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Taman tutkielman tarkoituksena on tarkastella, miten Strava-urheilusovelluksen pelilliset
ominaisuudet kytkeytyvat kayttdjien kokemuksiin, hyvinvointiin ja sitoutumiseen. Tutkielmassa
pelillistamistd lahestytaan kayttdjakokemuksen ndkodkulmasta, ja erityisend kiinnostuksen
kohteena on se, millaisissa tilanteissa pelilliset elementit tukevat kayttdjan motivaatiota,
hyvinvointia ja pitkdaikaista sitoutumista palveluun sekd milloin ne voivat tuottaa kuormitusta,
vertailua ja suorituspainetta. Tutkimus vastaa hyvinvointisovellusten kontekstissa tunnistettuun
tutkimusaukkoon tarkastelemalla Stravaa sosiaalisen lilkunnan alustana, jossa yhdistyvat datan
seuranta, sosiaalinen vuorovaikutus ja pelillistetyt mekanismit.

Tutkimus toteutettiin laadullisena tapaustutkimuksena hermeneuttisesta ldhtokohdasta.
Aineisto kerattiin teemahaastatteluilla Stravan aktiivikayttdjilta, ja se analysoitiin teoriaohjaavan
temaattisen  analyysin  avulla. Teoreettinen viitekehys rakentuu pelillistamista,
kayttdajakokemusta ja kuluttajan sitoutumista kasittelevasta aiemmasta tutkimuksesta.
Analyysin perusteella muodostettiin lisdksi tyypittely kdyttdjasuhteen dynaamisista poluista.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd Stravan pelillisyys ei nayttaydy kayttdjille ensisijaisesti
erillisina pelimekaniikkoina, vaan se rakentuu osana harjoittelun dokumentointia, oman
kehityksen seurantaa ja sosiaalista vuorovaikutusta. Pelilliset ominaisuudet voivat vahvistaa
sitoutumista tekemalld harjoittelun nakyvaksi, konkretisoimalla kehitystda sekd tuottamalla
yhteisollisyyden ja tunnustuksen kokemuksia. Samalla samat ominaisuudet voivat synnyttaa
vertailua, riittamattdmyyden tunteita, suorituspaineita ja nakyvyyden hallinnan tarvetta.
Tutkimus osoittaa, ettd pelillistamisen vaikutus sitoutumiseen on kaksijakoinen ja
kokemuksellisesti rakentuva: sama ominaisuus voi tukea tai heikentdd kayttdjan suhdetta
palveluun riippuen kayttajan tavoitteista, elamantilanteesta ja kayttokontekstista.

Tutkielma tuottaa teoreettista ymmarrysta pelillistamisen kokemuksellisesta luonteesta seka
kdytannollistd tietoa siitd, miten hyvinvointisovellusten pelillisida ominaisuuksia voidaan
suunnitella kayttajan pitkaaikaista sitoutumista paremmin tukeviksi.
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1 Johdanto

Digitaaliset hyvinvointi- ja urheilusovellukset ovat viime vuosina vakiinnuttaneet
asemansa monien liikkujien arjessa. Niiden avulla seurataan harjoittelua, asetetaan
tavoitteita ja jaetaan suorituksia verkossa. Stravan kaltaiset sosiaalisen liikunnan alustat
ovat tasta nakyva esimerkki: ne yhdistavat suoritusten mittaamisen, visuaalisen datan,
pelilliset elementit sekd muiden kayttdjien kanssa jaettavan kokemuksen yhdeksi
palvelukokonaisuudeksi (Angosto ja muut 2023). Schau ja muut (2009) esittavat, etta
kuluttajien yhteiset kdytannot ja vuorovaikutus rakentavat brandiyhteisokokemusta.
Strava on yksi téllaisista palvelusovelluksista, joissa palvelukokemus rakentuu paitsi itse
suorituksesta myos siitd, miten kayttajat jakavat suorituksiaan, antavat niista palautetta

ja ovat vuorovaikutuksessa keskenaan.

Pelillistamiselld (gamification) tarkoitetaan tdssa tydssa pelisuunnittelun elementtien,
kuten haasteiden, pisteiden, merkkien, tasojen, tuloslistojen ja erilaisten
palautejarjestelmien, soveltamista ei-peliymparistéihin kayttdjien motivaation ja
kayttaytymisen tukemiseksi. Pelillistamista on maaritelty kirjallisuudessa usealla hieman
eri painotuksin. Deterding ja muut (2011) korostavat pelillistimisessd nimenomaan
pelimekaniikkojen siirtamista muille alueille, kun taas Huotari ja Hamari (2017)
painottavat pelillistetyn palvelukokemuksen kayttdjalle tuottamaa arvoa. Tassa
tutkielmassa pelillistdminen ymmarretdadn nadiden nakemysten yhdistelmana: seka

pelimekaniikkojen etta niita hyddyntdvan palvelukokemuksen kautta.

Pelillistaminen kytkeytyy tiiviisti digitaalisen palvelun sitoutumiseen. Brodie ja muut
(2011) maarittelevat sitoutumisen kayttdjan kognitiiviseksi, emotionaaliseksi ja
behavioraaliseksi tilaksi, joka ilmenee esimerkiksi aktiivisena osallistumisena ja
vuorovaikutuksena. Hollebeek, Glynn ja Brodie (2014) tarkentavat, ettd sitoutuminen
ndakyy muun muassa palaavana kayttona, suoritusten jakamisena, kommentointina ja
suositteluna. Pelilliset ominaisuudet voivat vahvistaa kaikkia naita ulottuvuuksia: pisteet
ja progressio tukevat kognitiivista ja behavioraalista sitoutumista, kun taas sosiaaliset

reaktiot, kuten kannustukset ja kommentit, rakentavat emotionaalista ja sosiaalista



kiinnittymista palveluun (Sailer ja muut, 2017; Franken ja muut, 2023). Markkinoinnin
nakokulmasta sitoutuneet kayttajat tuottavat arvoa paitsi omalla toistuvalla kaytoéllaan
myos kayttdjalahtoisen sisdllén, vertaissuosittelun ja brandiuskollisuuden kautta

(Hollebeek ja muut, 2014).

Viimeaikainen pelillistamistutkimus osoittaa, etta pelimekaniikat voivat lisata kayttdjien
aktiivisuutta ja tukea kayttaytymisen jatkuvuutta myos arjen digitaalisissa palveluissa
(Hamari ja muut, 2014; Dichev & Dicheva, 2017). Hyvinvointisovelluksissa pelillistiminen
ja sosiaalinen vuorovaikutus tukevat sitoutumista muun muassa tarjoamalla
mahdollisuuden henkilokohtaiseen edistymiseen, sosiaaliseen tunnustukseen ja kevyen
kilpailun kokemukseen (Zhu ja muut, 2022). Stravassa nama ilmiét konkretisoituvat
esimerkiksi segmenteissa, eli tietyilla reittiosuuksilla, joille muodostetaan kayttdjien
suoritusaikoihin perustuvat tuloslistat, kuukausihaasteissa seka “kudos”-reaktioissa,
jotka tekevat yksilollisestd suorituksesta muiden kanssa jaetun tapahtuman (Franken ja

muut, 2023).

Aiempi tutkimus on painottunut paljolti pelillistamisen myodnteisiin vaikutuksiin, kuten
fyysisen aktiivisuuden lisddantymiseen, lyhyen aikavalin kayttaytymismuutoksiin ja
kayttdaikojen kasvuun (Hamari ja muut, 2014; Koivisto & Hamari, 2019; Perski ja muut,
2017). Vahemman huomiota on saanut se, millaisina pelillistimisen muodot koetaan
subjektiivisesti: missa tilanteissa ja millaisille kayttdjille pelilliset ominaisuudet
nayttaytyvat innostavina ja hyvinvointia tukevina, ja milloin ne alkavat tuntua
suorituspaineena, vertailun ja riittimattomyyden kokemuksina tai kuormittavana

velvollisuutena.

Itsemaaraamisteorian (Deci & Ryan, 2000) n&kokulmasta ulkoinen ohjaus ja
kontrolloiviksi koetut palkkiot voivat heikentdaa sisdistda motivaatiota. Seaborn ja Fels
(2015) korostavat katsauksessaan, ettd pelillistamista kasittelevan tutkimuksen tulokset
ovat osin ristiriitaisia ja kokemukset vaihtelevat kayttdjistd ja kontekstista riippuen.

Pelillistamiseen on kohdistettu kritiikkia siitd, ettd ulkoiset palkkiot ja kilpailullisuus



voivat pitkalla aikavalilla heikentda sisdista motivaatiota ja kdantya kayttajaa vastaan, jos
koettu paine ohittaa toiminnan oman mielekkyyden (Deci & Ryan, 2000; Huotari &

Hamari, 2017).

Stravan kaltaiset sosiaalisen liikunnan alustat tarjoavat tdlle jannitteiselle ilmidlle
kiinnostavan mutta toistaiseksi rajallisesti tutkitun kontekstin. Stravassa yhdistyvat
vahvasti pelillistetyt mekanismit, segmentit, tuloslistat, haasteet ja suoritusten tilastointi,
seka sosiaalisen pelillisyyden muodot, kuten kudos, kommentointi ja klubit (Angosto ja
muut., 2023; Franken ja muut, 2023). Aiemmat tutkimukset ovat osoittaneet esimerkiksi,
ettd Stravassa saatu sosiaalinen palaute voi lisdtd juoksijoiden harjoittelumaaria
(Franken ja muut, 2023), mutta vdhemman on tarkasteltu sitd, millaisina nama
mekanismit koetaan arjen tasolla hyvinvoinnin ja paineen rajapinnassa, ja miten ne

heijastuvat kayttdjien sitoutumiseen palveluun.

Laadullista, kadyttdjien omiin kokemuksiin perustuvaa tutkimusta siitd, miten aktiiviset
hyvinvointisovellusten kayttajat merkityksellistavat pelillisid elementteja yhta aikaa seka
motivoivina ettd kuormittavina ja miten nama kokemukset heijastuvat heiddn
sitoutumiseensa ja palvelun koettuun arvoon, on edelleen vahan. Pelillistamistutkimusta
on koottu useissa katsauksissa (Seaborn & Fels, 2015; Koivisto & Hamari, 2019), mutta
ne korostavat erityisesti pelillistamisen rakenteellisia elementtejd ja kvantitatiivisia

vaikutusmittareita.

Hyvinvointisovellusten kontekstissa Stravan kaltaisia sosiaalisen liikunnan alustoja ei ole
aiemmassa kirjallisuudessa juurikaan tarkasteltu kayttajakokemuksen, hyvinvoinnin ja
sitoutumisen ndkoékulmista samanaikaisesti. Tama muodostaa tutkimusaukon, johon
tama tutkielma pyrkii vastaamaan tarkastelemalla pelillistdmistd nimenomaan Stravan

aktiivikayttajien kokemusten ja digitaalisen sitoutumisen kautta.



1.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet

Taman tutkielman tarkoituksena on tarkastella, miten Strava-urheilusovelluksen
pelilliset ominaisuudet kytkeytyvat kayttdjien kokemuksiin, hyvinvointiin ja
sitoutumiseen. Tutkimus toteutetaan laadullisena tapaustutkimuksena, jossa
pelillistamista tarkastellaan hyvinvointisovellusten kontekstissa kdyttdjien kokemusten
nakokulmasta. Tutkimuskohteena on Strava sovelluksena, jossa yhdistyvat pelilliset
elementit, sosiaalinen vuorovaikutus ja liikuntasuoritusten seuranta. Erityisena
kiinnostuksen kohteena on se, millaisissa tilanteissa pelillistaminen tukee kayttajan
hyvinvoinnin kokemusta ja vahvistaa sitoutumista palveluun seka milloin se voi tuottaa

kielteisia kokemuksia, kuten suorituspaineita tai vertailustressia.

Tutkimuksen tarkoitusta tdsmennetdaan kolmen tavoitteen avulla.

Ensimmainen tavoite on rakentaa teoreettinen ymmarrys siitda, miten pelillistdiminen
kytkeytyy kayttajakokemukseen ja kuluttajan sitoutumiseen. Tavoitteeseen vastataan
kokoamalla yhteen pelillistamistd, motivaatiota, kokemuksellisuutta ja digitaalista
sitoutumista kasittelevaa aiempaa tutkimusta sekda muodostamalla nadiden pohjalta

tutkielman teoreettinen viitekehys.

Toinen tavoite on analysoida, miten Stravan aktiivikayttajat kokevat sovelluksen pelilliset
ominaisuudet. Analyysi perustuu laadullisiin teemahaastatteluihin ja kohdistuu
esimerkiksi haasteisiin, segmentteihin, tuloslistoihin sekd sosiaalisen pelillisyyden

muotoihin, kuten kudos-reaktioihin.

Kolmas tavoite on tarkastella, miten pelillistetyt ominaisuudet muovaavat kayttdjien
kokemusta sitoutumisesta. Tavoitteena on tunnistaa myonteisia ja kielteisia
kayttajakokemuksia tuottavia tekijoita seka analysoida, miten nama kokemukset

kytkeytyvat kayttdjasuhteeseen ja palvelun koettuun arvoon.
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Naiden tavoitteiden kautta tutkielma pyrkii tuottamaan sekd teoreettista etta
kaytannollista ymmarrysta siitd, millaisissa tilanteissa pelillistaminen tukee kayttdjan
pitkdaikaista sitoutumista digitaaliseen palveluun ja millaisissa tilanteissa se voi

heikentda kayttajan suhdetta palveluun.

1.2 Tutkimusote

Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisena tapaustutkimuksena, jonka kohteena ovat Stravan
aktiivikdyttdjat. Laadullinen ldhestymistapa on perusteltu, koska tavoitteena on
ymmartdad, miten kayttajat merkityksellistavat pelillisia ominaisuuksia arjessaan ja
millaisia kokemuksia ja merkityksia niihin liitetddan — ilmi6, jota ei voida tavoittaa

maarallisin menetelmin (Hirsjarvi ja muut, 2009).

Tutkimuksen tieteenfilosofisena lahtékohtana on hermeneuttinen ldhestymistapa, joka
korostaa tulkinnan ja  merkityksenannon keskeisyytta  tutkimusprosessissa.
Hermeneuttisessa tutkimuksessa tutkijan esiymmarrys syvenee aineiston keruun ja
analyysin myota hermeneuttisen kehan kautta (Gadamer, 2004). Tassa tutkielmassa
esiymmarrys rakentuu pelillistamistda, motivaatiota ja sitoutumista kasittelevasta

teoriasta.

Aineisto kerataan yksilollisilla teemahaastatteluilla, jotka mahdollistavat kayttdjien
kokemusten syvidllisen tavoittamisen. Tutkimukseen osallistuu kymmenen Stravan
aktiivikayttajaa, jotka kayttavat sovellusta sdanndllisesti mutta edustavat erilaisia
liikkujaprofiileja ja aktiivisuustasoja. Aineisto analysoidaan teoriaohjaavan temaattisen
analyysin avulla, joka soveltuu hermeneuttiseen |ahestymistapaan sen tulkinnallisen
luonteen vuoksi (Braun & Clarke, 2006). Analyysin tavoitteena on tunnistaa aineistosta
keskeisia teemoja sekd jasentda kayttdjakokemuksia niitd kokoaviksi kayttdjasuhteen

tyypeiksi.
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1.3 Tutkimuksen rajaukset ja rakenne

Tutkimus ei pyri mittaamaan pelillistdimisen vaikutuksia maarallisesti eika vertaile eri
urheilusovelluksia keskenaan, vaan keskittyy kayttajien subjektiivisiin kokemuksiin yhden
sovelluksen kontekstissa. Stravan yhteisollinen ulottuvuus huomioidaan siltd osin kuin se
kytkeytyy pelillisiin ominaisuuksiin, kuten sosiaaliseen palautteeseen ja vertailuun,

mutta yhteisollisyytta ei kdsitelld omana erillisena teoreettisena kokonaisuutenaan.

Tutkielma rakentuu viidesta paaluvusta, jotka on esitetty kuviossa 1. Ensimmadinen luku
on johdanto, jossa esitelldadan tutkimusaihe, taustoitetaan ilmio, perustellaan
tutkimusaukko sekda maaritellddan tutkimuksen tarkoitus, tavoitteet, rajaukset ja

tutkimusote.

Metadologia
Empiria / Analyysi
Johtopaatokset

Kuvio 1 Tutkimuksen rakenne

Toinen paaluku rakentaa tutkielman teoreettisen perustan. Luvussa tarkastellaan
pelillistamista kayttdajakokemuksen ja kuluttajan sitoutumisen nakokulmista, kuvataan
pelillistamisen myonteisia ja kielteisia kadyttdjakokemuksia sekd niiden vyhteytta

sitoutumiseen, ja muodostetaan luvun paatteeksi teoreettinen viitekehys.

Kolmas paédluku esittelee tutkimuksen metodologiset ratkaisut, joihin kuuluvat
hermeneuttinen |dhestymistapa, teemahaastattelu aineistonkeruumenetelmans,

temaattinen analyysi seka tutkimuksen luotettavuuden ja eettisyyden arviointi.
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Neljannessa paaluvussa raportoidaan empiiriset tulokset ja analysoidaan, miten Stravan
pelilliset ominaisuudet ilmenevat kayttdjien kokemuksissa sekd myoOnteisind etta
kielteisind ja millaisia sitoutumisen muotoja ne tuottavat. Viides paaluku kokoaa
johtopaatokset, tulkitsee 16ydokset suhteessa teoriaan, esittda tutkimuksen teoreettiset

ja kaytannolliset kontribuutiot seka hahmottelee jatkotutkimusaiheita.



13

2 Pelillistaminen sitoutumisen ja kayttajakokemuksen

rakentajana

Tassa luvussa rakennetaan tutkielman teoreettinen perusta tarkastelemalla
pelillistamista kayttajakokemuksen ja kuluttajan sitoutumisen nakokulmista. Luku
etenee pelillistamisen kasitteen maarittelystd ja vaikutusmekanismeista kielteisiin
kayttajakokemuksiin ja pelillistamisen kritiikkiin. Luvun paattaa teoreettinen viitekehys,
joka kokoaa pelillistamisen, kayttdajakokemuksen ja sitoutumisen valiset suhteet yhteen

malliin.

2.1 Pelillistaminen: kasitteesta kokemukseen

Pelillistaminen on herattanyt merkittavaa akateemista ja kaytannollista kiinnostusta
erityisesti 2010-luvulta lahtien. Hyvinvointi- ja urheilusovellusten kontekstissa kiinnostus
on kohdistunut erityisesti siihen, miten pelillistdiminen voi tukea saanndllista liikkumista,
terveellisid elamantapoja ja koettua hyvinvointia (Johnson ja muut, 2016). Kasitteen
kehitys heijastaa kuitenkin laajempaa siirtymaa rakenneldhtoisesta tarkastelusta kohti
kayttdjakokemukseen kiinnittyvdd ymmarrysta, jossa pelillisten elementtien vaikutus
nahdaan ensisijaisesti kokemuksellisena ilmiona (Huotari & Hamari, 2017). Seuraavissa
alaluvuissa tarkastellaan pelillistamisen kasitteellistd kehitystda, sen kokemuksellisia

ulottuvuuksia seka yhteyksia motivaatioon, hyvinvointiin ja kuluttajan sitoutumiseen.

2.1.1 Rakenteellisesta maarittelysta kokemukselliseen ymmarrykseen

Varsinainen tieteellinen kiinnostus pelillistamista kohtaan kasvoi digitaalisten
palveluiden ja mobiilisovellusten kdyton yleistyessa, kun palveluntarjoajat alkoivat etsia
uusia keinoja kayttajasitoutumisen vahvistamiseen (Hamari ja muut, 2014; Deterding ja
muut, 2011). Kasite nousi alun perin kdytanndn toimijoiden parista ja vakiintui

akateemiseen  tutkimukseen  2010-luvun taitteessa.  Hyvinvointisovelluksissa
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pelillistiminen omaksuttiin erityisesti keinoksi tukea kayttdytymisen muutosta ja

liilkkumistottumusten yllapitamistd (Johnson ja muut, 2016).

Yksi vaikutusvaltaisimmista varhaisista akateemisista maaritelmista on Deterdingin,
Dixonin, Khaledin ja Nacken esittdma kasitys, jonka mukaan pelillistaminen tarkoittaa
pelisuunnittelun elementtien kayttoa ei-peliymparistoissa (Deterding ja muut, 2011).
Tama rakenteellinen maaritelma korostaa pelien konkreettisia komponentteja, kuten
pisteitd, merkkeja, tasonnousuja ja tuloslistoja, ja niiden siirtdmista palveluihin, jotka
eivat itsessaan ole peleja. Se tunnetaan edelleen laajasti monien tutkimusten
lahtokohtana (Seaborn & Fels, 2015; Koivisto & Hamari, 2019). MyShempi tutkimus on
kuitenkin osoittanut tdman tulkinnan rajallisuuden: elementtiperusteinen maaritelma ei
selitd, miksi tietyt mekanismit toimivat joillekin kayttdjille hyvinvointia tukevina ja
motivoivina, kun taas toisille samat rakenteet synnyttdvat kuormitusta ja stressia

(Huotari & Hamari, 2017).

Taman rajoitteen  tunnistaminen  johti pelillistamisen kokemukselliseen
uudelleentulkintaan. Huotarin ja Hamarin (2017) mukaan pelillistaminen tarkoittaa
palvelun vahvistamista affordanssien avulla siten, ettd ne mahdollistavat pelillisia
kokemuksia ja tukevat kdyttdjan omaa arvonluontia. Affordansseilla tarkoitetaan tassa
palvelun tarjoamia toiminnan mahdollisuuksia, jotka voivat synnyttda esimerkiksi
edistymisen, patevyyden, haasteen ja flow’n kokemuksia (Sailer ja muut, 2017).
Pelillistamisen ydin ei siis ole elementeissa sindnsa, vaan siind, miten kayttdja kokee ne
ja miten ne vaikuttavat koettuun arvoon ja hyvinvointiin. Toisin kuin Deterdingin ja
muiden maaritelmdassd, Huotarin ja Hamarin nakemyksessa pelillistaminen kytkeytyy

suoraan kadyttajan motivaatioon, hyvinvointiin ja palvelun kayton jatkuvuuteen.

Tassa tutkielmassa pelillistiminen ymmarretdaan rakenteellisen ja kokemuksellisen
nakokulman yhdistelmana. Deterding ja muut (2011) korostavat pelillistimisessa
pelisuunnittelun elementtien, kuten haasteiden, pisteiden ja tuloslistojen, siirtdmista ei-

pelillisiin konteksteihin, kun taas Huotari ja Hamari (2017) painottavat pelillistetyn
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palvelukokemuksen kayttdjalle tuottamaa arvoa. Hyvinvointi- ja liikuntasovelluksissa
pelillistiminen muodostuu siten seka pelillisista elementeistd, kuten haasteista,
tuloslistoista, saavutuksista ja sosiaalisesta palautteesta, etta siitd, miten kayttdjat
kokevat nama palvelun tarjoamina mahdollisuuksina omassa arjessaan. Kayttdjat
tulkitsevat naitd elementteja omien tavoitteidensa ja arkensa valossa, ja sama
mekanismi voi muuntua hyvin erilaisiksi kokemuksiksi eri tilanteissa tai eri kayttajille
(Franken ja muut, 2023). Kuviossa 2 havainnollistetaan tdta kaksijakoisuutta: sama
pelillinen elementti voi kayttdjan kontekstin mukaan tuottaa joko myoOnteisen tai

kielteisen kokemuksen, joilla on vastakkaiset vaikutukset sitoutumiseen.

Pelillisen elementin kaksi kokemuspolkua

Pelillinen elementti ‘

(esim. segmentti tai tuloslista)
s

Sy

Koettu autonomia Koettu kontrolli
Myonteinen kokemus Kielteinen kokemus
e innostus s suorituspaine
« patevyyden tunne « vertailustressi
« edistymisen kokemus o riittamattomyyden tunne

[ Sitoutuminen vahvistuu] [Sitoutuminen heikkenee]

Kokemukseen vaikuttavat kayttajan tavoitteet, elaman-

tilanne ja sosiaalinen konteksti.

Kuvio 2 Pelillisen elementin kaksi kokemuspolkua

Kuvio 2 jasentaa pelillistamisen kokemuksellista luonnetta tuomalla esiin, miten
kayttdjan tulkinta ja tilanne muovaavat pelillisten elementtien vaikutuksia. Keskeista ei
ole pelillinen elementti itsessdaan, vaan se, millaisena kayttdja sen kokee omassa
kontekstissaan. Myonteiset kokemukset, kuten innostus ja patevyyden tunne, voivat

vahvistaa sitoutumista palveluun, kun taas kielteiset kokemukset, kuten suorituspaine ja



16

vertailustressi, voivat heikentdd sitd. Tama korostaa pelillistimisen ymmartamista
kokemuksellisena ilmiond, jossa vaikutukset rakentuvat kadyttdjan ja palvelun

vuorovaikutuksessa.

2.1.2 Pelilliset elementit ja niiden kokemukselliset ulottuvuudet

Pelillistamisen konkreettisin taso muodostuu pelimekaniikoista, mutta niiden merkitys
rakentuu kayttdjan kokemuksen ja tulkinnan kautta, silld ne tarjoavat mahdollisuuksia
kokea edistymistd, haastetta, kilpailua ja sosiaalista tunnustusta. Pisteet, merkit ja tasot
muodostavat pelillistdmisen perustan tarjoamalla kayttdjalle valitontd palautetta ja
nakyvia edistymisen merkkeja, ja ne voivat vahvistaa kayttdjan patevyyden tunnetta ja

tehda kehityksesta konkreettista (Sailer ja muut, 2017).

Hyvinvoinnin nakdkulmasta tama on merkityksellista: edistymisen nakyvaksi tekeminen
voi vahvistaa kayttdjan tunnetta omasta toimijuudesta ja tukea liikuntamotivaation
yllapitamista pitkalla aikavalilla. Monissa liikunta- ja hyvinvointisovelluksissa tata
edustavat esimerkiksi henkilokohtaiset ennatykset, suorituksiin perustuvat saavutukset

seka viikko- tai kuukausitavoitteiden tayttyminen.

Haasteet ja muut tavoitteenasettelun muodot tarjoavat kayttdjdlle selkedn paamaaran,
joka ohjaa toimintaa ja tukee ponnistelun kokemusta (Koivisto & Hamari, 2019).
Hyvinvointisovelluksissa Zhu ja muut osoittivat laajassa meta-analyysissaan, etta
pelillistetyt haasteet lisdavat fyysista aktiivisuutta erityisesti silloin, kun ne koetaan
sopivan haastaviksi ja omiin tavoitteisiin kytkeytyviksi (Zhu ja muut, 2022). Kokemus
haasteen merkityksellisyydestda on kuitenkin yksildllinen: sama kuukausihaaste voi
toiselle olla innostava kannustin ja toiselle kuormittava velvollisuus, jonka tayttdminen
tai tayttamattad jattdminen vaikuttaa kayttdjan koettuun hyvinvointiin. Pelillistdmisen

keskeisia elementtiryhmia havainnollistetaan kuviossa 3.



17

N »
Haasteet la Pelilliset elementit Kllpallullls.et
tavoitteenasettelu elementit
" VA y

Sosiaaliset elementit

Kuvio 3 Pelilliset elementit

Kilpailulliset ja vertailuun perustuvat elementit, kuten tuloslistat ja ranking-jarjestelmat,
ovat erityisen keskeisid urheiluun liittyvissa sovelluksissa. Tuloslistat voivat lisata ulkoista
motivaatiota ja kannustaa parempiin suorituksiin, mutta ne voivat yhta lailla synnyttaa
kokemuksia paineesta ja riittdmattomyydestd, etenkin jos vertailu muiden suorituksiin
kasvaa yli sen, mika tuntuu hallittavalta (Koivisto & Hamari, 2019; Seaborn & Fels, 2015).
Hyvinvoinnin kannalta tama jannite on keskeinen: parhaimmillaan kilpailulliset
elementit kannustavat ja energisoivat, mutta pahimmillaan ne kaantavat liikunnan

hyvinvoinnin |ahteesta suorituspaineeksi.

Sosiaalisen pelilliset elementit, kuten kannustukset, kommentit ja yhteisolliset haasteet,
muodostavat tarkean osan hyvinvointisovellusten pelillista luonnetta. Franken, Bekhuis
ja Tolsma osoittivat vuonna 2023, ettd sosiaalisissa liikuntasovelluksissa saatu
vertaispalaute voi lisata kayttdjien harjoittelumaaria: myodnteinen sosiaalinen palaute
tulkitaan merkiksi siitd, ettd oma panostus huomataan ja arvostetaan, ja se vahvistaa
seka liilkuntamotivaatiota etta hyvinvoinnin tunnetta. Yhteison kdytannot luovat arvoa
brandin ymparilla tavalla, jota yksittdiset toiminnallisuudet eivat yksindan selitad (Schau

ja muut, 2009). Pelillistamisen kokemuksellinen kaksijakoisuus on silti aina ldsna: sama



18

sosiaalinen elementti voi tuottaa yhteisollisyyden iloa tai vertailustressia, jopa samalle

kayttajalle eri tilanteissa.

2.1.3 Motivaatio ja pelillistaimisen psykologiset mekanismit

Pelillistamisen vaikutusta kayttaytymiseen ei voida ymmartaa tarkastelemalla pelkastaan
yksittaisia elementteja. Olennaista on, millaisia psykologisia kokemuksia ne synnyttavat
ja miten ne vaikuttavat kayttajan motivaatioon ja koettuun hyvinvointiin. Pelillistdmisen
taustalla vaikuttavat mekanismit kytkeytyvat erityisesti itsemaaraamisteoriaan, jonka
mukaan ihmiselld on kolme universaalia psykologista perustarvetta: autonomia,
patevyys ja yhteenkuuluvuus (Deci & Ryan, 2000). Kun ndma tarpeet tayttyvat, kdyttaja
kokee toiminnan mielekkaaksi, ja hyvinvoinnin ndakdkulmasta tarpeiden tayttyminen on
vhteydessd myos yleiseen psykologiseen hyvinvointiin. Hyvinvointisovelluksissa
pelillistaminen toimii parhaimmillaan juuri silloin, kun se tukee kayttdjan autonomiaa,

vahvistaa patevyyden tunnetta ja luo yhteenkuuluvuutta muiden liikkujien kanssa.

Pelilliset elementit voivat tukea naitd perustarpeita hyvin eri tavoin. Pisteet, merkit ja
nakyva progressio vahvistavat patevyyden tunnetta tarjoamalla konkreettisia todisteita
edistymisestd, raataloitavat tavoitteet tukevat autonomian kokemusta, ja sosiaaliset
elementit kuten kannustukset voivat vahvistaa yhteenkuuluvuuden tunnetta (Sailer ja
muut, 2017; Koivisto & Hamari, 2019). Deci ja Ryan korostavat, ettd myos ulkoinen
motivaatio voi vahitellen sisdistyd osaksi ihmisen omia arvoja ja tavoitteita, jolloin
pelillisesti kannustettu kayttaytyminen voi muuttua omaldhtoiseksi (Deci & Ryan, 2000).
Liikuntasovelluksissa tdma tarkoittaa parhaimmillaan sitd, ettd pelillinen ymparisto
auttaa rakentamaan pysyvan liikuntasuhteen, joka jatkuu my6s ilman ulkoisia

kannustimia.

Empiiriset tutkimukset vahvistavat kuvaa pelillistamisesta osin ristiriitaisena ilmiéna
myos hyvinvoinnin nakokulmasta. Sailer ja muut havaitsivat, etta tietyt pelillistimisen

elementit kuten palaute, edistyminen ja haasteet voivat lisata psykologisten



19

perustarpeiden tayttymista (Sailer ja muut, 2017). Toisaalta pisteiden ja merkkien
lisddminen voi kasvattaa suoritusten maaraa ilman, ettd se vahvistaa sisdista
motivaatiota tai koettua merkityksellisyytta (Mekler ja muut, 2017). Csikszentmihdlyin
flow-teoria havainnollistaa tata: syvalle uppoutunut ja hyvinvointia tukeva kokemus
syntyy tilanteessa, jossa haaste ja osaaminen ovat tasapainossa, ja pelillistetyt rakenteet

voivat joko tukea tai estda tata optimaalista kokemusta (Csikszentmihalyi, 1990).

Pelillistamisen psykologiset vaikutukset eivat kuitenkaan ole yhdenmukaisia kaikille
kayttajille. Seaborn ja Fels (2015) toteavat laajassa katsauksessaan, ettd pelillistamisen
tulokset vaihtelevat merkittavasti kayttajasta ja kontekstista riippuen, eikd yksikdan
elementti tuota automaattisesti samaa kokemusta kaikille. Yksil6lliset tekijat, kuten
kayttajan tavoitteet, liikuntasuhde ja aiemmat kokemukset, vaikuttavat siihen,
tayttavatko pelilliset rakenteet psykologisia perustarpeita vai koetaanko ne kontrolloivina
tai kuormittavina (Koivisto & Hamari, 2019). Angosto ja muut (2023) korostavat lisdksi,
ettd myoOs sovelluksen sosiaalinen ymparisto ja kulttuuriset odotukset aktiivisuudesta

muokkaavat kokemusta.

2.1.4 Pelillistaminen kuluttajan sitoutumisen vahvistajana

Pelillistaminen ja kuluttajan sitoutuminen kytkeytyvat toisiinsa tavalla, jota ei voida
ymmartaa ilman kokemuksellista ja hyvinvoinnin kautta kulkevaa valittdvaa mekanismia.
Sitoutuminen tarkoittaa markkinoinnin kirjallisuudessa kayttajan aktiivista, suhteellisen
pitkdkestoista ja vuorovaikutteista suhdetta brandin tai palvelun kanssa. Sitoutuminen
on maaritelty kdyttajan kognitiiviseksi, emotionaaliseksi ja behavioraaliseksi tilaksi, joka
ilmenee aktiivisena osallistumisena ja vuorovaikutuksena (Brodie ja muut, 2011).
Hollebeek ja muut (2014) tarkensivat, ettd sitoutuminen ylittda perinteiset uskollisuuden
mittarit ja korostaa asiakkaan roolia arvon yhteisluojana, mika kytkee sen tiiviisti Vargon
ja Luschin (2008) palvelulahtdiseen logiikkaa. Edelld kuvattua sitoutumisen

moniulotteisuutta havainnollistetaan kuviossa 4.
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Kognitiivinen Emotionaalinen

kaytto, jakaminen, suosittelu

Behavioraalinen

tarkkaavaisuus, ajattelu innostus, ylpeys, kuuluminen

Kuvio 4 Kuluttajan sitoutumisen ulottuvuudet

Hyvinvointisovelluksissa  sitoutuminen kytkeytyy |3heisesti kayttdjan kokemiin
myonteisiin ja merkityksellisiin kokemuksiin. Pelilliset ominaisuudet voivat vahvistaa
kuluttajan sitoutumista silloin, kun ne ndyttaytyvat kayttdjalle myonteisind ja
merkityksellisina kokemuksina, kuten onnistumisena, edistymisena ja yhteisollisyytena

(Brodie ja muut, 2011; Hollebeek ja muut, 2014).

Kognitiivinen sitoutuminen vahvistuu, kun sovellus pitda kayttdajan mielen aktiivisena
esimerkiksi edistymisen seuraamisen tai haasteiden suunnittelun kautta.
Emotionaalinen sitoutuminen rakentuu tilanteissa, joissa kayttdja kokee myonteisia
tunteita, kuten innostusta, ylpeytta tai yhteisollisyyttda palvelun kdyton yhteydessa.
Behavioraalinen sitoutuminen ilmenee puolestaan konkreettisena toimintana, kuten
palaavana kadyttona, suoritusten jakamisena ja kommentointina (Brodie ja muut, 2011;
Hollebeek ja muut, 2014). Tutkimus sosiaalisista liikuntasovelluksista osoittaa, etta
kayttdjien valinen palaute ja tunnustus voivat lisdtd harjoittelumaaria, mika ilmentaa

behavioraalisen sitoutumisen vahvistumista (Franken ja muut, 2023).

Markkinoinnin nakokulmasta sitoutuneet kayttdjat tuottavat arvoa paitsi omalla
toistuvalla kaytollaan myos kayttajalahtdisen sisallon, vertaissuosittelun ja
brandiuskollisuuden kautta (Hollebeek ja muut, 2014; Kumar & Pansari, 2016). Aiempi
tutkimus osoittaa, etta pelillistamisen keinoin rakennettu kuluttajakokemus voi vahvistaa
sitoutumista silloin, kun pelilliset elementit koetaan merkityksellisind ja kayttajan
hyvinvointia tukevina. Sama logiikka sisaltaa kuitenkin riskin: jos kokemukset kaantyvat

kuormittaviksi tai kontrolloiviksi, sitoutuminen voi heikentya tai hiipua kokonaan.
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Pelillistamisen kielteisia kayttdjakokemuksia ja niiden vaikutuksia sitoutumiseen

tarkastellaan yksityiskohtaisemmin seuraavassa luvussa.

2.2 Pelillistamisen haasteet ja kielteiset kokemukset

Vaikka pelillistamista on pidetty lupaavana keinona lisata digitaalisten palvelujen kaytto3a,
fyysista aktiivisuutta ja koettua hyvinvointia, sen vaikutuksiin liittyy myds merkittavia
varjopuolia. Useat laajat katsausartikkelit korostavat, ettd pelillistamisen vaikutukset
ovat usein kontekstisidonnaisia, lyhytkestoisia ja osin ristiriitaisia (Hamari ja muut, 2014;
Seaborn & Fels, 2015; Dichev & Dicheva, 2017). Hamari ja muut totesivat, ettd monet
pelillistetyt ratkaisut nayttavat lyhyella aikavalilla lisadvan aktiivisuutta, mutta tulokset
riippuvat voimakkaasti kohderyhmasta, sovelluskontekstista ja kdytetyista elementeista

(Hamari ja muut, 2014).

Hyvinvoinnin nakékulmasta erityisen haasteellista on se, ettd sama mekanismi, joka lisda
lilkuntamaaria, voi samalla heikentda koettua hyvinvointia lisdéamalla suorituspaineita tai
pakonomaista suorittamista (Perski ja muut, 2017). Pelillistdminen ei siis ole neutraali tai
lapinakyva tekninen ratkaisu, vaan tietoinen tapa ohjata kayttdjien kayttaytymista, mika

herattaa kysymyksia sen eettisestd hyvaksyttavyydesta (Bogost, 2014).

2.2.1 Ulkoinen palkitseminen sisdisen motivaation heikentdjana

Yksi keskeisimmista pelillistamisen kritiikkikohdista liittyy ulkoisten palkkioiden ja
mitattavien suoritusten painottamiseen. Decin ja Ryanin itsemadraamisteoria tarjoaa
tahan kiinnostavan analyyttisen linssin: ulkoiset kannustimet voivat heikentaa sisdista
motivaatiota, jos ne koetaan kontrolloivina tai toiminnan omaa mielekkyytta
sivuuttavina, mika vaikuttaa suoraan myds koettuun hyvinvointiin (Deci & Ryan, 2000).

Johnson ja muut osoittivat, ettd hyvinvointisovellusten pelillistaminen voi lisata fyysista

aktiivisuutta, mutta samalla korostaa suorituskeskeisyyttda laadullisten kokemusten
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kustannuksella (Johnson ja muut, 2016). Zhu ja muut vahvistivat tdman laajassa meta-
analyysissaan: fyysinen aktiivisuus kasvaa, mutta pelillistiminen ei valttamatta paranna

koettua hyvinvointia eika tue sisaistda motivaatiota (Zhu ja muut, 2022).

Laheinen ilmiona on pelillistamisen typistyminen pisteisiin ja mitattaviin suorituksiin
(pointsification), jossa kadyttdjan toimintaa arvioidaan ja ohjataan ensisijaisesti
mitattavien tulosten kautta (Hellberg & Moll, 2023). Tallainen ldhestymistapa jaa
helposti pinnalliseksi, silla se korostaa mitattavia tuloksia kayttdjan kokemuksen
kustannuksella eika ota riittavasti huomioon yksil6llisia eroja, kayttdjien tavoitteita tai
hyvinvoinnin  kokonaisvaltaisuutta.  Nicholson (2012) on korostanut, ettd
merkityksellinen pelillistaminen edellyttda kayttdjan omien tavoitteiden ja arvojen

huomioimista pelkkien ulkoisten palkkioiden sijaan

Digitaalisissa liilkunta- ja hyvinvointisovelluksissa pistekeskeisen pelillistamisen riski voi
konkretisoitua tilanteissa, joissa kayttdja alkaa arvottaa liikuntakokemuksiaan
ensisijaisesti tilastojen, ennatysaikojen tai muiden mitattavien suoritusten kautta. Tallin
lilkkumisen laadulliset ulottuvuudet, kuten ilo, palautuminen tai sosiaalinen yhdessaolo,

voivat jadada taka-alalle.

2.2.2 Sosiaalinen paine ja vertailustressi

Pelillistamiseen liittyy merkittdvia haasteita myos siksi, ettd kayttdjat ovat keskenaan
hyvin erilaisia eika kaikille sovi samanlainen kilpailullinen tai vertaileva ymparisté. Samat
pelilliset rakenteet voivat osalle kayttdjistd nayttaytya motivoivina ja yhteisollisyytta
vahvistavina, kun taas toisille ne voivat merkita stressia, riittamattémyyden tunnetta tai
ulossulkemista (Koivisto & Hamari, 2019). Erityisesti tuloslistat ja ndakyvat suorituserot
voivat voimistaa sosiaalista vertailua ja koettua painetta tavalla, joka pitkalla aikavalilla
heikentda seka hyvinvointia ettad palveluun sitoutumista (Seaborn & Fels, 2015; Angosto

ja muut, 2023).
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Suorituspaine syntyy tyypillisesti silloin, kun pelilliset elementit kietoutuvat tiukasti
mitattaviin tavoitteisiin ja nakyviin tuloksiin. Digitaaliset kayttaytymisen muutoksen
interventiot voivat toimia vastoin tarkoitustaan, jos ne kytkeytyvat vahvasti syyllisyyden
tunteisiin tai koettuun epdonnistumiseen (Perski ja muut, 2017). Kun véliin jadneet
harjoitukset nakyvat tilastoissa tai muiden kayttdjien suoritukset tayttavat uutisvirran,
kayttaja voi kokea ulkopuolisuutta tai riittamattéomyytta, mikd on yhteydessa
heikentyneeseen hyvinvointiin. Liikuntasovelluksissa tama on erityisen ongelmallista,
koska lilkkkuminen on monille keskeinen hyvinvoinnin ldhde: kun siita tulee velvollisuus

tai kilpailusuoritus, sen hyvinvointivaikutukset voivat heikentya merkittavasti.

Sosiaalisissa liikunta- ja hyvinvointisovelluksissa, joissa suoritukset ovat nakyvia ja
vertailtavia, liikkkumisesta voi tulla paitsi hyvinvointia tukeva myds sosiaalinen
performanssi. Angosto ja muut havaitsivat, ettd tdahan voi liittyd hapeadn tai
riittdmattomyyden tunteita, jos koettuja odotuksia ei taytetd (Angosto ja muut, 2023).
Frankenin ja muiden tutkimus havainnollistaa tata kaksijakoisuutta: vaikka kayttdjien
valinen palaute voi kannustaa ja lisdta aktiivisuutta, sosiaalinen vertailu voi toisinaan
toimia my0Os kuormittavasti ja hyvinvointia heikentavasti (Franken ja muut, 2023).
Koivisto ja Hamari (2019) korostavat, ettd tima kokemusten vaihtelu on olennaisesti
sidoksissa siihen, kokeeko kayttdja sosiaalisen ympariston autonomiaansa tukevana vai
sitd rajoittavana — ja tuo kokemus voi vaihdella jopa saman kayttdjan kohdalla eri

elamantilanteissa.

2.2.3 Pelillistamisen kielteiset vaikutukset sitoutumiseen

Pelillistamisen negatiiviset kayttdjakokemukset eivat jaa vaikutuksiltaan yksilétasolle,
vaan heijastuvat suoraan kuluttajan sitoutumiseen ja palvelun koettuun arvoon.
Sitoutuminen on parhaimmillaan kognitiivinen, emotionaalinen ja behavioraalinen tila,
joka syntyy palvelun kanssa eletyn merkityksellisen kokemuksen kautta (Brodie ja muut,
2011; Hollebeek ja muut, 2014). Pelillistaminen, joka synnyttda ensisijaisesti painetta,

syyllisyyttd tai vertailustressia, ei tue tatd tilaa vaan voi toimia sitd vastaan.
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Hyvinvointisovelluksessa tama kytkds on erityisen herkka: kayttdja, joka kokee
sovelluksen tukevan hyvinvointiaan, sitoutuu siihen, kun taas kayttaja, jonka hyvinvointi
karsii pelillisesta kuormituksesta, on altis kayton hiipumiselle tai lopettamiselle. Vargo ja
Lusch (2008) korostavat palvelulahtoisessa logiikassaan, ettd arvo syntyy aina kadyttajan
kokemuksessa: jos pelillistetty palvelu ei tuota kayttdjalle koettua arvoa, se ei mydskaan

tue kestavaa sitoutumista.

Pelillistamisvdasymys (gamification fatigue) on sitoutumisen kannalta erityisen hankala
ilmi6. Se viittaa tilanteeseen, jossa pelillistetty jarjestelma menettaa vahitellen
vetovoimansa uutuudenviehatyksen hiipuessa: alkuvaiheessa innostavat haasteet,
merkit ja tasot alkavat tuntua toisteisilta eivatkd enda tuota lisdarvoa (Hamari ja muut,

2014; Koivisto & Hamari, 2019).

Sitoutumisen nakokulmasta tdma tarkoittaa, ettd kayttdja on saattanut ensin kiinnittya
palveluun pelillisten elementtien innoittamana, mutta menettda kiinnostuksensa ilman,
ettd pelilliset rakenteet ovat onnistuneet tukemaan sisdisen motivaation tai pysyvan
liilkuntasuhteen kehittymista. Sitoutuminen on talldin rakentunut ulkoisten palkkioiden
varaan, mikd tekee siitd haavoittuvaisen (Koivisto & Hamari, 2019). Hellberg ja Moll
(2023) osoittavat, etta erityisesti pistekeskeinen pelillistaminen on altis vasymiselle, silla

se ei tarjoa kayttajalle syvenevaa merkitystd vaan vain toistuvia ulkoisia arsykkeita.

Kun kayttoon alkaa liittya toistuvasti kielteisia tunteita, ne heikentavat erityisesti
emotionaalista sitoutumista, joka on usein pitkaaikaisen asiakassuhteen tarkein
rakennusaine (Dessart ja muut, 2016). Perski ja muut (2017) osoittavat, etta
kayttaytymisen muutosta tukevat sovellukset voivat kdantya tarkoitustaan vastaan, kun
ne kytkeytyvat vahvasti syyllisyyden tunteisiin tai koettuun epdonnistumiseen — reaktio,
joka on erityisen todennakoinen silloin, kun kadyttdjan omat tavoitteet ja sovelluksen

kilpailullinen logiikka ovat ristiriidassa keskenaan.



25

Pelillistamiseen kohdistuu lisaksi laajempi eettinen ja kriittinen keskustelu vallasta ja
kontrollista. Bogost on esittanyt, etta pelillistiminen voi kdaantaa leikillisyyden logiikan
kayttdjia ohjaavaksi mekanismiksi, jossa kayttdjat tuottavat organisaatiolle arvoa ilman,
ettd he itse kokevat saavansa vastaavaa hyotya (Bogost, 2014). Pelilliset jarjestelmat
voivat toimia hienovaraisina ohjaus- ja valvontamekanismeina, joita ei aina tunnisteta
sellaisiksi (Nacke & Deterding, 2017). Hyvinvointisovelluksissa tdma on erityisen
arkaluonteinen kysymys: kayttdja hakeutuu sovellukseen tukeakseen omaa
hyvinvointiaan, mutta pelillistetty ymparistd voi ohjata hanta palveluntarjoajan
tavoitteiden mukaisesti tavalla, joka ei aina tue kadyttdajan omia hyvinvointitavoitteita.
Huotari ja Hamari korostavat, ettd vastuullinen pelillistiminen edellyttda kayttdjan

toimijuuden ja hyvinvoinnin asettamista etusijalle (Huotari & Hamari, 2017).

Pelillistamisen kielteiset vaikutukset eivat kuitenkaan ole erillinen ilmié sen myonteisista
vaikutuksista, vaan kyse on saman ilmion kahdesta puolesta. Sama pelillinen elementti
voi eri tilanteissa tuottaa hyvin erilaisia kokemuksia ja sitd kautta joko vahvistaa tai
heikentda seka hyvinvointia ettd sitoutumista (Koivisto & Hamari, 2019; Seaborn & Fels,
2015). Taman vuoksi pelillistamisen vaikutuksia ei voida arvioida yksinomaan sen
perusteella, lisdako se kayttoa tai aktiivisuutta, vaan keskeistd on se, millaiseksi kayttaja
kokee palvelun osana omaa arkeaan ja tukeeko se hanen hyvinvointiaan. Tama
kaksijakoisuus muodostaa perustan tutkielman teoreettiselle viitekehykselle, jota

tarkastellaan seuraavassa luvussa.

2.3 Teoreettinen viitekehys

Edelld esitetty teoreettinen tarkastelu johtaa tutkielman viitekehykseen, joka kuvaa
pelillistamisen, kayttajakokemuksen, hyvinvoinnin, sitoutumisen ja markkinoinnillisen
arvon valisia suhteita. Viitekehyksen lahtékohtana on pelillistimisen ymmartaminen
seka rakenteellisena ettd kokemuksellisena ilmiona. Deterding ja muut (2011) korostavat
pelillistamisessa pelisuunnittelun elementteja, kun taas Huotari ja Hamari (2017)

painottavat pelillistetyn palvelukokemuksen kayttdjalle tuottamaa arvoa. Tassa
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tutkielmassa pelilliset elementit ymmarretdan affordansseina, jotka mahdollistavat

mutta eivat deterministisesti tuota erilaisia kayttajakokemuksia.

Kokemukset jakautuvat tutkielman kannalta kahteen paatyyppiin. Myonteiset
kokemukset ilmenevat edistymisen, autonomian, yhteisollisyyden, merkityksellisyyden
ja flow-tilan tunteina, joilla kaikilla on yhteys myds koettuun hyvinvointiin
(Csikszentmihalyi, 1990; Deci & Ryan, 2000; Zhu ja muut, 2022). Kielteiset kokemukset
puolestaan ilmenevat suorituspaineena, vertailustressing, pelillistdmisvasymyksena ja
kontrolloivuuden tunteena, jotka wvoivat heikentdda hyvinvointia ja toimia

lilkuntamotivaatiota vastaan (Bogost, 2014; Perski ja muut, 2017).

Taso 1 - Peillistdmisen elementit

Edistyminen Kilpailullisuus Sosiaalisuus Tavoitteet
pisteet, PR, statistilkat segmentit, listat kudos, haasteet, klubit haasteet, omat paamaarat
Taso 2 - Kokemuksinen valittyminen
&
Kayttdjan kokemus ja merkityksellistaminen
autonomia - patevyys - yhteenkuuluvuus - flow - affordanssit
- J
T .
™~
myonteinen kielteinen
174 Taso 3 - Kokemuksen laatu N
Myonteiset kayttdjakokemukset Kielteiset kayttajakokemukset
innostus, flow, patevyys suorituspaine, vertailustressi
yhteisollisyys, merkitys pelilistamisvasymys
hyvinvoinnin tukeminen sisdisen motivaation heikentyminen

\ / heikkenee

Taso 4 - Kuluttajan sitoutuminen

Kognitiivinen Emotionaalinen Behavioraalinen
tarkkaavaisuus, ajattelu innostus, ylpeys, kuuluminen kayttd, jako, suosittelu

Taso 5 - Markkinoinnillinen arvo

Markkinoinnillinen arvo <€

brandiuskollisuus - suosittelu - palvelun koettu arvo - arvon yhteisluonti

Kuvio 5 Pelillistimisen kokemuksellinen vaikutus kuluttajan sitoutumiseen

Nama kokemukset toimivat valittdvana mekanismina pelillistimisen ja sitoutumisen
valilla. Sitoutuminen rakentuu Brodien ja muiden sekd Hollebeekin ja muiden
madarittelemista kognitiivisesta, emotionaalisesta ja behavioraalisesta ulottuvuudesta

(Brodie ja muut, 2011; Hollebeek ja muut, 2014). MyoOnteiset kokemukset vahvistavat



27

kaikkia naitd ulottuvuuksia ja tuottavat markkinoinnillista arvoa palaavana kayttona,
suositteluna, brandiuskollisuutena ja kayttdjalahtoisena sisaltona (Kumar & Pansari,
2016). Kielteiset kokemukset puolestaan voivat heikentdd sitoutumista ja tuottaa
kielteistd brandimielikuvaa. Sama pelillinen elementti voi eri tilanteissa ja eri kayttdjille
tuottaa sekd positiivisia ettd negatiivisia kokemuksia: pelillistaminen ei ole
yksinkertaisesti hyvaa tai huonoa, vaan sen merkitys rakentuu aina kokemuksessa, ja
erityisesti siina, tukeeko vai heikentadko se kayttajan hyvinvointia (Huotari & Hamari,

2017).

Viitekehys tunnistaa myos, ettd kokemukseen vaikuttavat yksilolliset tekijat, kuten
kayttdjan tavoitteet, identiteetti, liikuntasuhde ja aiemmat kokemukset, seka
kontekstuaaliset tekijat, kuten sovelluksen sosiaalinen ymparistd ja kulttuuriset
odotukset aktiivisuudesta (Angosto ja muut, 2023). Viitekehys vastaa tutkielman
ensimmadiseen tavoitteeseen osoittamalla, miten kuluttajien sitoutuminen rakentuu
pelillistamisen keinoin kokemuksellisen valittymisen kautta. Teoreettinen malli on
esitetty kokonaisuudessaan kuviossa 5. Empiirinen osuus syventda tatd ymmarrysta
tarkastelemalla, miten nama teoreettiset mekanismit ilmenevat Stravan aktiivikayttdjien

arjessa.
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3 Metodologia

Tassa luvussa kuvataan tutkimuksen metodologiset valinnat ja niiden perustelut. Ensin
maaritellaan tutkimusote ja tieteenfilosofinen lahtékohta, minka jalkeen esitelldan
teemahaastattelu aineistonkeruumenetelmdnd seka kuvataan aineiston hankinta.
Taman jidlkeen avataan analyysimenetelmana kaytetty teoriaohjaava temaattinen

analyysi. Luvun lopuksi arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyytta.

3.1 Laadullinen tapaustutkimus ja hermeneuttinen lahtékohta

Tassd tutkimuksessa sovelletaan laadullista tutkimusotetta, koska tutkimuksen
tavoitteena on ymmartaa, miten Stravan aktiivikayttdjat kokevat sovelluksen pelilliset
ominaisuudet ja millaisia merkityksia he niihin liittavat. Laadullinen tutkimus soveltuu
tilanteisiin, joissa tarkastelun kohteena ovat ihmisten kokemukset, tulkinnat ja toiminta
heiddn omasta ndkokulmastaan (Puusa & Juuti, 2020). Tassa tutkimuksessa
kiinnostuksen kohteena eivat ole pelillistamisen maarallisesti mitattavat vaikutukset,
vaan kayttdjien kokemusten moninaisuus, tulkinnallisuus ja mahdollinen ristiriitaisuus.
Taman vuoksi laadullinen ldahestymistapa on tutkimuksen tarkoitukseen ndhden

perusteltu valinta.

Tutkimus toteutetaan laadullisena tapaustutkimuksena. Tapaustutkimuksen tavoitteena
on ymmartaa rajattua ilmi6ta syvallisesti sen omassa kontekstissa seka tarkastella, mita
kyseisestd tapauksesta voidaan oppia kdytdnndssd ja teoreettisesti (Eriksson &
Kovalainen,  2008). Tapaustutkimus sopii  erityisesti tilanteisiin, joissa
tutkimuskysymykset kohdistuvat ajankohtaiseen ilmidon, josta halutaan tuottaa

kontekstisidonnaista ja syvallistda ymmarrysta (Eriksson & Koistinen, 2005).

Tassa tutkimuksessa tapauksena on pelillistdiminen Strava-sovelluksessa, jota

tarkastellaan kayttdjien kokemusten kautta. Strava muodostaa tutkimuksen valittéman
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kontekstin palveluymparistona, jossa pelillistetyt mekanismit, sosiaalinen vuorovaikutus
ja liikuntasuoritusten seuranta kietoutuvat yhteen. Laajempana kontekstina toimivat
haastateltavien arjen liikunta- ja hyvinvointikdytannot seka suomalainen liikkumisen
ymparistd. Ndin Strava tarjoaa hedelmallisen kontekstin tarkastella pelillistamisen
myonteisia ja kielteisida kokemuksia seka niiden yhteytta motivaatioon, hyvinvointiin ja

sitoutumiseen.

Tutkimus on luonteeltaan intensiivinen tapaustutkimus. Talldin tavoitteena ei ole
tilastollinen yleistettavyys, vaan tapauksen sisdisen logiikan ymmartaminen: miten ja
miksi tietyt kokemukset rakentuvat juuri tdssa kontekstissa (Eriksson & Koistinen, 2005).
Tutkimuksen huomio kohdistuu Stravan aktiivikdyttdjien nakékulmiin, kokemuksiin ja
merkityksenantoihin. Stravaa ei siis tarkastella vain teknisenad sovelluksena, vaan
ympadristona, jossa pelilliset elementit voivat samanaikaisesti tukea motivaatiota,

hyvinvointia ja sitoutumista seka synnyttda suorituspaineita, vertailua ja kuormitusta.

Tutkimuksen tieteenfilosofinen ldahtékohta on hermeneuttinen. Hermeneuttinen
tutkimus korostaa ymmartamistd ja tulkintaa: ihmisten toimintaa ja kokemuksia ei
tarkastella irrallisina tosiasioina, vaan merkityksellisina ja kontekstisidonnaisina ilmi6ina
(Gadamer, 2004; Tuomi & Sarajarvi, 2018). Tama sopii tutkimukseen hyvin, koska sen
ytimessa ovat kayttdjien omat tulkinnat siitd, millaisina Stravan pelilliset ominaisuudet
heille ndyttaytyvat ja miten ne liittyvat hyvinvointiin, motivaatioon ja sitoutumiseen.
Hermeneuttinen lahtékohta tekee nakyvaksi myos sen, ettei tutkimuksessa tavoitella
yhtd objektiivista totuutta, vaan pyritddn rakentamaan perusteltu tulkinta tutkittavasta

ilmiosta (Tuomi & Sarajarvi, 2018).

Hermeneuttiseen ldahestymistapaan liittyy ajatus hermeneuttisesta kehdstd, jossa
ymmarrys syvenee aineiston ja aiemman esiymmarryksen vuoropuhelussa (Gadamer,
2004). Tassa tutkielmassa esiymmarrys rakentuu pelillistamistd, motivaatiota ja
sitoutumista kasittelevdstad teoriasta, jota on kasitelty luvussa 2. Aineistonkeruun ja

analyysin aikana tatd esiymmarrystd tarkennetaan, tdydennetdan ja osin myos
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haastetaan. Hermeneuttinen ndkokulma nakyy siten  tutkimusprosessissa
kaytannollisesti: teoria ohjaa huomaamaan aineistosta tutkimuskysymysten kannalta
olennaisia ilmi6ita, mutta samalla aineisto voi tuottaa myds uusia ja ennakoimattomia

tulkintoja.

3.2 Teemahaastattelu aineistonkeruumenetelmana

Tutkimuksen aineisto kerataan teemahaastatteluilla. Teemahaastattelu soveltuu hyvin
tutkimukseen, jossa tarkastellaan kokemuksia, tulkintoja ja merkityksenantoa, silld se
antaa haastateltaville mahdollisuuden kuvata ilmiétd omin sanoin (Eskola & Suoranta,
1998). Menetelma on puolistrukturoitu: haastattelua varten maaritelladan etukateen
keskeiset teemat, mutta kysymysten tarkka sanamuoto, jarjestys ja syventavat
lisakysymykset voivat vaihdella haastattelutilanteen mukaan. Tama joustavuus on tdman
tutkimuksen kannalta tarkeaa, koska pelillistimisen kokemukset voivat olla
samanaikaisesti motivoivia, ristiriitaisia ja  kuormittavia, eikd niitd ole

tarkoituksenmukaista rajata liian valmiisiin vastausvaihtoehtoihin.

Teemahaastattelun valintaa tukee myods tutkimuksen hermeneuttinen lahtdkohta.
Haastattelussa tutkittava voi kertoa omista kokemuksistaan suhteellisen vapaasti, ja
haastattelija voi syventdda ymmarrysta tarkentavilla kysymyksillda. Tallainen
vuorovaikutteinen aineistonkeruu sopii tilanteeseen, jossa tavoitteena on tavoittaa
paitsi se, mita kayttdjat kokevat, myos miten he itse tulkitsevat kokemuksiaan. Tassa
tutkimuksessa haastattelurunko on rakennettu tutkielman teoreettisen viitekehyksen
pohjalta (ks. Liite 1). Kysymykset on muotoiltu avoimiksi, jotta haastateltavat voivat
kuvailla, selittdaa ja reflektoida kokemuksiaan mahdollisimman vapaasti ilman, etta

tutkija ohjaa vastauksia liiaksi.

Haastattelurunko on jdsennetty viiteen teemaan, jotka etenevat yleisestd
yksityiskohtaiseen. Ensimmadinen teema kasittelee haastateltavan taustaa ja suhdetta

Stravaan. Toinen teema kohdistuu pelillisten ominaisuuksien, kuten segmenttien,
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leaderboardien, haasteiden, sosiaalisten toimintojen ja statistiikkojen kokemiseen.
Kolmannessa teemassa tarkastellaan pelillistimisen myonteisia kokemuksia, kuten
motivaation, hyvinvoinnin ja liikkuntasuhteen tukemista. Neljas teema keskittyy kielteisiin
ja kuormittaviin kokemuksiin, kuten  suorituspaineisiin,  vertailustressiin,
pelillistamisvasymykseen ja performatiivisuuden tunteisiin. Viides teema kokoaa yhteen
sovellukseen sitoutumisen ja kayttdjakokemuksen kokonaisarvion. Nadin rakennettu
haastattelurunko tuottaa aineistoa suoraan tutkimuksen empiiristen tavoitteiden

kannalta keskeisista ilmioista.

3.3 Aineiston hankinta ja haastateltavat

Haastateltavien rekrytoinnissa kaytettiin harkinnanvaraista otantaa, joka on laadullisessa
tutkimuksessa tyypillinen tapa valita tutkimuskysymyksen kannalta
tarkoituksenmukaisia osallistujia (Eskola & Suoranta, 1998). Laadullisessa tutkimuksessa
tavoitteena ei ole tilastollinen edustavuus vaan tutkittavan ilmion syvallinen
ymmartaminen, minka vuoksi harkinnanvarainen otanta oli tutkimuksen tarkoitukseen
perusteltu ratkaisu. Kohderyhmana olivat Stravan aktiivikayttajat eli henkil6t, jotka
kayttivat sovellusta saannodllisesti ja hyddynsivat ainakin joitakin sen pelillisia
ominaisuuksia. Rajaus aktiivikayttajiin oli perusteltu, koska juuri heillad oli sovelluksesta
riittdvasti omakohtaista ja ajallisesti karttunutta kokemusta, jotta he pystyivat

reflektoimaan pelillistamisen seka myonteisia etta kielteisia puolia.

Haastateltavien valinnassa sovellettiin kahta keskeista inkluusiokriteerida. Ensinndkin
haastateltavilla tuli olla vahintdaan kuuden kuukauden kokemus Stravan kaytosta, silla
riittdva kayttohistoria on edellytys sille, ettd henkilo pystyy reflektoimaan pelillisten
ominaisuuksien vaikutuksia ajallisessa perspektiivissa. Toiseksi haastateltavien tuli
kayttaa sovellusta saannollisesti ja hyodyntaa ainakin joitakin sen pelillisia ominaisuuksia,
kuten segmentteja, haasteita, tuloslistoja tai sosiaalisia toimintoja. Pelkka passiivinen
kirjaaminen ei tdyttanyt tata kriteerid. Haastateltavien kdyttosuhdetta Stravaan

tarkasteltiin sekd heiddn omien kuvaustensa ettd aineistosta tehdyn tulkinnan



perusteella. Nadiden kuvausten pohjalta kayttosuhdetta hahmotettiin sen mukaan,
kuinka aktiivisesti sovellusta kaytettiin, miten keskeiseksi se kuvattiin osana arkea ja

harjoittelua seka millaisia pelillisia ominaisuuksia hyédynnettiin.

Haastateltavia rekrytoitiin tutkijan henkilokohtaisesta verkostosta seka liikunnan
harrastajien yhteisoista. Haastateltavien valinnassa pyrittiin lisaksi valttamaan tutkijan
kaikkein |dhinta |ahipiiria, jotta haastattelutilanteissa sdilyisi riittdva etdisyys ja
osallistujien olisi mahdollisimman helppoa puhua kokemuksistaan avoimesti. Valinnassa
pyrittiin  siihen, ettd  osallistujat  erosivat  toisistaan liikuntataustansa,
kayttotottumustensa sekd pelillisiin ja kilpailullisiin ominaisuuksiin suhtautumisensa

osalta, jotta aineistoon saatiin vaihtelua erilaisista kayttdjakokemuksista.

Taulukko 1 Haastateltujen ja haastattelujen perustiedot

Taulukko 1. Haastateltavien ja haastattelujen perustiedot

Haastateltava Demografinen kuvaus Liikuntatausta Stravan kiyttosuhde Haastattelun paivimaird Kesto [min)
H1 M, 25-29 kevyt harrasteliikkuja kevyt ja vaihteleva kiyttdja 12.3.2026 45
e T rigtiriitainen jaaiemmin hywin
H2 M, 30-35 sagnndllinen harrasteliikkuja 14.3.2026 55
aktiivinen kiyttajs
H3 N, 2024, Aktuv!neﬁ jl.IClkSlja-ja sosiaalinen jassu ra.|?|-t"apa|nutte| nen 14.3.2028 65
maonilajiharrastaja kayttdja
data- ja kehit inottei
Ha N, 20-24 sktiivinen monilajiharrastaja e A 15.3.2026 65
kayttdja
aalinen ia kehityspainattei
H5 N, 20-24 kilpaurheilija sosiaglinen Ja kehityspainatiemen 15.3.2026 65
kayttdjd
HE M, 25-29 Aktiivinen monilajiharrastaja seurantapainotteinen 17.3.2026 70
. . - sosiaalinen ja kehityspainotteinen
H7 M, 25-29 tavoitteellinen harrasteliikkuja o 17.3.2026 55
kayttdjd
data- ja kehit inottei
HE N, 20-24 kilpaurheilija e A 15.3.2026 60
kayttdja
Ha N, 25-29 aktiivinen kuntailija seuranta-jz kehityspainotteinen 21.3.2026 50
kayttdjd
i N, 2529 . aktll.\flnEl'l Jut-:lkslja-J:.i ) keh |tys—Jayth|s|.:! ﬁalnuﬂelnen LT T
manipuolinen oheisharjoittelija kayttdja

Haastatteluja toteutettiin kymmenen kappaletta maaliskuussa 2026. Haastattelut
kestivat keskimaarin 60 minuuttia, ja ne toteutettiin etdhaastatteluna Teamsissa. Kaikki
haastattelut nauhoitettiin haastateltavien suostumuksella ja litteroitiin sanatarkasti
analyysia varten. Haastateltaviin viitataan tutkimuksessa koodeilla H1-H10, eika
yksittaisia henkiloitda ole mahdollista tunnistaa raportista. Taulukossa 1 esitetdaan

haastateltavien keskeiset taustatiedot.
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3.4 Temaattinen analyysi analyysimenetelmana

Tutkimusaineisto analysoidaan teoriaohjaavan temaattisen analyysin avulla.
Temaattinen analyysi on laadullinen menetelmd, jonka avulla aineistosta tunnistetaan,
analysoidaan ja raportoidaan toistuvia merkityskokonaisuuksia eli teemoja (Braun &
Clarke, 2006). Menetelma sopii tahan tutkimukseen hyvin, koska sen avulla voidaan
jasentda  kayttdjien  kokemuksissa  toistuvia  piirteitda = systemaattisesti ja
tutkimuskysymysten kannalta tarkoituksenmukaisesti. Temaattinen analyysi on samalla
riittdvan joustava, jotta se mahdollistaa sekd aineistosta nousevien havaintojen etta

teoreettisen viitekehyksen huomioimisen.

Tassa tutkimuksessa analyysi on teoriaohjaavaa. Tutkielman teoreettista viitekehysta
hyodynnetdan analyysissa siten, etta pelillistimisen myodnteiset ja kielteiset kokemukset,
itsemaaraamisteoria seka kuluttajan sitoutumisen ulottuvuudet suuntaavat huomiota
sithen, mita aineistosta tarkastellaan. Teoria ei kuitenkaan maaraa teemoja valmiiksi,
vaan aineistolle annetaan tilaa tuottaa myds uusia ja ennakoimattomia havaintoja.
Analyysi etenee siten teorian ja aineiston vuoropuheluna, mika vastaa abduktiivista

paattelya (Tuomi & Sarajarvi, 2018).

Tutkimusaineisto analysoitiin teoriaohjaavan temaattisen analyysin avulla (Braun &
Clarke, 2006). Analyysi alkoi litteroidun aineiston huolellisella lukemisella useaan kertaan,
jotta haastatteluista muodostui kokonaiskuva ja aineistossa toistuvia merkityksia voitiin
alkaa hahmottaa. Taman jalkeen aineistosta tunnistettiin tutkimuskysymysten kannalta
olennaisia ilmauksia, jotka liittyivat esimerkiksi pelillisten ominaisuuksien
kannustavuuteen, oman kehityksen seuraamiseen, sosiaaliseen palautteeseen,
vertailuun, paineeseen ja sovellukseen sitoutumiseen. Naita sisaltéja ryhmiteltiin
vahitellen laajemmiksi kokonaisuuksiksi, joita tarkennettiin suhteessa sekd koko

aineistoon etta tutkielman teoreettiseen viitekehykseen.
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Analyysin  myota aineistosta jasentyi nelja paateemaa: pelilliset elementit
kayttajakokemuksen rakentajina, pelillistamisen myodnteiset kokemukset, kuormittavat
kokemukset seka sitoutumisen, koetun arvon ja kayttajasuhteen dynamiikka. Naiden
teemojen sisdlld tarkentuivat edelleen alateemat, jotka kuvasivat esimerkiksi
harjoittelun seurattavuutta, oman kehityksen konkretisoitumista, yhteisollisyytts,
vertailua, suorituspainetta ja performatiivisuutta. Teoriaohjaavuus nakyi analyysissa
siten, ettd pelillistamisen myonteiset ja kielteiset kokemukset, itsemadaraamisteoria seka
kuluttajan sitoutumisen ulottuvuudet suuntasivat huomiota siihen, mitd aineistosta
tarkasteltiin. Teoria ei kuitenkaan maarittanyt teemoja valmiiksi, vaan analyysissa

annettiin tilaa myos aineistosta nouseville uusille ja ennakoimattomille havainnoille.

3.5 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksessa noudatettiin tutkimuseettisia periaatteita koko tutkimusprosessin ajan.
Haastateltaville toimitettiin ennen haastattelua tietosuojailmoitus, jossa kuvattiin
tutkimuksen tarkoitus, aineiston kasittely ja anonymisointi. Osallistuminen oli
vapaaehtoista ja haastateltavat pystyivat keskeyttdmadan osallistumisensa milloin
tahansa. Haastattelut nauhoitettiin osallistujien suostumuksella ja litteroitiin analyysia
varten. Aineisto anonymisoitiin poistamalla tunnistettavat tiedot, ja haastateltaviin
viitataan tutkielmassa koodeilla H1-H10. Aineisto sdilytettiin vain tutkijan kdytossa ja

sita kasiteltiin luottamuksellisesti.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta ei arvioida samalla tavoin kuin maarallisen
tutkimuksen reliabiliteettia ja validiteettia, vaan tarkastelu kohdistuu koko
tutkimusprosessin lapindakyvyyteen ja perusteltavuuteen (Tuomi & Sarajarvi, 2018;
Vilkka, 2021). Tassa tutkimuksessa luotettavuutta arvioidaan erityisesti uskottavuuden,

siirrettavyyden ja vahvistettavuuden nakokulmista.

Tutkimuksen uskottavuus tarkoittaa sitd, ettd tutkimusprosessi on toteutettu

huolellisesti ja etta tulkinnat ovat aineiston perusteella uskottavia (Puusa & Juuti, 2020).
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Uskottavuutta vahvistaa ensinnakin se, ettd tutkimuksen teoreettinen viitekehys on
rakennettu systemaattisesti ennen empiirista vaihetta. Toiseksi haastattelurunko on
johdettu viitekehyksestd, jolloin teorian ja empirian valinen yhteys on selkea.
Kolmanneksi aineisto litteroitiin  sanatarkasti ja tulkintoja tuettiin suorilla
aineistositaateilla, mika tekee analyysin perustasta lukijalle ndkyvdan (Moisander &
Valtonen, 2006). Uskottavuutta lisdsda myos se, ettd analyysiprosessi kuvataan

vaiheittain, jolloin lukija voi arvioida, miten johtopaatoksiin on paadytty.

Siirrettavyys viittaa siihen, missda maarin tutkimuksen tulkinnat voivat olla hyodyllisia
myos muissa samankaltaisissa  konteksteissa  (Lincoln & Guba, 1985).
Tapaustutkimuksessa ei tavoitella tilastollista yleistettavyyttd, vaan teoreettista
siirrettavyytta. Taman tutkimuksen tulokset ovat sidoksissa Stravan kontekstiin, eika niita
voida sellaisinaan vyleistda kaikkiin liikunta- tai hyvinvointisovelluksiin. Ne voivat
kuitenkin tarjota kasitteellisia nakdkulmia siihen, miten pelillistamisen kokemuksellinen
kaksijakoisuus rakentuu digitaalisissa palveluymparistoissa. Siirrettavyytta tukee se, etta
tutkimuksen konteksti, osallistujat ja analyysiprosessi kuvataan mahdollisimman

l[apinakyvasti.

Vahvistettavuudella tarkoitetaan sita, etta tutkimuksen tulkinnat perustuvat aineistoon
eivatka ainoastaan tutkijan ennakko-oletuksiin  (Lincoln & Guba, 1985).
Hermeneuttisessa tutkimuksessa tutkijan esiymmarrysta ei voida poistaa, mutta sen
vaikutus voidaan tehda nakyvaksi (Gadamer, 2004; Puusa & Juuti, 2020). Tassa
tutkimuksessa tutkijan esiymmarrys rakentuu aiemmasta kirjallisuudesta, teoreettisesta
viitekehyksestd sekd omasta kokemuksesta Stravan aktiivisena kayttdjana. Tutkijalla on
kayttanyt sovellusta noin kahden vuoden ajan lahes paivittdin, mikd on tuonut
tutkimukseen sisdpiirin  ymmarrysta sovelluksen kadytostd ja sen pelillisista
ominaisuuksista. Samalla analyysissa pyrittiin sdilyttdmaan avoin ja neutraali ote seka
antamaan tilaa myos sellaisille havainnoille, jotka eivat vastanneet tutkijan omia
ennakko-oletuksia tai kokemuksia. N&in tutkijan rooli pysyi refleksiivisena ja tulkintojen

yhteys aineistoon mahdollisimman perusteltuna.
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4 Stravan pelillisten ominaisuuksien kaksijakoinen rooli

sitoutumisessa

Tassa luvussa esitetdaan tutkimuksen empiiriset tulokset. Analyysi perustuu kymmeneen
teemahaastatteluun, joissa tarkasteltiin Stravan kayttdjien kokemuksia sovelluksen
pelillisistda ominaisuuksista, niiden yhteydestda motivaatioon ja hyvinvointiin sekd niiden
merkityksesta sitoutumiselle. Aineisto analysoitiin teoriaohjaavan temaattisen analyysin

avulla (Braun & Clarke, 2006; Tuomi & Sarajarvi, 2018).

Tarkastelun Iahtokohtana on pelillistamisen ymmartaminen seka rakenteellisena etta
kokemuksellisena ilmiéna. Deterding ja muut (2011) korostavat pelisuunnittelun
elementtien roolia, kun taas Huotari ja Hamari (2017) painottavat pelillistetyn
palvelukokemuksen kayttdjalle tuottamaa arvoa. Tassa tutkielmassa pelillisten
ominaisuuksien vaikutus ei maaraydy yksin niiden teknisestd rakenteesta, vaan siitg,

millaisia merkityksia kayttajat niihin omassa arjessaan liittavat.

Haastateltavien joukko oli tarkoituksenmukaisesti monipuolinen. Mukana oli
epasdaanndllisesti liikkkuvia vapaa-ajan kayttdjia, tavoitteellisia kilpaurheilijoita,
ammatikseen urheileva seka kayttdjia, joiden suhde Stravaan oli ehtinyt muuttua ajan
myota vaikuttavasti. Tama variaatio teki aineistosta analyyttisesti vahvan, silld samat
ominaisuudet nayttaytyivat eri kadyttdjille hyvin eri tavoin, mika vastaa Koiviston ja

Hamarin (2019) havaintoa pelillistamisen kontekstikohtaisuudesta.

Analyysissa tunnistettiin nelja toisiinsa kytkeytyvda teemaa: (1) Strava pelillistettyna
palveluna ja sen kayttdjatulkinnat, (2) myonteiset kokemukset ja sitoutumista
vahvistavat mekanismit, (3) kuormittavat kokemukset ja pelillistamisen varjopuolet seka
(4) sitoutuminen, koettu arvo ja kayttdjasuhteen dynamiikka. Teemat vastaavat
tutkielman viitekehyksen keskeistd jannetta: pelillistaminen voi samanaikaisesti seka

tukea ettad heikentaa koettua hyvinvointia, ja nama kokemukset valittavat pelillistamisen
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vaikutuksen kuluttajan sitoutumiseen (Huotari & Hamari, 2017; Brodie ja muut, 2011;

Hollebeek ja muut, 2014).

4.1 Pelilliset elementit kayttdjakokemuksen rakentajina

Tassa alaluvussa tarkastellaan, miten Stravan pelilliset elementit rakentuvat osaksi
kayttajakokemusta. Aineiston perusteella Strava ei ndyttaydy kayttdjille ensisijaisesti
pelind, vaan liikunnan arkeen kiinnittyvana palveluna, jonka kaytté saa merkityksensa
erityisesti  harjoittelun  kirjaamisen, kehityksen seuraamisen ja sosiaalisen
vuorovaikutuksen kautta. On myods huomionarvoista, ettd moni haastateltava ei aluksi
hahmottanut Stravaa nimenomaan pelillistettynd palveluna, vaan pelillisyys tuli
nakyvaksi vasta silloin, kun sovelluksen ominaisuuksia ja kayttotapoja tarkasteltiin

[dhemmin.

Vaikka pelillistaminen on maaritelty pelisuunnittelun elementtien soveltamisena ei-
peliymparistoéihin (Deterding ym., 2011), aineiston perusteella kdyttajat jasensivat naita
elementteja ennen kaikkea omien kayttotarkoitustensa ja kokemustensa kautta. Tama
vastaa Huotarin ja Hamarin (2017) nakemysta siitd, etta pelillisyys rakentuu kayttajalle
kokemuksellisena tulkintana palvelun kaytossa. Naiden merkitysten kautta myos Stravan
pelilliset ominaisuudet alkoivat nayttaytya kayttdjille motivoivina, palkitsevina ja

toisinaan kuormittavina.

4.1.1 Stravan jasentyminen kayttdajakokemuksen kautta

Haastatteluissa kavi ilmi, etta kayttajat jasensivat Stravaa ensisijaisesti kolmen toisiaan
taydentavan merkityksen kautta: treenipdivékirjana, datan seurannan vilineend ja
sosiaalisena alustana. Vasta tdman jalkeen Strava alkoi nayttaytya myos pelillistettyna
palveluna. Tama jasentymisjarjestys on tarked, koska se osoittaa, ettei pelillisyys ollut
kayttdjille sovelluksen itsestdaan selvin tai ensisijainen merkitys, vaan se rakentui muiden

kayttotapojen paalle.
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Ensimmainen ndistd merkityksista liittyy siihen, ettd Strava toimii harjoittelun
dokumentoinnin vdlineena. Sovellus tekee omasta liikkkumisesta nakyvaa ja
tallennettavaa, jolloin yksittdiset harjoitukset eivat jaa irrallisiksi tapahtumiksi vaan
liittyvat osaksi pidempaa jatkumoa. Tall6in Stravan arvo ei perustu vain siihen, etta
harjoitus tulee tehdyksi, vaan myds siihen, etta se tulee kirjattua talteen. Kuten H6 ja H7

kuvaavat, Stravaa hahmotettiin nimenomaan treenipaivakirjamaisena palveluna:

“Kuvittelin sen nimenomaan treenipdivdkirjaksi, johon pystyy tallentamaan ja

seuraamaan harjoituksia ja tuloksia.” (H6)

“Strava on minulle enemmdn julkinen treenipdivékirja — jotakin Instagramin kaltaista,

mutta kenties vield henkil6kohtaisempaa.” (H7)

Lainaukset osoittavat, ettd harjoittelun kirjaaminen ei ole kdyttdjille vain tekninen
toiminto, vaan osa palvelun perusmerkitysta. Samalla H7:n kuvaus tekee nakyvaksi sen,
ettd kyse ei ole pelkdsta henkilokohtaisesta padivakirjasta, vaan paivakirjasta, joka on
my0Os muiden ndhtavissa. Juuri tdma vie kayttdjakokemusta kohti pelillisia ja sosiaalisia
ulottuvuuksia. Treenipaivakirjamaisuus ei aineistossa kuitenkaan tarkoittanut vain
harjoitusten tallentamista, vaan usein myos niiden tarkastelua datan, kehityksen ja

maarallisen seurannan kautta.

Toinen keskeinen merkitys liittyy datan seuraamiseen. Aineiston perusteella Stravaa ei
kdytetty vain harjoitusten tallentamiseen, vaan myds oman kehityksen, maarien,
vauhtien ja harjoittelun kokonaisuuden seuraamiseen. Data teki harjoittelusta
konkreettista ja auttoi hahmottamaan oman tekemisen suuntaa pidemmalla aikavalilla.
Kuten H9 ja H4 kuvaavat, datan merkitys oli monille yksi palvelun keskeisimmista

hyodyista:

“Datan merkitys on minulle suuri — se on kenties térkein syy, miksi kdytdn sovellusta.

Sieltd néiikee selvéisti oman kehittymisensd.” (H9)
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“Kehityksen seuraaminen on ollut minulle erittdin kiinnostavaa. On mukavaa ndéhdd,

mihin pystyy, ja miten esimerkiksi loukkaantumiset vaikuttavat kehityskaareen.” (H4)

Naissa kuvauksissa Strava rakentuu vidlineend, joka tekee omasta kehityksesta nakyvaa
ja tulkittavaa. Harjoittelu ei jaa vain tuntemukseksi siitd, ettd jotain on tehty, vaan se
muuttuu seurattavaksi prosessiksi. Tama on tdarkeda havainto myos pelillistamisen
nakokulmasta, silla juuri ndkyva eteneminen, jatkuvuus ja palaute tekevat sovelluksen

kaytosta kayttajalle merkityksellista.

Kolmas aineistossa vahvasti korostuva merkitys liittyy Stravaan sosiaalisena alustana.
Sovelluksen kayttd ei rajoitu oman harjoittelun kirjaamiseen, vaan siihen liittyy myos
muiden seuraaminen, kannustaminen ja kevyen yhteyden yllapitaminen. Tall6in palvelu
ei ole vain itselle suunnattu valine, vaan ymparisto, jossa harjoittelu tapahtuu osittain
my0s nakyvasti suhteessa muihin. Kuten H7 ja H10 kuvaavat, sosiaalinen puoli oli monille

yksi palvelun tarkeimmista merkityksista:

“Minulle tdrkein ominaisuus on sosiaalinen puoli. Strava on erddnlainen Instagram

liikkujille.” (H7)

“Sosiaalisen puolen merkitys on minulle valtava — se on koko sovelluksen suola. Kéytdn

Stravaa itsenivuoksi, mutta myés seuratakseni, mitd tuttavat ja puolitutut tekevdt.” (H10)

Naiden kuvausten perusteella Strava rakentuu sosiaalisena alustana ennen kaikkea
matalan kynnyksen vuorovaikutuksen kautta. Kayttdjat eivat valttamatta keskustele
toistensa kanssa jatkuvasti, mutta he pysyvat mukana toistensa harjoittelun arjessa,
reagoivat siihen ja vertaavat omaa toimintaansa suhteessa muihin. Taman vuoksi Strava
ei aineistossa ndyttdaydy vain harjoittelun seurantasovelluksena, vaan sosiaalisena
palveluna, jonka kaytté rakentuu yhta aikaa henkilokohtaisen ja jaetun kokemuksen

varaan.
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Yhdessa nama kolme merkitystd osoittavat, ettd Strava rakentuu aineistossa palveluna,
jonka kayttajakokemus muodostuu enemman harjoittelun dokumentoinnin, seurannan
ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kuin suoraan tunnistetun pelillisyyden ymparille.
Pelillisyys ei siis ollut kayttajille lahtékohta, vaan myéhemmin nakyvaksi tuleva tulkinta

siitd, miten palvelu ohjaa, palkitsee ja tekee harjoittelusta nakyvaa.

4.1.2 Pelillisten elementtien koetut ulottuvuudet

Kun kayttdjat kuvasivat Stravaa tarkemmin, pelilliset elementit alkoivat nayttaytya
kokemuksellisina  ulottuvuuksina, jotka liittyivat erityisesti kilpailullisuuteen,
palautteeseen ja kehityksen nakyvyyteen. Pelillisyys ei talléin rakentunut vain
yksittaisista ominaisuuksista, vaan siitd, ettd harjoittelu sai sovelluksessa tavoiteltavia,
mitattavia ja sosiaalisesti tunnistettuja muotoja. Aineiston perusteella juuri segmentit,
tavoitteet, palaute ja kehitystd nakyvaksi tekevat mittarit muodostivat ne mekanismit,

joiden kautta Stravan pelillisyys tuli kdyttdjille konkreettisesti todeksi.

Kilpailullinen ulottuvuus nakyi aineistossa erityisesti segmenteissd ja erilaisissa
suoritusvertailuissa. Vaikka kaikki kayttajat eivat kokeneet niita itselleen tarkeiksi, osalle
juuri ne toivat harjoitteluun lisamerkitysta, tavoiteltavuutta ja nopeaa palautetta. Kuten
H8 ja H2 kuvaavat, segmentit ja maaralliset tavoitteet saattoivat vaikuttaa hyvin

konkreettisesti siihen, miten harjoittelua suunniteltiin ja toteutettiin:

“Segmentit. On aina kiva saada kruunu.” (H8)

“Kuukausikilometrit erityisesti — numerot toimivat minulle hyvin motivaattorina, ehkd

liiankin hyvin. Jos kokonaissumma ndéytti 187 kilometrid, halusin vdistimdttd saada sen

200:aan.” (H2)

Lainaukset osoittavat, ettd pelillisyys ndyttaytyy kayttdjalle tavoiteldhtoisyytena:

harjoittelua ei vain tehda, vaan sitd myds suunnataan kohti tunnistettavia merkkeja



42

onnistumisesta. Tallaiset rakenteet voivat lisdta kiinnostusta harjoitteluun ja tehda
etenemisesta konkreettista, mutta samalla ne myds muuttavat tapaa, jolla kayttadja

tarkastelee omaa tekemistaan.

Toinen keskeinen ulottuvuus liittyi nadkyvaan palautteeseen ja sosiaaliseen
tunnustukseen. Kudokset, kommentit ja muut reaktiot tekivat harjoittelusta jaettua ja
huomattua. Talloin pelillisyys rakentui osittain sen kautta, ettd oma suoritus sai
vastakaikua muilta kayttdjilta. Kuten H3 ja H9 sanovat, palautteen arvo ei liittynyt vain

nakyvyyteen, vaan myos kokemukseen siitd, ettda oma tekeminen huomataan:

“Kun muut kdyttdjdit kommentoivat suorituksiani, se tuntuu yksinkertaisesti hyvdltd.” (H3)
“Erityisen motivoivaa on henkil6kohtaisen enndityksen merkintd lenkin yhteydessd. Se

kannustaa tavoittelemaan parempaa suoritusta.” (H9)

Naissa kuvauksissa pelilliset elementit nayttaytyvat palautteena, joka voi olla seka
sosiaalista ettd jarjestelmdn tuottamaa. Kayttdjalle merkityksellista ei ole vain se, etta
harjoitus on tehty, vaan my0s se, ettd se tunnistetaan jollakin tavalla onnistumiseksi.

Tama vahvistaa kokemusta etenemisesta ja voi lisata halua palata palveluun uudelleen.

Kolmas ulottuvuus liittyi siihen, ettd Strava tekee kehityksen ja harjoittelun jatkuvuuden
nakyvaksi. Talloin pelillisyys ei rakennu ensisijaisesti kilpailusta muita vastaan, vaan siitg,
ettd kayttdja nakee oman kehityksensd, rytminsa ja harjoittelunsa kokonaisuuden
selkedmmin. Kuten H4 ja H1 kuvaavat, juuri tama nakyvaksi tekeminen voi olla

samanaikaisesti sekd motivoivaa etta tulkinnallisesti voimakasta:

“Eniten kiinnostaa ehkd oma kehitysprosessi: kun huomaa, ettd vauhti on parantunut
puolen vuoden takaisesta, se on aidosti palkitsevaa.” (H4)

“Hyvind kausina data motivoi. Huonoina kausina se Iéhinnd todistaa sen, mitd jo tieddn
— etten ole liikkunut niin paljon kuin haluaisin. Viikkoyhteenveto on vdlilld pieni tsemppi

ja viilillé passiivisaggressiivinen muistutus.” (H1)
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Naissa kuvauksissa kiteytyy hyvin se, ettd sama pelillinen rakenne voi saada eri tilanteissa
erilaisen kokemuksellisen merkityksen. Kehityksen nakyvaksi tekeva data voi
parhaimmillaan vahvistaa motivaatiota, mutta toisaalta se voi myos tehdd puutteet
nakyviksi tavalla, joka ei tunnu kannustavalta. Juuri tasta syysta pelillisten elementtien
kokemukselliset ulottuvuudet eivat aineistossa nadyttaydy yksiselitteising, vaan kayttajan

tilanteesta riippuvina.

Aineiston perusteella Stravan pelillisyys rakentuu siis ennen kaikkea kilpailullisuuden,
nakyvan palautteen ja kehityksen seurattavuuden kautta. Nama ulottuvuudet eivat
kuitenkaan ole kayttdjalle vain teknisid ominaisuuksia, vaan kokemuksia muovaavia
rakenteita, jotka voivat tehda harjoittelusta seka merkityksellisempaa etta vaativampaa.
Tasta syystd niiden yhteys sitoutumiseen on kaksijakoinen: ne voivat vahvistaa
kayttdjasuhdetta, mutta samalla ne avaavat myos mahdollisuuden paineelle, vertailulle
ja kuormitukselle, joita tarkastellaan seuraavissa alaluvuissa. Juuri ndiden ulottuvuuksien
kautta Stravan pelillisyys alkaa aineistossa ndyttaytya paitsi sitoutumista vahvistavana

my0s tilanteisesti kuormittavana.

4.2 Myonteiset kokemukset pelillistamisesta sitoutumisen vahvistajana

Toinen teema kokoaa yhteen ne kokemukset, joissa Stravan pelilliset ominaisuudet
tukivat motivaatiota, harjoittelun mielekkyyttd ja kayttdjan sitoutumista palveluun.
Aineiston perusteella myonteiset kokemukset liittyivat erityisesti jatkuvuuden
nakyvyyteen, oman kehityksen konkretisoitumiseen seka yhteiséllisyyteen. Nama
kokemukset kytkeytyvat myos itsemaadraamisteorian (Deci & Ryan, 2000) kuvaamiin
psykologisiin perustarpeisiin, erityisesti patevyyden, autonomian ja yhteenkuuluvuuden
kokemuksiin. Naissa tilanteissa Strava ei nayttaytynyt ulkoisena kontrollina tai
velvoitteena, vaan vilineend, joka teki liikkumisesta jasentyneempas, palkitsevampaa ja

sosiaalisesti merkityksellisempaa. Muu aineisto vahvisti tatd havaintoa myos silloin, kun
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kayttajat kuvasivat tavoitteiden asettamisen, harjoitteluputkien ja viikkotavoitteiden

tayttymisen tuntuneen palkitsevilta.

4.2.1 Oman kehityksen seuranta

Ensimmainen myodnteinen kokonaisuus liittyi siihen, ettd Strava teki harjoittelusta
nakyvaa ja jatkuvaa. Aineiston perusteella tama oli tarkeaa seka aktiivisemmille etta
kevyemmille kayttdjille, vaikka merkitys rakentui hieman eri tavoin. Kevyemmille
kayttdjille sovellus teki pienetkin harjoitukset nakyviksi ja auttoi hahmottamaan, ettei
lilkkuminen kadonnut arjen muun kiireen alle. Aktiivisemmille kayttadjille taas olennaista
oli se, ettd kehitystd, maaria ja harjoittelun suuntaa voitiin tarkastella pidemmalla
aikavalilla. Yhteista néaille kokemuksille oli se, ettd Strava teki omasta tekemisesta

konkreettista.

Kuten H1 ja H2 kuvaavat, palkitsevuus liittyi usein juuri siihen, ettd harjoittelu jasentyi
nakyvaksi jatkumoksi:

“Pienen onnistumisen tunteen saa jo siitd, kun viikkoon on kertynyt vaikka kolme
harjoitusta nollan sijaan. Se on enemmdn arjenhallinnan tunnetta kuin varsinainen
urheilullinen saavutus.” (H1)

“Parhaimmillaan Strava on tuonut arjeen leikillisyyden tuntua — jopa sateinenkin lenkki

voi tuntua osaksi jonkinlaista jatkumoa.” (H2)

Naissa kuvauksissa Stravan myonteinen vaikutus ei liity ensisijaisesti kilpailuun tai
ulkoiseen palkitsemiseen, vaan siihen, etta harjoittelu alkaa hahmottua osaksi laajempaa
kokonaisuutta. H1:n kuvauksessa olennaista on se, ettd nakyva harjoitushistoria tuottaa
kokemuksen arjenhallinnasta ja riittavyydesta. H2:n kuvauksessa taas korostuu se, etta
sovellus tekee tavallisestakin lenkista osan jatkumoa, jossa harjoittelulla on suunta ja
paikka. Juuri tama jatkuvuuden kokemus teki aineiston perusteella pelillistamisesta

parhaimmillaan mielekasta.
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Sama ilmio nakyi myos siind, etta kayttdjat kokivat oman kehityksen seuraamisen aidosti
palkitsevaksi. Aineistossa korostui, etta kehityskayrat, henkilokohtaiset ennatykset,
vilkkkosummat ja muut nakyvat mittarit eivat olleet kayttdjille vain numeroita, vaan
merkkeja siita, etta harjoittelu johtaa johonkin. Kuten H4 ja H9 sanovat, ndkyva kehitys

teki omasta tekemisesta merkityksellista:

“Eniten kiinnostaa ehkd oma kehitysprosessi: kun huomaa, ettd vauhti on parantunut
puolen vuoden takaisesta, se on aidosti palkitsevaa.” (H4)
“Erityisen motivoivaa on henkilkohtaisen enndtyksen merkintd lenkin yhteydessd. Se

kannustaa tavoittelemaan parempaa suoritusta.” (H9)

Naissa lainauksissa korostuu, etta Stravan pelillinen logiikka toimii kayttajalle
palautteena omasta etenemisestd. Kehitys ei jad epamadardiseksi tunteeksi, vaan
muuttuu nakyvaksi ja tulkittavaksi. Tama vahvistaa kokemusta patevyydesta ja siita, etta
oma harjoittelu etenee. Muu aineisto tuki tdtd havaintoa myos silloin, kun kayttajat
kuvasivat tavoitteiden asettamisen, harjoitteluputkien, viikkotavoitteiden ja harjoittelun
maarallisen seurannan tuntuneen palkitsevilta. Strava ei siis ainoastaan tallenna

harjoittelua, vaan auttaa kayttdjaa nakemaan sen merkityksen.

Aineiston perusteella voidaan todeta, ettd Stravan myonteinen sitouttava voima rakentui
vahvasti harjoittelun seurattavuudesta. Kun tekeminen tallentui, siita tuli nakyvaa, ja kun
se tuli nakyvaksi, siihen voitiin myods palata. Talloin palvelu vahvisti tunnetta
jatkuvuudesta, omasta kehityksesta ja siita, etta liikkuminen muodostaa merkityksellisen

osan arkea.

4.2.2 Yhteisollisyys ja matalan kynnyksen vuorovaikutus

Toinen myonteinen kokonaisuus liittyi Stravan sosiaaliseen ulottuvuuteen. Aineiston
perusteella yhteisollisyys ei rakentunut niinkdan tiiviista vuorovaikutuksesta, vaan siit3,

ettd muiden harjoittelua voitiin seurata, siihen voitiin reagoida ja oma tekeminen saattoi



46

saada nakyvaa vastakaikua. Tallainen matalan kynnyksen sosiaalisuus teki harjoittelusta

monille mielekkdadmpaa ja vahensi tunnetta siitd, etta liilkunta tapahtuisi taysin yksin.

Kuten H7 ja H10 kuvaavat, Stravan sosiaalinen puoli oli monille yksi palvelun

tarkeimmista merkityksista:

“Minulle tdrkein ominaisuus on sosiaalinen puoli. Strava on erddnlainen Instagram

liikkujille.” (H7)

“Sosiaalisen puolen merkitys on minulle valtava — se on koko sovelluksen suola. Kéytdn

Stravaa itseni vuoksi, mutta myés seuratakseni, mitd tuttavat ja puolitutut tekevdt.” (H10)

Lainaukset osoittavat, etta yhteisollisyys ei aineistossa ollut vain palvelun sivupiirre, vaan
monille keskeinen syy kadyttdaa Stravaa. Sosiaalinen puoli ei kuitenkaan tarkoittanut
jatkuvaa keskustelua tai tiivista yhteydenpitoa, vaan pikemminkin kevyttda lasndoloa
muiden harjoittelun arjessa. Juuri tama teki siitda matalan kynnyksen vuorovaikutusta:
palvelussa voitiin olla mukana, vaikka vuorovaikutus olisi niukkaa ja hetkittaista.

Sama nakyi siind, ettd myos pienet reaktiot, kuten kommentit ja kudokset, koettiin
merkityksellisiksi. Ne eivat olleet kayttadjille vain teknisia toimintoja, vaan merkkeja siita,
ettd oma suoritus oli huomattu. Kuten H3 ja H10 sanovat, tdllainen palaute vahuvisti

tunnetta yhteydesta muihin:

“Kun muut kdyttdjdt kommentoivat suorituksiani, se tuntuu yksinkertaisesti hyvdaltd.” (H3)

“Sovelluksesta néikee, ketkd muut ovat olleet samalla reitilld, ja sielld jaetaan

kannustuksia toisille — se luo vahvan yhteiséllisyyden tunteen.” (H10)

Naissa kuvauksissa yhteisollisyys rakentuu tunnustuksen ja jaetun kokemuksen kautta.
Suoritus ei jaa vain omaksi henkilokohtaiseksi tapahtumaksi, vaan siita tulee osa yhteista

liikunta-arjen virtaa, jossa muut voivat ndahda, huomata ja kannustaa. Muu aineisto
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vahvisti tata tulkintaa myos silloin, kun kayttajat kuvasivat Stravaa paikkana, josta nakee
tuttavien tekemisia ilman, ettd heiddn kanssaan tarvitsee olla paivittdin yhteydessa.

Talloin palvelu tuottaa yhteiséllisyytta hienovaraisesti mutta jatkuvasti.

Erityisen kiinnostavaa aineistossa oli se, ettd yhteisollisyyden merkitys korostui myos
silloin, kun oma harjoittelu ei ollut aktiivisimmillaan. Talléin Strava saattoi pitaa kayttajan
mukana liikkujien maailmassa silloinkin, kun osallistuminen ei onnistunut samalla tavalla
kuin aiemmin. Kuten H10 kuvaa, yhteisollisyys voi toimia sitoutumista yllapitavana

voimana myo6s heikommissa tai poikkeavissa harjoittelun vaiheissa:

“Erityisesti talla hetkelld, kun aktiivinen osallistuminen ei onnistu samalla tavalla,

yhteisollisyys on juuri se tekija, joka pitdd minut sovelluksen kayttdjana.” (H10)

H10:n kuvaus osoittaa, ettd yhteisollisyys ei aineistossa ollut vain myonteinen
lisdominaisuus. Joillekin kayttdjille se oli keskeinen syy pysya palvelussa mukana myos
silloin, kun oma harjoittelu ei ollut ndkyvinta tai tavoitteellisinta. Tall6in Stravan arvo ei
rakentunut ensisijaisesti suorituksista, kehityksesta tai kilpailullisuudesta, vaan siita, etta

sovellus piti kdyttdjan osana tuttua liikkujien yhteisoa.

Aineiston perusteella Stravan myodnteinen sitouttava vaikutus rakentui siis myos siita,
ettd palvelu teki harjoittelusta vahemman yksityista ja vdhemman yksindista. Kun omaa
tekemista voitiin jakaa, seurata ja kommentoida, harjoittelu sai sosiaalista arvoa, joka

vahvisti halua palata palveluun yha uudelleen.

4.3 Kuormittavat kokemukset ja pelillistamisen varjopuoli

Kolmas teema kokoaa yhteen ne kokemukset, joissa Stravan pelilliset ominaisuudet
alkoivat tuottaa painetta, vertailua ja vieraannuttavia tunteita. Aineiston perusteella
samat ominaisuudet, jotka toisessa tilanteessa lisdsivat motivaatiota, saattoivat toisessa
tilanteessa heikentaa hyvinvoinnin kokemusta. Tallainen kaksijakoisuus on tunnistettu

myos aiemmassa pelillistamistutkimuksessa: pelillistamisen kielteiset vaikutukset eivat
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ole taysin erillinen ilmid sen myonteisista vaikutuksista, vaan usein saman mekanismin
toinen puoli (Koivisto & Hamari, 2019; Seaborn & Fels, 2015). Erityisen selvasti tdama
nakyi niiden haastateltavien puheessa, joiden suhde Stravaan oli muuttunut
ristiriitaiseksi tai joiden harjoittelua olivat katkaisseet loukkaantuminen, kuormitus tai

muu poikkeava elamantilanne.

4.3.1 Vertailu ja riittdmattomyyden kokemus

Ensimmainen kuormittava kokonaisuus liittyi vertailuun. Aineiston perusteella Strava loi
ympadriston, jossa omaa harjoittelua oli helppo tarkastella suhteessa muiden tekemiseen,
vaikka vertailu ei olisi ollut tietoista tai aktiivisesti tavoiteltua. Talldin ongelmalliseksi ei
muodostunut vain yksittdainen tuloslista tai segmentti, vaan laajempi vertailuilmapiiri,
jossa muiden ndkyva aktiivisuus alkoi muokata kasitysta siitd, mikd nayttaa riittavalta,
normaalilta tai onnistuneelta. Muiden treenien seuraaminen ndyttaytyi aineistossa
selvasti kaksijakoisena ilmiona: toisinaan muiden suoritukset saattoivat innostaa tai
kannustaa, mutta toisaalta ne saattoivat myos heikentda omaa riittdvyyden ja osaamisen
kokemusta. Itsemadraamisteorian nakokulmasta tallainen kokemus on ongelmallinen
erityisesti silloin, kun sosiaalinen vertailu alkaa horjuttaa patevyyden ja autonomian

tunnetta (Deci & Ryan, 2000).

Kuten H3 ja H1 kuvaavat, vertailu saattoi synnyttda painetta ja heikentdd omaa

kokemusta harjoittelusta:

“Vililld paine kasvaa niin suureksi, ettd se latistaa koko tunnelman. Pahimmillaan

ahdistus Idhtee laukalle siitd, kun alkaa vertailla omia tuloksia muiden suorituksiin.” (H3)

“Eniten kuormittaa vertailuilmapiiri, vaikka ei edes aktiivisesti vertailisi. Pelkéistéién se,
ettd sovellus on tdynnd erittdin aktiivisia kdyttdjid, vaikuttaa siihen, miké alkaa tuntua
normaalilta. Oman neljin kilometrin hélkéin kohdalla helposti ajattelee: timd ei edes

laske.” (H1)



49

Lainaukset osoittavat, ettd kuormitus ei syntynyt vain silloin, kun kayttdja tietoisesti
kilpaili muita vastaan. Jo se, etta sovelluksessa nakyy jatkuvasti toisten harjoittelua, voi
muuttaa kdsitystd omasta tekemisestd. Talloin vertailu alkaa toimia hiljaisena
mittapuuna, jonka kautta oma harjoittelu arvioidaan. Sama havainto nakyy myds H5:n

kuvauksessa:

“Strava tarjoaa vertailumahdollisuuden kaikkiin

muihin kdyttdjiin — ja pahimmillaan témd on todella haitallista.” (H5)

H5:n sitaatti tiivistda hyvin sen, ettd vertailu ei aineistossa nayttaydy vain yksittaisina
epamiellyttavind hetking, vaan koko sovelluksen kayttologiikkaan kytkeytyvana riskina.
Haastatteluissa tuli esiin my0s tilanteita, joissa muiden vaativat harjoitukset eivdt enaa
inspiroineet, vaan vahvistivat riittdmattomyyden tunnetta tai saivat pohtimaan omaa
tasoa suhteessa muihin. Tassda mielessa Stravan sosiaalinen ja nakyva rakenne ei
ainoastaan mahdollista vertailua, vaan myos normalisoi sitd. Erityisen kuormittavaksi
vertailu muuttui tilanteissa, joissa oma harjoittelu oli loukkaantumisen, kuormituksen tai

muun katkoksen vuoksi aiempaa vahaisempaa.

4.3.2 Suorituspaine ja harjoittelun vaaristyminen

Toinen kuormittava kokonaisuus liittyi siihen, etta pelilliset rakenteet eivat jadneet vain
kokemuksen tasolle, vaan alkoivat ohjata harjoittelukdyttaytymista. Aineiston
perusteella nakyva data, maaralliset tavoitteet ja viikkokohtaiset seurantarakenteet
saattoivat synnyttda paineen jatkaa, tdydentda tai suorittaa loppuun silloinkin, kun
kehon kannalta jarkevampi ratkaisu olisi ollut levata tai keventda. ltsemadaraamisteorian
ndkokulmasta tallainen kehitys on ongelmallinen erityisesti silloin, kun ulkoisesti
ohjaavat rakenteet alkavat syrjayttaa kayttdjan omaa kokemusta autonomiasta ja kehon
kannalta tarkoituksenmukaisesta toiminnasta (Deci & Ryan, 2000). Talléin pelilliset
rakenteet eivat enaa tue kayttajan hyvinvointia, vaan alkavat ohjata toimintaa tavalla,

joka voi vaaristaa harjoittelun alkuperaista tarkoitusta (Huotari & Hamari, 2017).



50

Kuten H7 ja H10 sanovat, tallainen paine ei aina ollut taysin tietoista, vaan enemman

vahitellen sisdistyvaa:

“Vilillé on Iéhdetty puolikuntoisena juoksemaan — vaikka lepopdivé olisi ollut viisaampi
valinta — koska halusi saada viikkokilometrimddrdn téyteen. Se ei tapahtunut tietoisesti.

Se oli enemmdin sisdistettyd logiikkaa: téhdn pitdd saada ne kilometrit.” (H7)

“Kun polvi alkoi kipeytyd kesken lenkin, jatkoin silti loppuun saakka. Tuntui kuin ainoa

vaihtoehto olisi ollut juosta lenkki loppuun ja saada suoritusmerkinté sovellukseen.” (H10)

Lainaukset osoittavat, etta Stravan pelilliset rakenteet saattoivat alkaa vaikuttaa myds
silloin, kun oma keho viestitti toiseen suuntaan. Harjoittelu ei tdlldin rakentunut enaa
ensisijaisesti jaksamisen, palautumisen tai tarkoituksenmukaisen kuormituksen
ympdrille, vaan sen ymparille, miltd harjoittelu nayttaa sovelluksessa ja mita siita jaa

nakyviin.

Tama nakyy myos H3:n kuvauksessa lepopdivien muuttuneesta merkityksesta:

“Ennen Stravaa kuuntelin kehoani intuitiivisesti ja pidin lepopadivista huolta. Stravan

myo6tad tuo muuttui — joskus itselta saattoi yhtakkia kysya: mika lepopaiva?” (H3)

H3:n sitaatti syventaa havaintoa siita, ettei kyse ole vain yksittaisista ylilydnneista, vaan
vahitellen muuttuvasta harjoittelun logiikasta. Haastatteluissa tuli esiin myos tilanteita,
joissa kayttajat lisasivat ylimaaraisia kilometreja vain saadakseen pydreamman luvun,
kokivat tyhjan tai vajaaksi jaavan viikon epamiellyttavana tai huomasivat viikkotilastojen

ja tavoitteiden alkaneen maarittaa liikaa omaa tekemista.

Tassa nakyy yksi Stravan pelillistimisen varjopuolen keskeisistd mekanismeista: sama

seurattavuus ja tavoitteellisuus, joka toisissa tilanteissa vahvisti motivaatiota, saattoi
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toisaalla alkaa tuottaa kontrollin tuntua. Kun tavoitteet, viikkosummat ja
suoritusmerkinnat alkoivat ohjata liikaa paatoksia, harjoittelun suhde omaan kehoon ja
palautumiseen heikkeni. Tall6in kyse ei ollut enda vain siitd, etta sovellus motivoi
liikkumaan, vaan siita, ettd se alkoi osin maarittaa, milloin levon sijaan koettiin tarve

suorittaa lisaa.

4.3.3 Julkinen ndkyvyys ja performatiivisuuden paine

Pelillistamistutkimuksessa onkin tunnistettu, ettd samat sosiaaliset ja palkitsevat
rakenteet voivat yhta aikaa vahvistaa sitoutumista ja lisdta painetta kayttdjastd ja
kayttotilanteesta riippuen (Seaborn & Fels, 2015; Koivisto & Hamari, 2019). Nakyvyyden
paine ei liittynyt vain siihen, mitd julkaistaan, vaan my0s siihen, mita jatetdan
tarkoituksella piiloon muiden katseelta. Haastatteluissa tuli esiin, etta kaikki harjoitukset
eivat tuntuneet omasta mielesta tarpeeksi kiinnostavilta, onnistuneilta tai julkaisemisen
arvoisilta. Lisaksi osa kayttdjista hallitsi ndkyvyyttd rajaamalla muilta pois

yksityiskohtaisempaa harjoitteludataa, kuten sykealueita.

Kuten H3 ja H1 kuvaavat, julkinen nakyvyys saattoi tuottaa seka selittelytarvetta etta

harkintaa siitda, millainen suoritus on ylipaataan julkaistavissa:

“Huomaan tarvitsevani selitellé: kun palaan harjoittelutauon jdlkeen, kirjoitan
kuvatekstin, jossa kerron syyn, jotta muut tietévit, etten ole ollut laiska. Se, ettd tdllainen

tarve ylipddtdadn on olemassa, kertoo jo jotain.” (H3)

“Huomaan kuitenkin miettivdni, onko lenkki liian lyhyt, liian hidas tai liian arkinen

julkaistavaksi.” (H1)

Naissa kuvauksissa nakyvadksi tulee se, ettei Stravan sosiaalinen puoli ole kayttdjalle
neutraali ymparistd. Kun harjoitukset ovat muiden nahtavissa, myos niiden esittdmisen

tapa alkaa saada merkitysta. Talloin kdyttdja voi alkaa arvioida omaa harjoitteluaan paitsi
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omista lahtokohdistaan my0s siitd ndkokulmasta, miltd se nayttaa ulospain. Nakyvyyden

hallinta tuli konkreettisesti esiin myds H4:n puheessa syketietojen rajaamisesta:

“En jaa sykettéini Stravassa. En itse juurikaan seuraa muiden sykettd, mutta ajatus siitd,

ettd joku tarkastelee minun syketietojani, tuntuu epdmukavalta.” (H4)

Tama sitaatti osoittaa, ettd nakyvyyden paine ei aineistossa liittynyt vain koko
harjoituksen julkaisemiseen tai julkaisematta jattamiseen, vaan myos siihen, mita
yksityiskohtia kadyttaja halusi pitaa poissa muiden katseelta. Haastatteluissa tuli esiin
my0Os epamukavuutta siita, ettd muut voivat tarkastella tilastoja, syketietoja tai muuta
harjoitteludataa, sekd kokemuksia siita, ettei kaikista harjoituksista tunnu olevan mitaan

tarpeeksi kiinnostavaa jaettavaa.

Aineiston perusteella nakyvyyteen liittyvd paine saattoi vahitellen johtaa my0s
etddantymiseen palvelusta. Talloin kyse ei ollut niinkdan yhdesta yksittdisesta arsyttavasta
ominaisuudesta, vaan siitd, ettd sovellus alkoi tuntua enemman nédkyvyyden hallinnalta
kuin harjoittelun tukemiselta. Kun liikunta alkoi nayttaytya sisallon, selittelyn tai
julkaistavuuden kautta, osa kayttajista kuvasi poistaneensa ilmoituksia, vahentaneensa
kayttéa tai unohtaneensa sovelluksen kokonaan vahaksi aikaa. Kyllastyminen ei siis
aineistossa ollut oma paateemansa, vaan seuraus siitd, ettd ndkyvyys ja
performatiivisuus alkoivat hallita palvelukokemusta liikaa. Tall6in pelilliset ja sosiaaliset
rakenteet eivat enaa tukeneet kayttdjan kokemusta mielekkdasta harjoittelusta, vaan

alkoivat heikentaa palvelun koettua arvoa (Koivisto & Hamari, 2019).

4.4 Sitoutuminen, palvelun koettu arvo ja kdyttajasuhteen dynamiikka

Tassa alaluvussa tarkastellaan, miten Stravaan sitoutuminen rakentuu aineiston
perusteella ajassa muuttuvana kayttdjasuhteena. Aiemmat alaluvut osoittivat, etta
pelilliset ominaisuudet voivat vahvistaa sitoutumista tekemalla harjoittelusta nakyvas,

tavoitteellista ja sosiaalisesti merkityksellistd, mutta ne voivat myos tuottaa vertailua,
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suorituspainetta ja etddntymista. Aineiston perusteella sitoutumista ei voida siksi
ymmartaa pysyvana tai yksiselitteisena tilana, vaan dynaamisena suhteena, joka
muuttuu kayttdajan elamantilanteen, harjoitteluvaiheen ja sovellukselle annettujen
merkitysten mukana. Kuvio 6 havainnollistaa ndita aineistosta hahmottuneita

kayttdajasuhteen kehityskulkuja.

Keskeinen havainto on, ettd Stravan koettu arvo ei rakentunut vain yksittdisten
ominaisuuksien varaan. Palvelun merkitys muodostui datan, sosiaalisuuden ja pelillisten
rakenteiden yhdistelmastd, mutta ndiden paino vaihteli kayttdjasta toiseen ja myods
saman kayttdjan kohdalla ajan myota. Tastad syysta aineistosta ei hahmotu yhta Stravan
kayttdjaa tai yhta sitoutumisen logiikkaa, vaan useita erilaisia kayttdjasuhteen
kehityskulkuja. Naita voidaan jasentada sekd dynaamisten polkujen ettad

kayttajasuhdetyyppien avulla.

4.4.1 Kayttdjasuhteen dynaamiset polut

Aineiston perusteella kayttdjasuhde Stravaan rakentui usein vaiheittain. Monelle
sovellus oli aluksi ennen kaikkea harjoittelun kirjaamisen valine, mutta kayton jatkuessa
siita saattoi tulla rutiini, yhteis6 tai osa oman harjoittelun tavoitteellista jasentamista.
Toisaalta sama suhde saattoi myohemmin muuttua varovaisemmaksi tai
ristiriitaisemmaksi, jos pelilliset ja sosiaaliset rakenteet alkoivat tuottaa liikaa painetta.
Sitoutuminen ei siis ndyttaydy aineistossa lineaarisena vahvistumisena, vaan polkuina,

joissa kayttaja voi siirtya yhdesta suhteesta toiseen.

Ensimmainen aineistosta hahmottuva polku voidaan kuvata siirtymana tyokalusta
tavaksi. Tassa kehityskulussa Strava alkaa kadytanndllisenad harjoittelun kirjaamisen
valineend, mutta muuttuu vahitellen osaksi arkea ja itsestaan selvaksi osaksi liikkkumista.
Kuten H9 ja H10 kuvaavat, sovelluksen merkitys voi tall6in laajentua pelkasta

seurannasta pysyvaksi kdyttosuhteeksi:
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“Se on pddsddntoisesti aina ollut tybkalu, mutta sitten mitd enemmdin kdyttdd, niin siitd

tulee enemmdin tapa ja ehké I6ytdd sen yhteisén sieltd.” (H9)

“Se on yhteisé, mutta se on myds isosti tyékalu omien treenien seuraamiselle.” (H10)

Lainaukset osoittavat, ettd sitoutuminen ei aineistossa rakennu vain kayttotiheyden
kautta, vaan myos sen kautta, ettd palvelu alkaa vahitellen saada uusia merkityksia.
Tyokalumainen kaytto ei katoa, mutta sen rinnalle tulee tottumus, sosiaalinen ldasndolo
ja tunne siita, etta Strava kuuluu omaan liikunta-arkeen. Talloin kayttdjasuhde syvenee

ilman, etta sita taytyy selittaa vain pelillisilla ominaisuuksilla.

Toinen polku liittyy siirtymaan harjoittelun seurannasta sosiaaliseen lasnaoloon.
Aineiston perusteella Strava saattoi muuttua vahitellen treenidatasta kohti ymparistoa,
jossa muiden seuraaminen, reagointi ja mukana pysyminen alkoivat korostua entista
enemman. Talloin kayttaja ei palannut palveluun vain oman suorituksensa vuoksi, vaan
myos siksi, ettd sovellus tarjosi yhteyden muihin liikkujiin. Tama oli erityisen nakyvaa
tilanteissa, joissa oma harjoittelu ei ollut aktiivisimmillaan, mutta yhteiséllisyys piti

kayttajan silti mukana palvelussa.

Kolmas polku voidaan kuvata siirtymdna tavoitteellisuudesta kuormittumiseen.
Aiemmissa alaluvuissa kavi ilmi, etta juuri ne rakenteet, jotka ensin tekivat harjoittelusta
motivoivaa, saattoivat myohemmin alkaa tuntua hallitsevilta. Segmentit, viikkosummat,
ndkyva data ja jatkuva vertailtavuus saattoivat aluksi lisatd mielekkyytta, mutta
mydhemmin ne alkoivat ohjata harjoittelua tavalla, joka ei enda tuntunut omista
lahtokohdista tarkoituksenmukaiselta. Tall6in kayttdjasuhde ei katkennut valittomasti,
vaan muuttui vahitellen varovaisemmaksi ja ristiriitaisemmaksi. Kuten kuviosta 5 kay ilmi,
tavoitteellisuutta vahvistava kayttdjasuhde saattoi osalla kayttdjistda jatkua kohti

kuormittumista ja kdyton saatelya.
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Tama muutos nakyy hyvin my0s siind, miten osa haastateltavista kuvasi sovelluksen
muuttuneen ajan my6tda enemman nakyvyyden ja seuraamisen alustaksi kuin pelkaksi

harjoittelun tyokaluksi. Kuten H7 kuvaa:

“Nyt tuntuu, ettd siitd on tullut tosi paljon enemmdn treenisome.” (H7)

H7:n sitaatti tekee nakyvaksi sen, ettd kayttdjasuhteen muutos ei aineistossa tarkoita
vain kdyton vdahenemistd tai lisdantymistd, vaan myos koko palvelun merkityksen
muuttumista. Kun Strava alkaa ndyttdytyda enemman sosiaalisena ja nakyvyyteen
perustuvana alustana, kdyttaja voi alkaa suhtautua siihen eri tavalla kuin aiemmin.
Talloin kyse ei ole vain siitd, mitd sovelluksella tehdaan, vaan siitd, millaiseksi koko

palvelu koetaan.

Neljas aineistosta hahmottuva polku liittyy aktiivisesta kaytosta etdantymiseen. Tama ei
tarkoittanut aina sovelluksen lopettamista, vaan useammin kayton saatelya, taukoja,
ilmoitusten poistamista tai sitd, ettd kayttdja jai seuraamaan muita aiempaa
passiivisemmin. Erityisesti loukkaantuminen, heikompi harjoitteluvaihe tai nakyvyyden
paine saattoivat muuttaa suhdetta sovellukseen niin, ettd aiemmin motivoiva ymparisto
alkoi muistuttaa siitd, mita ei juuri nyt tehnyt. Tassa mielessa kayttajasuhteen dynamiikka

oli aineistossa vahvasti sidoksissa elamantilanteeseen.

Aineiston perusteella sitoutumisen dynamiikka ei siis etene vain yhteen suuntaan.
Kayttaja voi liilkkua tyokalumaisesta kaytosta kohti vahvempaa sitoutumista, mutta yhta
hyvin my0s tavoitteellisesta ja aktiivisesta kadytosta kohti ristiriitaisempaa tai
etddantyneempaa suhdetta. Juuri tdma tekee Stravaan sitoutumisesta dynaamisen ilmion:

sama palvelu voi eri vaiheissa nayttaytya kayttdjalle hyvin eri tavoin.
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4.4.2 Kadyttdjasuhteiden tyypittely

Dynaamisten polkujen lisdksi aineistosta voidaan muodostaa analyyttinen typologia
erilaisista kayttajasuhteista. Tyypittelyn tarkoituksena ei ole lukita haastateltavia pysyviin
luokkiin, vaan jasentda sitd, millaiset merkitykset ja sitoutumisen logiikat aineistossa
korostuivat. Aineiston perusteella voidaan erottaa nelja toisiaan tdydentavaa
kayttajasuhdetyyppia: seurantaorientoitunut, yhteiséllisesti kiinnittynyt, tavoitteellisesti

virittynyt ja ristiriitainen kayttajasuhde.

Seurantaorientoituneessa kayttajasuhteessa Stravan tarkein arvo rakentuu harjoittelun
kirjaamisesta, datan seuraamisesta ja oman kehityksen nakyvaksi tekemisesta. Talloin
sovellus on ennen kaikkea valine, joka tuo rakennetta omaan liikkumiseen. Kayttdjaa
sitoo palveluun erityisesti se, ettd oma harjoitteluhistoria sailyy, kehittyminen tulee

nakyvaksi ja liikkuminen hahmottuu osaksi pidempaa jatkumoa.

Strava alkaa tyokaluna

Seurantapolku Yhteiscpolku Tavoitteellisuuspolku
Lo Yhteisdéllinen Tavoitteellisuuden
Tapa / rutiini kiinnittyminen vahvistuminen

Kuormittuminen

l

Kayton saately /
etaantyminen

Kuvio 6 Sitoutumisen dynaamiset polut
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Yhteisollisesti kiinnittyneessa kayttdjasuhteessa palvelun merkitys rakentuu ennen
kaikkea muiden seuraamisesta, palautteesta ja yhteenkuuluvuuden kokemuksesta.
Talloin Stravan arvo ei perustu ensisijaisesti numeroihin tai tavoitteisiin, vaan siihen, etta
kayttdja kokee olevansa osa tuttua liikkujien maailmaa. Tama suhde tuli nakyvaksi
erityisesti niilla kayttdjilla, joille sovelluksen sosiaalinen puoli oli tarkein syy palata

palveluun yha uudelleen.

Tavoitteellisesti virittyneessa kayttdjasuhteessa keskeisid ovat puolestaan segmentit,
henkil6kohtaiset ennatykset, haasteet ja erilaiset nakyvat kehityksen merkit. Tall6in
kayttdja kokee pelilliset rakenteet pdaosin motivoivina, ja sovellus tukee harjoittelun
suunnittelua, seurattavuutta ja onnistumisen kokemusta. Tama tyyppi ei kuitenkaan ole
taysin vakaa, silla aineiston perusteella juuri tavoitteellisesti virittynyt kayttajasuhde voi

myos helpoimmin kdantya kuormittavaksi.

Ristiriitaisessa kayttdjasuhteessa kayttdja tunnistaa sovelluksen hyddyt mutta kokee
samalla sen rakenteissa my0Os painetta, vertailua, nakyvyyden hallintaa tai
vieraannuttavia piirteita. Tall6in Strava ei ole yksiselitteisesti myonteinen tai kielteinen
osa arkea, vaan suhde siihen rakentuu samanaikaisesti hyodyllisyyden ja
kuormittavuuden kautta. Kayttdé voi jatkua, mutta aiempaa kriittisempana,

saadellympana tai varovaisempana.

Tata typologiaa havainnollistaa hyvin myds H6:n tapa jasentdaa Stravaa samanaikaisesti

eri merkitysten kautta:

“Treenipdivékirja niin md ottaisin vain toisen... mutta sitd somealusta juttua jdisin

kaipaamaan.” (H6)

H6:n sitaatti osoittaa hyvin, ettei kayttdajasuhdetyyppeja pida ymmartdaa toisensa
poissulkevina. Samassakin  kayttdjasuhteessa voi olla yhtd aikaa seka

seurantaorientoituneita etta yhteisollisia piirteita. Juuri tasta syysta tyypittelyn tarkoitus
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ei ole luokitella kayttdjia pysyvasti, vaan tehda nakyvaksi, mikd merkitys kulloinkin on

kayttajasuhteen kannalta hallitseva.

Aineiston perusteella Stravaan sitoutuminen ei siis rakennu vain kdayton madarasta tai
yksittdisten ominaisuuksien vetovoimasta, vaan siitd, millaiseksi palvelu kayttajan
elamantilanteessa muodostuu. Kayttajasuhde voi olla ennen kaikkea seurannan viline,
yhteisO, tavoitteellisuutta tukeva ymparistd tai ristiriitainen mutta edelleen
merkityksellinen osa arkea. Nadiden tyyppien ja polkujen kautta voidaan ymmartaa
tarkemmin, miksi sama sovellus sitouttaa kayttdjia eri tavoin ja miksi my6s kayttajasuhde

muuttuu ajan myota.



59



60

5 Johtopaatokset

Tassa luvussa kootaan yhteen tutkimuksen keskeiset tulokset ja tarkastellaan niita
suhteessa tutkielman tavoitteisiin sekd aiempaan kirjallisuuteen. Lisaksi luvussa
arvioidaan tutkimuksen liikkeenjohdollista antia, tarkastellaan tutkimuksen rajoituksia ja

hahmotellaan jatkotutkimuksen aiheita.

5.1 Tutkimuksen yhteenveto

Tutkimuksen tavoitteena oli lisata ymmarrysta siita, miten hyvinvointisovellusten
pelilliset ominaisuudet kytkeytyvat kayttdjien kokemuksiin, hyvinvointiin ja
sitoutumiseen. Tutkimus toteutettiin laadullisena tapaustutkimuksena, jossa
tarkasteltiin Stravan aktiivikayttajien kokemuksia sovelluksen pelillisista, sosiaalisista ja
harjoittelun seurantaan liittyvistd ominaisuuksista. Tavoitteena oli rakentaa teoreettinen
ymmarrys pelillistamisen, kdyttdjakokemuksen ja sitoutumisen yhteyksistd, analysoida
kayttajien kokemuksia Stravan pelillisista ominaisuuksista seka tarkastella, miten nama
kokemukset muovaavat sitoutumista ja palvelun koettua arvoa hyvinvointisovellusten

kontekstissa.

Tutkimus osoitti, ettd Stravan pelillisyys ei nayttaydy kayttdjille ensisijaisesti erillisena
pelillisenad kerroksena, vaan osana harjoittelun dokumentointia, datan seuraamista ja
sosiaalista vuorovaikutusta. Pelillisyys rakentuu nadiden kayttotapojen paalle
kokemuksellisena tulkintana. Tama tukee ajatusta siitd, ettei pelillistdmistd voida
ymmartaa pelkastdaan rakenteellisena ominaisuusjoukkona, vaan ilmiona, jonka merkitys
muodostuu kayttdjan arjessa ja omissa kadyttotavoissa. Empiirinen analyysi osoitti, etta
kayttajakokemus rakentuu erityisesti harjoittelun nakyvaksi tekemisen, oman kehityksen
konkretisoitumisen, sosiaalisen palautteen ja tavoitteellisuuden kautta, mutta samat
rakenteet voivat myos synnyttdd vertailua, suorituspainetta ja nakyvyyden hallinnan

tarvetta. Tulokset viittaavat siihen, ettda vastaava kaksijakoisuus voi olla ldasna myos
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muissa hyvinvointisovelluksissa, joissa kayttdjan toimintaa ohjataan samanaikaisesti

datan, nakyvyyden, tavoitteiden ja sosiaalisten kannustimien kautta.

Pelillistamisen suhde sitoutumiseen osoittautui kaksijakoiseksi. MyOnteisissa tilanteissa
Strava tuki harjoittelun jatkuvuutta, vahvisti kokemusta omasta kehityksesta ja loi
yhteisollista yhteenkuuluvuutta, mika lisasi halua palata palveluun yha uudelleen.
Kielteisissa tilanteissa samat mekanismit saattoivat kdantya kayttajaa vastaan: nakyva
data, vilkkkosummat, segmentit, muiden suoritukset ja julkinen nakyvyys saattoivat alkaa
ohjata harjoittelua tavalla, joka heikensi autonomian, riittavyyden tai mielekkyyden
kokemusta. Nain tutkimus osoitti, etta pelillistetyn palvelun sitouttavuus ei riipu vain siit3,
kuinka paljon se aktivoi kayttdjaa, vaan myos siitd, millaiseksi kayttdja kokee palvelun

osana omaa harjoitteluaan ja elamantilannettaan.

Tutkimuksen kannalta erityisen merkittava havainto oli, etta sitoutuminen ei nayttaydy
pysyvana tilana vaan dynaamisena kayttdjasuhteena. Strava saattoi olla kayttajalle yhta
aikaa tyoOkalu, tapa, yhteiso, tavoitteellisuuden vidline ja ndkyvyyden alusta.
Kayttdjasuhde saattoi ajan myota syventyd, muuttua ristiriitaisemmaksi tai etdaantya
eldmantilanteen, loukkaantumisen, kuormituksen tai nakyvyyden paineen seurauksena.
Nain tutkimus osoittaa, etta pelillistamista tulisi tarkastella kokemuksellisena ja ajassa

muuttuvana ilmiona, ei vain teknisena ominaisuusjoukkona.

Taman tutkielman perusteella voidaan todeta, ettd pelillistaminen ei ole
hyvinvointisovelluksen kontekstissa yksiselitteisesti hyvinvointia tukeva tai sita
heikentdva ratkaisu. Sen merkitys rakentuu aina kokemuksessa. Sama ominaisuus voi
vhdelle kayttdjalle olla motivoiva, innostava ja hyvinvointia tukeva, mutta toiselle
kuormittava, kontrolloiva tai vieraannuttava. Taman vuoksi pelillistettyja
hyvinvointipalveluja on olennaista tarkastella ennen kaikkea sen kautta, miten kayttajat

kokevat ja merkityksellistavat niitda omassa arjessaan.
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Tassa tutkielmassa on hyddynnetty OpenAl:n ChatGPT:td ja Google Geminia
tutkimusprosessin tukena. Tekoadlya kaytettiin aiheen ideoinnin, lahteiden etsimisen ja
jasentamisen, englanninkielisten tutkimusartikkeleiden kaantamisen,
tutkimusasetelman jasentdmisen ja arvioinnin sekd kuvioiden ja rakenteellisten
ratkaisujen ideoinnin apuna. Lisdksi tekodlya hyoddynnettiin itse kirjoitetun tekstin
kielellisen sujuvuuden tukena. Tekodlyn hyddyntamisessa on noudatettu Vaasan
yliopiston antamia ohjeita ja tutkimuseettisia periaatteita. Tekodlyn tuottamaa sisaltoa
on arvioitu kriittisesti koko tutkimusprosessin ajan, ja tutkielman tekija vastaa itse tyon

sisallosta, tulkinnoista ja akateemisesta luotettavuudesta.

5.2 Liikkeenjohdollinen anti ja kehitysehdotukset

Tutkimuksen kaytannéllinen anti liittyy erityisesti siihen, miten Stravan kaltaisia
pelillistettyja hyvinvointisovelluksia tulisi suunnitella siten, ettd ne tukisivat
mahdollisimman monenlaisia kayttdjia ja erilaisia elamantilanteita. Tulosten perusteella
pelillisten ominaisuuksien arvo ei synny vain niiden aktivoivasta voimasta, vaan siitd, etta
ne tukevat kayttdjan kokemusta mielekkddsta, omanndkoisesta ja hyvinvointia
vahvistavasta harjoittelusta. Tama tarkoittaa, ettd palvelun suunnittelussa tulisi
huomioida nykyistd paremmin kayttdjien erilaiset kayttoésuhteet, tavoitteet ja

herkkyydet.

Ensimmainen kehitysehdotus liittyy palautumisen, katkosten ja kevyempien
harjoitteluvaiheiden parempaan huomioimiseen. Aineiston perusteella pelilliset ja
nakyvasti kertyvat kayttojaljet voivat tehda tauoista, loukkaantumisista ja
vahadisemmasta harjoittelusta tarpeettoman nakyvia ja joskus myds kuormittavia. Taméan
vuoksi palveluun olisi hyddyllista kehittda ominaisuuksia, jotka tukisivat myods
palautumista ja harjoittelun kevenemista ilman, etta kayttdja kokee jadvansa jalkeen tai
epdonnistuvansa. Kdytanndssa tama voisi tarkoittaa esimerkiksi mahdollisuutta merkita
loukkaantumis- tai sairausjakso osaksi harjoitteluhistoriaa, jolloin katkos hahmottuisi

osaksi harjoittelun kokonaisuutta eika vain puuttuvana suorituksena.
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Toinen kehitysehdotus liittyy nakyvyyden hallintaan. Tutkimuksen perusteella julkinen
nakyvyys on yksi Stravan kokemuksellisesti jannitteisimmista ulottuvuuksista: se voi
vahvistaa yhteisollisyytta ja tunnustuksen kokemusta, mutta myo6s lisata
performatiivisuutta ja painetta. Palvelun tulisi siksi tarjota kayttdjille nykyista
joustavampia tapoja saddella sitda, mita tietoja, harjoituksia tai mittareita he haluavat
jakaa muille. Erityisen tarkeda olisi tehdad nakyvyyden hallinnasta vaivatonta ja
oletusarvoisesti hyvaksyttavaa, jotta palvelun kaytto ei perustuisi oletukseen jatkuvasta

julkaistavuudesta.

Kolmas kehitysehdotus koskee pelillisten rakenteiden monipuolistamista. Tulosten
perusteella tavoitteellisuus, haasteet ja maarallinen seuranta toimivat osalle kayttajista
motivoivina, mutta eivat kaikille. Taman vuoksi pelillistettyjen hyvinvointipalvelujen
suunnittelussa olisi hyodyllistd rakentaa myds vahemman kilpailullisia ja vdhemman
maardpainotteisia kadyttopolkuja. Kaikki kayttajat eivat motivoidu segmenteista,
tuloslistoista tai viikkosummista, mutta voivat silti hyotya harjoittelun nakyvaksi
tekemisestd, yhteisollisyydesta ja kehityksen seurannasta. Palvelu voisi siten tarjota
erilaisia tapoja kdyttdda samoja ominaisuuksia ilman, ettd kaikki kdytté ohjautuu

kilpailullisen logiikan kautta.

Neljas kehitysehdotus liittyy siihen, ettd palvelu tunnistaisi paremmin erilaiset
kayttajasuhteet. Tutkimus osoitti, etta kayttajat eivat muodosta yhtenaista joukkoa, vaan
heiddn suhteensa palveluun vaihtelee seurantaorientoituneesta kaytosta yhteisolliseen
kiinnittymiseen, tavoitteelliseen virittymiseen ja ristiriitaiseen kdyttdjasuhteeseen.
Yhdenlaiseen kayttologiikkaan rakennettu pelillistaminen voi palvella vain osaa
kayttdjista hyvin. Palvelumuotoilun nakokulmasta tama puhuu adaptiivisempien ja

kayttajan tilannetta paremmin huomioivien ratkaisujen puolesta.

Lisdksi aineistossa nousi esiin yksittdisia mutta merkityksellisia kehittdmistarpeita, jotka

liittyivat palvelun hyodyllisyyteen eri harjoittelumuotojen ndkokulmasta. Kayttajat



64

toivoivat esimerkiksi parempia mahdollisuuksia yhdistelmaharjoitusten kirjaamiseen, eri
lajien viikkokohtaiseen seurantaan seka sellaisia ominaisuuksia, jotka tukisivat
harjoittelun suunnittelua aidosti eikd vain tuottaisi lisdad nakyvyytta tai uutta
kayttopakkoa. Tutkimuksen perusteella hyva pelillistetty hyvinvointipalvelu ei ainoastaan
aktivoi kayttajaa, vaan tukee hanen pitkdjanteista ja hyvinvointia vahvistavaa suhdettaan

liikkumiseen.

5.3 Tutkimuksen rajoitukset ja hyodynnettavyys

Koska tutkimus kohdistui Stravan aktiivikayttdjiin, tuloksia ei voida yleistda sellaisenaan
kaikkiin hyvinvointisovelluksiin. Ne tarjoavat kuitenkin analyyttistd ymmarrysta
erityisesti sellaisista sovelluksista, joissa yhdistyvat pelilliset elementit, sosiaalinen

nakyvyys ja harjoittelun seuraaminen.

Tutkimuksen tuloksia tulee tarkastella suhteessa sen rajoituksiin. Yksi keskeinen rajoitus
liittyy siihen, etta tutkimus kohdistui yhteen sovellukseen ja sen aktiivikdyttdjiin. Strava
on palveluna erityinen, koska siind yhdistyvat harjoittelun dokumentointi, sosiaalinen
nakyvyys ja kilpailulliset rakenteet poikkeuksellisen vahvasti. Toisenlaisiin sovelluksiin
kohdistuva tutkimus voisi tuottaa osin erilaisia havaintoja siitd, miten pelillistaminen

kytkeytyy kayttajakokemukseen ja sitoutumiseen.

Aineisto koostui kymmenestd teemahaastattelusta. Laadullisen tapaustutkimuksen
tavoitteena ei kuitenkaan ollut tilastollinen yleistettdvyys, vaan ilmion syvéllinen
ymmartaminen kdyttdjien kokemusten kautta. Tuloksia voidaan siten hyédyntaa ennen
kaikkea teoreettisesti ja kasitteellisesti: ne avaavat sitd, milla tavoin pelillistamisen
kokemuksellinen kaksijakoisuus voi rakentua digitaalisessa hyvinvointipalvelussa ja

millaisia sitoutumisen muotoja se voi tuottaa.

Tutkimuksessa keskityttiin aktiivikdyttdjiin. Tama oli perusteltua tutkimuskysymysten

kannalta, mutta samalla se rajaa ulkopuolelle sellaiset kayttajat, jotka ovat jo lopettaneet



65

palvelun kayton tai joille Strava ei ole koskaan muodostunut merkitykselliseksi. Naiden
ryhmien tarkastelu voisi syventaa ymmarrysta erityisesti siitd, milloin ja miksi pelillistetty

palvelu ei onnistu rakentamaan kestavaa kayttdjasuhdetta.

Lisaksi tutkimuksen hermeneuttinen ja teoriaohjaava lahestymistapa tarkoittaa, etta
tulokset ovat tulkinnallisia. Tutkijan oma esiymmarrys pelillistamisestd ja Stravan
kdytosta on osaltaan voinut vaikuttaa siihen, miten aineistoa on luettu ja jasennetty.
Tama ei ole laadullisessa tutkimuksessa puute sindnsd, mutta se asettaa vaatimuksen

refleksiivisyydelle ja tulkintojen lapinakyvyydelle.

Naista rajoituksista huolimatta tutkimuksella on hyddynnettavyyttd seka teoreettisesti
ettd kaytannollisesti. Se syventdd ymmarrystda siitd, etta pelillistettyjen
hyvinvointipalvelujen arvo ei synny vain kayttoa lisddvistd mekanismeista, vaan siit3,
miten nama mekanismit kytkeytyvat kdyttdjan kokemusmaailmaan, hyvinvointiin ja
eldmantilanteeseen. Samalla tutkimus tuottaa palvelujen suunnittelun kannalta
hyodyllista tietoa siitd, miksi samat rakenteet voivat sitouttaa yhtda kayttdjaa ja

etaannyttaa toista.

5.4 Jatkotutkimuksen aiheita

Tutkimus avaa useita jatkotutkimuksen suuntia. Yksi kiinnostava teema liittyy erilaisten
kayttajaryhmien vilisiin eroihin. Jatkossa olisi hyodyllista tarkastella esimerkiksi sita,
miten aloittelijat, tavoitteelliset urheilijat, kevyemmat liikkujat tai palvelun jo jattaneet

kayttajat kokevat pelillistetyt hyvinvointipalvelut eri tavoin.

Toinen keskeinen teema liittyy ajalliseen muutokseen. Tassa tutkielmassa
kayttajasuhteen dynamiikka nousi tarkedksi havainnoksi, mutta ilmi6ta tarkasteltiin
haastateltavien omien kuvausten kautta. Pitkittaistutkimus voisi syventdaa ymmarrysta
siitd, miten kayttajasuhde muuttuu ajan myota ja millaisissa vaiheissa pelilliset rakenteet

alkavat tuntua joko erityisen motivoivilta tai kuormittavilta.
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Lisaksi olisi hyodyllista vertailla eri sovelluksia ja pelillistimisen toteutustapoja. Stravan
kaltainen vahvasti sosiaalinen ja nakyvyyteen perustuva palvelu tuottaa tietynlaista
kayttdajakokemusta, mutta toisenlaisiin logiikoihin nojaavat hyvinvointisovellukset voivat
rakentaa sitoutumista eri tavoin. Vertailututkimus voisi siten tarkentaa ymmarrysta siit3,
millaiset pelillistimisen muodot tukevat pitkdjanteista ja hyvinvointia vahvistavaa

kayttdjasuhdetta parhaiten.

Lisaksi jatkotutkimuksessa olisi tarkeaa syventdaa ymmarrysta pelillistamisen eettisista
ulottuvuuksista. Tassa tutkimuksessa nousi esiin, etta hyvinvointia tukemaan tarkoitettu
palvelu voi samalla my0s vahvistaa painetta, nadkyvyyden hallintaa ja kontrollin
kokemusta. Tama osoittaa, ettd pelillistettyihin hyvinvointipalveluihin liittyy myo6s
eettisesti merkittavida kysymvyksid, joita olisi tarkedad tarkastella jatkossa tarkemmin

vastuullisen ja kayttajalahtoisen palvelumuotoilun nakokulmasta.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelu

Taustatiedot ja suhde Stravaan
1. Millainen kasitys sinulla on Stravan pelillisistd ominaisuuksista?
e Mita ominaisuuksia pidat pelillisina?
e Ovatko nama ominaisuudet olleet sinulle entuudestaan tuttuja?

e Milla tavoin arvioit niiden vaikuttavan Stravan kayttoon?

2. Kerro lyhyesti itsestasi liilkkujana. Mita lajeja harrastat ja kuinka aktiivisesti?

3. Kuinka kauan olet kdyttdnyt Stravaa ja miten kdyttdsi on muuttunut ajan myota?
e Mika sovelluksessa kiinnosti sinua aluksi eniten?
e Kaytatko Stravaa eniten liikunnan aikana, heti sen jalkeen vai myéhemmin?

o Kaytatkd maksullista versiota? Miksi tai miksi et?

4. Millaisia Stravan ominaisuuksia sinulle tulee ensimmaisena mieleen, kun ajattelet
sovellusta?
e Mitka niista tuntuvat kannustavilta, palkitsevilta tai haastavilta?
e Tuleeko mieleen ominaisuuksia, jotka vaikuttavat toimintaasi, vaikka et olisi
aiemmin ajatellut niita pelillisina?

e Pelillisten ominaisuuksien kokeminen

5. Kerro kokemuksistasi Stravan segmenteista ja tuloslistoista. Millainen rooli niilld on
sinulle?

o Katsotko omia sijoituksiasi? Milta se tuntuu?

e \Vertaatko itsedsi enemman muihin vai omiin aiempiin suorituksiisi?

e Muistatko tilanteen, jossa segmentti tai sijoitus heratti sinussa selvan tunteen?
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e Onko joskus kaynyt niin, etta juoksit tai ajoit tietyn patkan eri tavalla siksi, etta

tiesit sen olevan segmentti?

6. Millaisia kokemuksia sinulla on Stravan haasteista tai tavoitteista?
e Oletko osallistunut niihin aktiivisesti?
e Milta niiden suorittaminen tuntuu?
e Muistatko tilanteen, jossa haaste sai sinut liikkumaan enemman kuin muuten
olisit liikkunut?

e Onko joskus kdynyt niin, ettd haaste jai kesken tai menetti merkityksensa?

7. Millainen merkitys kudoksilla, kommenteilla tai muulla palautteella on sinulle?
e (QOdotatko niitd tai huomaatko, jos niita ei tule?
e Kerro tilanteesta, jossa saatu palaute tuntui erityisen hyvalta tai tarkealta.
e Onko ollut tilannetta, jossa olisit toivonut enemman reaktioita tai vertaillut

saamaasi huomiota muihin?

8. Millainen merkitys datalla, tilastoilla tai oman kehityksen seuraamisella on sinulle
Stravassa?

— Tuntuuko oman datan seuraaminen motivoivalta?

— Onko jokin numero, tavoite tai kehityskayra jaanyt erityisesti mieleesi?

— Onko joskus kaynyt niin, ettd data ohjasi kayttaytymistasi enemman kuin oma tunne

kehossa?

Myonteiset kokemukset ja hyvinvointi
9. Millainen tilanne tulee mieleesi, kun Stravan pelilliset ominaisuudet ovat tuntuneet
innostavilta tai hyvaa tekevilta?

e Mika ominaisuus vaikutti siihen eniten?

e Mitd se sai sinut tekemaan?

e JAiko siita jokin tunne, joka sai palaamaan sovellukseen myéhemmin?
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10. Miten Strava on parhaimmillaan tukenut liikkumisen iloa, motivaatiota tai hyvaa
oloa?

e Onko Strava tuonut onnistumisen tai edistymisen tunnetta?

e Onko se tuonut yhteenkuuluvuuden tunnetta muiden kanssa?

e Onko se joskus saanut sinut ylittdmaan itsesi hyvalla tavalla, ja milta se tuntui?

11. Koetko, etta Strava tukee pitkdjanteista harjoittelua? Miksi tai miksi ei?

e Onko se muuttanut suhtautumistasi lilkkuntaan laajemmin?

Kuormittavat kokemukset ja paineet
12. Onko Stravan pelillisissa ominaisuuksissa jotain, mika aiheuttaa sinulle painetta,
arsytysta tai kuormitusta?

e Missa tilanteissa ndin kay?

o Liittyyko se enemman vertailuun, nakyvyyteen, tavoitteisiin vai johonkin muuhun?

13. Onko muiden suoritusten seuraaminen koskaan saanut sinut vertailemaan itseasi
muihin?

e Onko vertailu ollut motivoivaa vai kuluttavaa?

e Onko se vaikuttanut siihen, miten arvioit omaa liikuntaasi?

e Muistatko tilanteen, jossa muiden suoritusten katsominen muutti omaa fiilistasi

omasta treenista?

14. Onko Strava koskaan saanut sinut lilkkkumaan silloin, kun olisi ehka ollut parempi
levata?

e Mista se mielestasi johtui?

o Liittyiko se haasteeseen, tuloslistaan, muiden suorituksiin tai dataan?

e Miten tunnistit jalkikdteen, ettd Strava vaikutti tilanteeseen?
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15. Oletko koskaan kyllastynyt Stravan pelillisiin ominaisuuksiin tai kokenut niita
vasyttavina?
e Onko esimerkiksi haasteiden tai tuloslistojen merkitys muuttunut ajan myota?

e Onko ollut vaihetta, jolloin et ole halunnut kirjata treenejasi?

16. Oletko koskaan kokenut, etta treenin pitdisi nayttaa tietylta ennen kuin voit jakaa
sen muille?

e Vaikuttaako se, ettd muut ndkevat treenisi, siihen mita julkaiset?

e Jatatko joskus jotain julkaisematta? Miksi?

e Muokkaatko joskus kayttaytymistdsi sen perusteella, milta treeni nayttaa muille?

Sitoutuminen ja kokonaisarvio
17. Miten kuvailisit suhdettasi Stravaan tdlla hetkella?
e Onko se sinulle tyokalu, tapa, rutiini, yhteiso vai jotain muuta?
e Onko tama muuttunut ajan myo6ta?
e Mitkd ominaisuudet ovat sinulle tarkeimpia: pelilliset, sosiaaliset vai dataan

liittyvat?

18. Jos Strava katoaisi huomenna kokonaan, mita jdisit eniten kaipaamaan?

e Dataa, yhteis63a, kannustusta, kilpailullisuutta vai jotain muuta?

19. Jos mietit Stravan pelillisia ominaisuuksia kokonaisuutena, tuovatko ne sinulle
enemmadn iloa vai paineita?
e Onko tdama muuttunut ajan myota?

e Riippuuko se tilanteesta, elamantilanteesta tai omasta vireesta?

20. Oletko suositellut Stravaa muille? Miten kuvailisit sovellusta henkildlle, joka ei ole

kayttanyt sita?

21. Jos saisit muuttaa Stravasta yhden asian, mika se olisi? Miksi juuri se?
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22. Onko jotain sellaista, mista emme viela puhuneet, mutta joka on sinulle tarkeaa

Strava-kokemuksessasi?

Esimerkkimielikuvitustilanteita

e Sinulla on ollut tavallinen vdsynyt pdivi etkd oikein jaksaisi Iéhted liikkkumaan.
Millainen Stravan ominaisuus voisi juuri siind tilanteessa saada sinut liikkeelle?

e Olet pddttdnyt pitdd lepopdivdn, mutta huomaat kuukausihaasteen olevan aivan
ldhella tédyttymistd. Mitd luulet tekevdsi?

e Huomaat tutun tehneen todella kovan treenin samalla kun itse olet ollut
palauttavalla lenkillé. Vaikuttaisiko se jotenkin omaan oloosi tai
kdyttdytymiseesi?

e FEtsaakaan suorituksestasi tavalliseen tapaan kudoksia tai kommentteja.
Herdttdisiko se sinussa ajatuksia?

e Jos Stravasta poistettaisiin viikoksi kaikki pelilliset ominaisuudet, mikd puuttuisi
eniten?
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