kui liks element muutub lihtsalt praktiliseks, aga see eristus on
olukorraspetsiifiline — néiteks punktid on need juhul kui inimene ostab midagi ning saab
need elemendid punktidena, aga raha on see juhul kui inimene sellega maksab. Samas
on aga mangustamisndited, mis sisaldavad endas rohkem erinevaid ménguelemente,
kalduvad aina rohkem mingumudeli poole. Néiteks Nike’i on vilja mdelnud oma
aktitvsusmonitorile lisaks juurde méngu “The Zombie Run”, mille puhul inimene
kasutab oma aktiivsusmonitori ning jookseb reaalses elus eesmirgiga end vormis hoida.
Mingu kaheplaanilisusele sobivalt aga samal ajal kui inimene reaalses elus niisama
sporti teeb, jookseb ta virtuaalses maailmas elavate surnute eest dra.

Lotmani viide, et ,,méng on tegelikkuse erilist tiitipi mudel millega on seotud
,miangu Opetav ja treeniv tdhendus® (Lotman 2006:12) sobitub hésti mitmete

mangustamise definitsioonidega.

3.4. Miingustamise kategooriad
Mingustamist on raamatus “Rethinking gamification” kategoriseeritud kahel viisil.

Esimene ning kodige laiem kategooria on viis, kuidas ménge ja mangulisi kogemusi

voetakse kultuuri osana ning seetdttu meenutavad erinevad rituaalid voi tavad
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kultuurilistes kontekstides méngu. (Fuchs jt. 2014) Seega need kultuurilised tavad ehk
manguelemendid, kui kasutada Deterdingu méngudefinitsiooni, asetatakse
reaalelulistesse kontekstidesse, mis siis ongi tegelikult ménguelementide kasutamine
mitteméngulistes kontekstides — mingi mitteraalse kasutamine reaalses keskkonnas.

Teisena ning antud t60s ka peamise kategooriana vaadeldakse méngustamist kui
méangimisega tekkinud voimekuste voi meeldivate komponentide kasutamist périselus,
et see oleks motiveerivam ning meeldivam. See kategooria on kitsam kui eelmine, kuid
kasutab paljusid erinevaid ménguelemente ning ka inimeste kditumist, et voimekust
tdsta. Seega on teises mangustamise kategoorias ka inimese psiihholoogia olulisel
kohal. Méngustamist kasutatakse selleks, et inimesed saaksid ise oma elu paremaks
teha, siia alla kuulub ka eesmirk mitte vaid ennast, vaid ka teisi mojutada voi
motiveerida. Niitena vOiks selle kategooria alla paigutada moistatusméngu nimega
Foldit (Peckham 2011). Nagu varasemalt mainitud, siis véidetavalt ei saa mingu
ennast mangustada, antud juhul aga voiks Foldit-it lugeda mangustamiseks seetdttu, et
selle eesmdrk ning idee oli reaalelulise probleemi lahendamine. Nimelt tddtas
programm selle nimel, et leida AIDSiga seotud ensiitimi struktuur, mida teadlased seni
olid pea viisteist aastat otsinud. Foldit’iga aga suutsid madngus osalejad vajaliku
enslilimistruktuuri leida kiimne pdevaga. Sellest vOib jdreldada, et ka teaduse
manguliseks ning inimestele kittesaadavaks tegemine voib tuua kiiresti tulemusi. Teist
kategooriat saab jagada kahel viisil. Esmalt saab selle jagada kolmeks vairtuseloome
kaudu, nagu seda teeb Werbach (2012), mille puhul méngustamine loob véartust kolmes
kategoorias: vélises keskkonnas, sisemises keskkonnas ning kéitumise muutumises.
Viline méngustamine on suunatud organisatsioonist véljapoole ning rakendatakse
klientide peal turunduses, miiligis ning kliendi kaasamisel. Sisemise méangustamise
puhul tegeletakse todtajate motiveerimisega, et produktiivsust tdsta. Kiitumise
muutmise mingustamist kasutatakse aga kui inimesed vajavad motivatsiooni millegi
neile olulise ja véirtusliku tegemiseks. Viimase alla kuuluvad niiteks haridus,
sportlikud tegevused vai tervis.

Kolmanda kategooriana v4ib esile tuua méngustamise, mida moistetakse suures
osas just selle médngustamisena, mida turunduses kasutatakse. Nimelt on kdige kitsama
méangustamise eesmark kasutada mingeid kindlaid minguelemente — margiseid, punkte,

tasemeid, et inimesi motiveerida. Selle kategooria erinevus eelmisest ongi iisna
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spetsiifiliste ménguelementide olemasolu. Kui eelmise méngukategooria alla voib
lugeda suuremal hulgal elemente ning oluline on ka nende sidumine inimeste endaga ja
tema vairtuste voi inimlike omadustega, siis viimase kategooria puhul ongi need mingid
elemendid ning kui neid juba kasutada — soovitatavalt mitut — vdib 6elda, et tegu on
mangustamisega. Selle kategooria niiteks voib tuua Starbucks’i Rewards siisteemi. Idee
oli mingustamist kasutada Starbucksi kogemuse voimendamiseks ning muidugi saada
ka paremaid miitigitulemusi. Inimesed saavad My Reward siisteemi registreerida &dpi
kaudu ning iga kord kui nad ostavad Starbucksist midagi, saavad nad tdhti, mis ndevad
vilja nagu kohvitassid. Starbucksil on selles siisteemis ka kolm taset, olenevalt
kliendilojaalsusest ning mida tithemini kohvikut kiilastada, seda kdrgema taseme saab.

Korgematel tasemed sisaldavad endas ka paremaid hiivesid (Chou 2013).

3.5. Miingustamine — gamification, playfication voi midagi muud

Eesti keeles saab nii game kui play tolkida iiheselt kui ming, seega gamification’it
tdlkida kui méngustamist pole keeruline. Méangustamise alla saaks seega lisada nii
mangulised kui ka mingu enda elemendid. Inglise keeles on aga ménguelementide
kasutamine méngulistes kontekstides (Deterding jt. 2011) just gamification. Samas kui
prantsuse keeles tolgitakse gamification’it hoopis kui ludification, mida voiks siduda nii
Caillois ludusega kui ka sonaga, mis on inglise keeles /udic ja prantsuse keeles ludique.
Caillois ludus on reeglistatud méng, samas kui /udic ja ludique on manguline, mis on
tdiesti vastastikused ldhenemised. Samas tdhendab inglise keeles ludification Merriam-
Websteri sonaraamatus arhailiselt aga hoopis pettuse voi monitamise akti (the act of
deception or mockery) (Merriam-Webster 2016).

Ludification mdistega seotakse méngulisuse muutumist meie kultuuri iiheks
keskseks kategooriaks (Fuchs jt. 2014). Sealhulgas voib méngustamist nidha ka iihe
osana ludificationist, mis seega aitab kaasa maéangulisuse tekkimisele inimeste
individuaalsetes ning kultuurilistes identiteetides (Frissen 2015). Deterdingu mdiste
“minguelementide kasutamine mitteméngulistes kontekstides” sobib ka ludificationi

ideega, sest médnguelemente on niivord palju ja millegi méngulisemaks muutmisel
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peabki neid elemente kasutama mitteméngulistes kontekstides. Juhul kui méngulisi
elemente kasutatakse juba méngulistes kontekstides, siis ongi tegemist laiemas mdistes
manguga.

Ming ja mangustamine ning nende vordlus viib aga omakorda jareldusele, et
tegelikult on keeruline iiht teisest tdielikult eristada. Ménguelementide kasutamine
mitteméngulistes kontekstides muudab mingustamise tegelikult ikkagi ménguks,
vihemalt osaliselt, sest mdngu muudavadki minguks selle elemendid. Seetottu voiks
vaielda vastu Deterdingu artiklis esitatud arvamusele, et méngustamine on seotud just
méangudega, mitte mangimise ega mangulisusega (Deterding jt. 2011), sest teiste
autorite teostest on vilja tulnud, et mingustamise olulised komponendid on just
16busad, soltuvusttekitavad ja meeldivad (Chou 2015a), mis on just mangulisuse
olulised osad (Huizinga 2003).

Mingustamist voikski votta pigem laia mdistena ning selle alla voiks kuuluda
nii gamification, ludification ning &kki lausa playfication. Playficationi seotakse
mangulise disaini (playful design) mdistega. Erinevaid mangustamise teooriaid uurides,
aga selgub, et mingustamist ehk gamificationit kasutataksegi juba vdga erinevate
kategooriate nimena nagu kiesoleva to0 kategoriseerimise peatiikist vilja tuli.

Vottes arvesse aga erinevad ldhenemised mingustamisele (gamificationile), siis
voiks eelmises peatiikis vidlja toodud kategooriad nimetada {imber. Kodike laiema
kategooria puhul, mis hdlmab kdiksugust méanguliste elementide kasutamist, voiks
seega kasutada kas [ludificationit, mida antud hetkel kasutatakse inglise keeles
mangulisuse sissetoomisena kultuuri, voi playficationit, mida hetkel seostatakse pigem
playful designiga, eesti keeles vdiks sobiv termin olla seega maéangulisustamine.
Ludificationi arvestamine koige {ildisema kategooriana vdib tekitada keeleliselt
segadust prantsuse keele ja inglise keele puhul, kui neil on iihelaadsed, aga erineva
madratlusega tdhendused. Playful design voi playfication oleks mingulisust arvestades
sobiv tdhendus. Kui playful design eeldab endas tdesti mingisuguste elementide
kasutamist (ehk ménguliste elementide kasutamine disainivotetena), siis playfication
liigub pigem eesmdrgi poole, milleks on vahendeid valimata millegi ménguliseks
tegemine. Sama erinevus tuleb ka gamificationi ja gameful designi puhul esile. Nende

moistete omavahelisi seoseid illustreerib jargnev joonis.
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Playfication

l

Gamification
Gameful design Playful design

Point(s)ification

Joonis 5. Méngustamise kategoriseerimine

Esimese kategooria (vt joonis 5) vdiks nimetada playficationiks, et mitte segamini
ajada playful designiga, sest playficationi puhul voiks eeldada, et vahendeid valimata
muudetakse kultuuri ménguliseks. Teine kategooria voiks aga jaguneda nimetamisel
omakorda kaheks. Méngulisusele tuginedes ning kasutajate emotsioone koige aluseks
tuues (nagu teevad seda kohati Chou ja McGonigall), paistab see ldhenemine just
mangulisuse elementidele toetuvat, mistottu esimese poole nimetaks playful designiks
ning antud juhul just ménguliste kogemuste kasutamine. Idee on mdjutada inimesi
16busate ja meeldivate komponentidega. Teise poole sellest aga nimetaks gameful
designiks just seetOttu, et see tegeleb nende piiritlevate, vdistluslike ning
spetsiifilisemate reeglide ning elementidega (Deterding jt. 2011), mis on vdetud
tihtipeale méngudisainist. Gamificationi voiks sittida playful designi ja gameful designi
vihmavarjuterminiks, sest ideeliselt oleks see kdige mdistetavam, kuna suures osas end
tdnapdeval méngustamiseks nimetatavates rakendustes kasutatakse mdlemaid — nii
playful kui ka gameful designi. Viimase kategooria nimetus, mis antud juhul oleks siis
gameful disaini liks osasid, oleks point(s)ificationiks (Sjoklint 2014), mis sisaldab endas
siis koige vdhem huvitavaid aspekte méngust nagu nditeks punktisiisteemi (Roth,
Schneckenberg, Tsai 2015), edetabeleid ja kdike muud lihtsat, mida tdnapdeval just

peamiselt mangustamiseks peetakse.
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KOKKUVOTE

Antud bakalaureusetdd eesmairgiks oli uurida uudse moiste méngustamine erinevaid
kasutamisviise ja definitsioone et selgitada vélja, kuivord need sobituvad mingu kui
niisuguse ideega. Seekaudu aga moista, kuidas médngustamise moistet ja seda ala on
defineeritud ning arutleda, kui spetsiifilise moistega tegemist on. Uurimisel kasutati
Lotmani, Huizinga ja Caillois ldhenemisi mingu/méangulisuse mdistele ning
mangustamise valdkonnas vdeti toetuspunktiks Deterdingu definitsioon. Mangustamise
defineerimisel oli oluline roll just gamificationi ning ka play ja game mdistetel ning
nende erinevustel.

Mingustamine, kuigi iisna spetsiifilise definitsiooniga, on selline ldhenemine,
mille kasutamine ning omadused on jddnud pigem moistetamatuks. Nimelt kasutatakse
seda moistet erinevate tdhendustega ldhenemiste kohta, mis oma olemuselt véivad
esialgsest definitsioonist kaugel olla. Samas aga kuna see idee — ménguelementide
kasutamine mittemangulistes kontekstides (Deterding jt. 2011) — on olnud olemas
ammu enne seda, kui mdiste mangustamine tekkis, siis jélgiti ka antud t60s, kas mdiste
gamification sobib sellesse konteksti, milles teda tihtipeale kasutatakse.

Mingustamine oma ideena on seega juba aegu ndinud protsess, kuid madiste ise
on alles uus. Seetdttu on ka selle kohta erinevaid ldhenemisi ning arvamusi, nii
akadeemilisi kui mitteakadeemilisi. Maéngustamise ldhenemiste erisuse tottu on
keeruline téiesti kindlale jareldusele jouda, milline see kodige Oigem termin ning
tdhendus peaks olema. See on paratamatu, sest mdngustamine on kiillaltki praktiline
lahenemine, mille taga on ka mitmeid teoreetilisi ideid, mis alati omavahel kokku ei
sobitu. Nii loetakse mingustamise alla erinevaid rakendusi voi lahendusi, mis mingite
méangustamise ldhenemiste poolest pole dige gamification, samas teiste arvates on.
Jareldus on seetottu, et antud hetkel polegi mangustamist voimalik tdpselt defineerida
ning seda vaid kindlate ldhenemiste kohta kasutada, sest selle idee on defineerimise

jaoks veel hoomamatu. Kuigi kriitikutel voib olla véga spetsiifiline arusaam, mis on
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méangustamine ning miks see voib-olla kahjulik, siis tegelikult toimub mingustamine
kultuuris pidevalt.

Toos pakutakse vilja, et méngustamine ehk gamification ei peakski olema see
koige iildisem nimetus, vaid selleks sobiks paremini playfication. Samuti voiks osadel
juhtudel kasutada hoopis mdistet pointsification, sest see on tipsem ning vaid véikest
hulka mingustamise elemente kasutav ldhenemine. Uks jireldus on ka, et kui
méangustamise alla kuulub nii oluline osa mingudest ja mingudisainist, siis sama
oluline komponent peaks olema ka méngulisus, mida varasemalt méngustamisega
siduda sugugi ei ole tahetud.

Peamiselt on siiani t6ddes proovitud mingustamist voi selle elemente
defineerida voi siis seda ideed kasutada. Seetottu on kdesolev t66 eelnevatest oma
timberlilkkamise komponendiga veidi erinev. Madngustamine on huvitav teema, mille
kohta materjali tuleb pidevalt juurde, sest see on ka praegusel hetkel iisna populaarne.
Seetottu oleks huvitav jélgida, mida selle kohta veel kirjutatakse ning mdnes
laiaulatuslikumas t66s siiveneda sligavamalt ka playful design, gameful design,
playfication (mida moistena vist tegelikult veel olemas ei ole) ja ludificationi mdistete
omavahelistele seostele. Seejérel saaks voib-olla teha pohjapanevamaid jareldusi antud

lahenemise idee ning kasutatava moiste kokkusobivuse kohta.
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SUMMARY

Gamification: meaning and use

This work deals with the question of how do gamification, game and play relate to each
other. The game has been studied by different authors, whom mainly agree, but look at
different aspects of the game and play. There are currently only two definitions of
gamification, from which both are being examined, but Deterdings definition:
“Gamification is the use of game design elements in non-game contexts ” (Deterding et
al. 2011), will be the one which this thesis will be built on.

The purpose of this thesis is to see whether the term gamification and its
definition, as they are primarily used at the moment, do fit together. In addition to that,
it is important to analyse different gamification-like methods to try to categorise the
approach even further. The thesis uses Huizinga’s, Caillois’s and Lotman’s game and
play interpretation and compares them with the gamification approaches of different
authors.

Gamification has, as previously mentioned, different approaches, and although it
also has a few pretty specific definitions, all the approaches do not fit under said
definitions. Therefore gamification is split into different categories of playification,
playful design, gamification, gameful design, ludification and pointsification. Previous
categories go from wider to narrower and the final category only uses a few
gamification techniques.

To sum up, the purpose of this thesis is to understand gamification, see how the
term fits with different approaches and how it is interpreted. And the final conclusion is
that as game and play have different approaches to them, gamification has it as well.
And being such a new term, but at the same time being an old idea, with different

approaches, gamification cannot be properly defined.
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