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Mitad enemman Facebookin ndkymaa selataan, sitd enemman palvelu nayttaa kayttajan
kiinnostuksen kohteisiin perustuvia mainoksia. Mitd enemman kaytetaan aikaa Youtube-
videoitten katsomiseen, sitd enemman palvelu ndyttdd myos valahdyksia muista tuotteista
videomainoksien muodossa. Vapaa-ajan hetket erilaisten digiviihdepalvelujen parissa
saattavat vierahtaa joskus ennakoitua pidemmiksi. Toisinaan saattaa olla myos tarpeellista
miettid, kuinka voisi kdyttaa arvokasta aikaa vield jarkevammin ja tehokkaammin.

Jotta voidaan ymmartaa syyt, miksi ndiden sovellusten pariin palataan aina vaan uudestaan ja
kenties pitempind annoksina, taytyy tiedostaa niiden koukuttavat tekijat tai ominaisuudet. Erilaiset
applikaatiot hallitsevat mobiililaitteisiin kaytettdvaa aikaa. Arvioiden mukaan neljannesta tarjolla
olevista lukuisista applikaatioista kdytetadn vain yhden kerran. Monet applikaatioitten, digipelien ja
verkkosivujen yllapitdjat ovat hyodynténeet psykologeja, data-analyytikkoja ja
kayttaytymisasiantuntijoita lisatakseen palvelukayttéjien sitoutumista digituotteisiinsa. Naiden
palvelujen tuottajat pyrkivat pitaméaan sinut kiinnittyneena tarjoamansa sovelluksen toimintoihin
toistuvasti ja mahdollisimman pitkia aikoja.

Sosiaalisista verkkoyhteisdpalveluista Facebook on edelleen yksi suosituimmista. Yhtion
ilmoittamien tuoreiden tilastojen mukaan, keskimaardinen Facebook-kéyttaja viettda noin 35
minuuttia sovelluksen parissa. Tama4 tarkoittaa yli 212 tuntia tai viisi taysipaivaista tyoviikkoa
vuodessa. Muiden kayttajien kommentit ja tykkaykset vahvistavat erityisesti kdyttajan
mielenkiintoa palveluun osallistumiselle. Kéyttdjan oma suosio mitataan lukuina; kavereiden,
tykkdysten ja kommenttien maara on helposti tarkistettavissa. Kukapa sité ei tykkaisi ottaa
positiivista huomiota vastaan! (Kuva 1.)


https://sproutsocial.com/insights/facebook-stats-for-marketers/

KUVA 1. Muiden kayttajien kommentit ja tykkdykset lisdavat kayttajan mielenkiintoa palveluun
osallistumiselle (kuva: Sondem / Shutterstock.com)

Digipelit pyritdan rakentamaan siten, ettd motivaatio niiden pelaamiseen sdilyy mahdollisimman
pitkadn. Taméan hetken yksi suosituimmista digipeleistd, Fortnite Battle Royale (kuva 2), on
kerannyt miljoonia aktiivisia pelaajia ympari maailmaa, ja se on ollut viime aikoina yksi
tuottavimmista peleista. Tyypillinen Fornite-pelaaja viettad keskimaarin 6-10 tuntia viikossa pelin
aarella. Fortnite BR pelid on mahdollista pelata tietokoneella, PlayStation 4:11& ja Xbox Onella
ilmaiseksi. Pelin valmistajat ovat tuoneet markkinoille myos pelin mobiiliversion. Peli on
pelattavissa yksin, kaksin tai neljan hengen joukkueena.



KUVA 2. Fortnite Battle Royale on yksi suosituimmista digipeleisté (kuva: Jennie Book /
Shutterstock.com)

Fortnite on heréttanyt paljon yleista keskustelua mediassa seka puolesta ettd vastaan. Esimerkiksi
BBC julkaisi verkkosivuillaan huomiota herattavén uutisen, jonka mukaan kyseinen peli yhdessa
muiden verkkoaktiviteettien kanssa on yhdistetty jopa 200 avioeroon Britanniassa.

Mihin Fortnite-pelin taloudelliset, sosiaaliset ja psykologiset vaikutukset perustuvat? Pelin juoni on
erittain yksinkertainen. Pelaajat sijoitetaan jatkuvasti kutistuvaan ymparistoon ja viimeinen
selviytyja pelissa on voittaja. Pelin menestys perustuu kolmeen asiaan: saatavuuteen,
sosiaalisuuteen ja nayttavyyteen.

Peli (Fortnite) on taysin ilmainen ja se on saatavilla kaikilla pelialustoilla konsoleista
mobiililaitteisiin. Vaikka pelid voi pelata ilmaiseksi, pelaaja voi saada paljon etuja maksamalla
pelin siséisistd hyddykkeistd. Sitd on myds hyvin yksinkertainen pelata: pysy elossa, jos jokin
liikkuu ymparilld, ammu sitd. Peliannoksen voi ottaa tarvittaessa my0s pienissé erissa.

Ihmiset haluavat yhd véhemman kannattaa kertaluonteista, yksittdista staattista sisalt6d, kun taas
muuttuvien sisaltopalvelujen suosio on kasvanut. Kun tydnteolla ansaittu raha k&ytetddn moniin
pieniin hyodyketuotteisiin, menetykset tuntuvat pienemmilta.

Lisatédkseen pelaajien sitoutumista peliin, pelaaminen on rakennettu sosiaaliseksi tapahtumaksi.
Ihmiselle on tarve kuulua ryhméaén ja kokea, ettd hanell& on merkitystd. Peli mahdollistaa
yhteistyon muiden pelaajien kanssa. Peleissa ostettavat hyddykkeet liittyvat usein myds pelihahmon
ehosteisiin, kuten uusiin varusteisiin tai vaikka pelihahmon tanssiliikkeisiin. Nama lisukkeet eivéat
tuo vélttdmatta etuja pelissa menestymiseen, vaan ovat enemmankin suunnattu itseilmaisun
korostamiseen.


https://www.bbc.com/news/newsbeat-45547035

Pelaamiseen kulutettu aika yhdistettyna siihen, ettd pelaaja pystyy vaikuttamaan tarpeittensa
mukaisesti pelikokemukseen, saavat yhdessa aikaan pelaajalle tunteen henkilokohtaisesta
panostuksesta peliin. Pelaamisesta syntyy nain henkilékohtainen merkitys.

Peli voi lahettdd huomautuksia pelaajan valitsemaan pelilaitteeseen aina, kun ystavé aloittaa pelin
tai liittyy peliin. Tama lisad pelaajan painetta palata pelikentélle nékemaan pelikavereita.
Pelaamiseen sitoutumista voi edistdd myos pelaajan tunnetila siité, ettd han jaa tarkeiden
tapahtumien ulkopuolelle (engl. fear of missing out ) [1], jos hén ei osallistu s&&nnollisesti pelin
tapahtumiin. Pysy pelissa tai olet ulkona jengisté.

Pelin haviaminen on aina pettymys pelaajalle. Sosiaalisuuteen perustuen, pelaajan epdonnistumisen
voi tehdd myds hanen kannaltaan mielenkiintoiseksi. Jos joku toinen pelaaja tai joukkue on
pudottanut sinut jatkosta, padset katsomaan tiedot siitd, kuka sinut eliminoi pelista.

Pelien nayttavyytta lisataan erilaisilla tehokeinoilla. Sarjakuvamainen tyyli yhdistettyna
tehostedaniin tekevat pelaamiskokemuksesta entistd mielenkiintoisemman. Peli tarjoaa monipuoliset
aistimiskokemukset varein ja aanin korostettuna etenkin aina voittojen ja saavutusten hetkella.
Epéséaannollinen, mutta jatkuva palkitseminen on myos yleinen tapa pitad pelaajan ote pelissa. Pelin
sisdiset tehtavat eivat saa olla kuitenkaan liian vaikeita, jotta vélilla padastdan kokemaan
onnistumisen riemua. IThmisilla on taipumus my6s muistaa paremmin keskenerdiset kuin suoritetut
tehtdvat (Zeigarnik-vaikutus) [2]. Pelit ja sovellukset muistuttavat aika ajoin keskenerdaisista
tehtdvisté ja suoritetasoista.

Y hteenvetona voidaan todeta, ettd teknologiayritykset kéyttavat erilaisia houkuttimia tai koukkuja
rakentaakseen tuotteita ja palveluja, joista ihmiset pitavat. Esimerkiksi Facebookin ilmoitukset
toimivat ulkoisina houkuttimina, joka herattdaa ihmisen mielenkiinnon kirjautua palveluun. Jotta
tastd muodostuisi pysyva tapa ja ihmiset kéyttaisivét tuotetta vapaaehtoisesti, tdytyy palvelun
kayttdmiseen muodostua henkilékohtainen merkitys. Henkilon sisdisena laukaisevana tekijana
talloin voi toimia epdmiellyttavat tuntemukset, kuten esimerkiksi yksindisyys tai tylsistymisen
tunteet. Toiminnan toistamisen kautta palvelun kaytdstd muodostuu vahitellen pysyva tapa.

Loppujen lopuksi on kaikenlaisia tapoja, joilla ihmiset viihdyttavat itsedan. Luonnollisesti siind ei
ole mitadn vaaraa, jos digiviihde vie hetkellisesti kaiken mielenkiinnon. Sen sijaan tarke&a on
huomioida se, ettd digiviihteen rinnalla ihmisill jaa riittdvasti aikaa myds muiden elaman tarkeiden
asioiden parissa. Nyt kun ymmarretd&n, mihin digipalvelujen koukuttavuus perustuu, digiviihteen
aarella voi nauttia uudella tavalla — itselle sopivina annoksina.

Niko Méannikkd, projektikoordinaattori, Sosiaaliala ja kuntoutus
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