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Verkkorahapelien kayttoéliittymat sisaltavat yha enemman suunnitteluratkaisuja, jotka voivat oh-
jata kayttdjien toimintaa. Harhauttavia suunnitteluratkaisuja hyédyntamalld verkkorahape-
lialustojen yllapitajat pyrkivat mahdollisesti ohjaamaan pelaajien toimintaa vastaamaan palve-
luntarjoajan tavoitteita pelaajien omien tavoitteiden sijaan. Tassa tutkimuksessa tarkastellaan,
miten verkkorahapeleja pelaavat henkilot kokevat kayttéliittymien vaikuttavan heidan toimin-
taansa, millaisia kayttoliittymdelementteja he pitavat ohjaavina tai manipuloivina sekd miten he
suhtautuvat alustan ohjaavuuteen. Tutkimuksen tavoitteena on tuottaa kayttajalahtoista ym-
marrysta verkkorahapelien harhauttavasta suunnittelusta ja siihen vaikuttavista tekijoista.

Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena, jotta pelaajien omia kokemuksia ja tulkintoja
voitiin tarkastella mahdollisimman syvallisesti. Aineisto kerattiin avoimia kysymyksia sisaltavan
anonyymin verkkokyselyn avulla. Kyselyyn osallistui eri ikdisia henkil6ita, ja vastaajien ika vaih-
teli 20 ja 62 vuoden valilla, keski-ian ollen 31 vuotta. Osalla vastaajista oli useamman vuoden
kokemus verkkorahapelaamisesta, ja osalla taas vahemman. Aineisto analysoitiin temaattisen
analyysin avulla, jonka tuloksena muodostettiin kahdeksan teemaa. Teemat kuvaavat pelaajien
suhtautumista ja kokemuksia verkkorahapelialustojen ohjaavuudesta ja vaikutuksesta toimin-
taan seka ohjaavaksi koettuja kayttoliittymaelementteja verkkorahapelien kayttoliittymista.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettad pelaajat tunnistavat kadyttéliittymien vaikuttavan heidan
toimintaansa erityisesti tilanteissa, joissa pelaamista on helppo jatkaa tai paatoksenteko tapah-
tuu nopeasti. Tunnistetut teemat jasentyvat kolmeen kokonaisuuteen: pelaajien suhtautuminen
verkkorahapelialustojen ohjaavuuteen, pelaajien kokemuksiin vaikuttavat tekijat verkkorahape-
lialustojen vaikutuksesta heiddn toimintaansa sekd ohjaavaksi koetut kayttoliittymaelementit
verkkorahapelialustoilla. Pelaajien suhtautumisessa korostui ohjaavuuden ja manipuloivuuden
vadlinen tulkinnanvaraisuus. Kokemuksiin vaikuttaviksi tekijoiksi tunnistettiin tilannesidonnai-
suus, psykologiset mekanismit seka kayttoliittymien rakenteelliset ominaisuudet. Kayttoliitty-
madelementtien osalta esiin nousivat erityisesti pelaamiseen aktivoivat kannustimet, valintojen
esitystavat seka informaation saantia estavat elementit.

Tulokset ovat linjassa aiemman tutkimuksen kanssa ja osoittavat, ettd pelaajien kokemukset
kayttoliittymien vaikutuksesta toimintaan vastaavat keskeisia harhauttavia suunnittelumalleja,
kuten salailua, estamista ja kayttoliittyman manipulointia. Tutkimus osoittaa, ettd kayttoliitty-
mien vaikutukset eivat rajoitu yksittdisiin elementteihin, vaan muodostuvat useiden tekijoiden
yhteisvaikutuksesta tilannesidonnaisesti. Tuloksia voidaan pitda merkityksellisind erityisesti
kayttoliittymasuunnittelun, sddantelyn seka vastuullisen pelaamisen edistamisen nakdkulmista.
Jatkotutkimusaiheina voisi olla hyodyllista tarkastella kokemuksia syvallisemmin esimerkiksi
haastattelututkimuksen avulla seka tarkastella erilaisten kayttajaryhmien valisia eroja.
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1 Johdanto

Maailmanlaajuinen rahapeliteollisuus kasvaa nopeasti, ja kuluttajien nettotappioiden ar-
vioidaan nousevan lahes 700 miljardiin Yhdysvaltain dollariin vuoteen 2028 mennessa
(Wardle ja muut, 2024, s. €950). Alan kasvua vauhdittavat erityisesti verkossa tapahtuvan
rahapelaamisen lisdantyminen, rahapelaamisen laaja saatavuus mobiililaitteiden kautta,
rahapelaamisen lisddntyva laillistaminen seka kaupallisen rahapelaamisen laajentumi-
nen uusille alueille (Wardle ja muut, 2024, s. €950). Rahapelaamisen tapahtuessa yha
enemman erilaisten laitteiden valityksella, on keskeista huomioida, millainen vaikutus
esimerkiksi erilaisilla kayttoliittymien suunnitteluratkaisuilla mahdollisesti on pelaami-

seen ja sen lisdantymiseen.

Tietokoneiden ja internetin laajan leviamisen myota Malikin ja muiden (2024, s. 1271)
mukaan myos ymparistd verkossa pelaamiseen on muuttunut kuluneiden kymmenen
vuoden aikana. McGarrigle ja muut (2026, s. 1) painottavat, etta verkkorahapelialustojen
jatkuva kasvu ja kehitys kasvattavat myos tarvetta ymmarrykselle alustan suunnittelun
vaikutuksesta kuluttajakayttdaytymiseen. Vaikutusten ymmartdminen on heidan mu-
kaansa valttamatonta kuluttajansuojan takaamisen sekd ajantasaisen sdantelyn tukemi-

sen kannalta.

Harhauttavalla suunnittelulla viitataan digitaalisiin kayttoliittymiin, joiden suunnittelu-
ratkaisuilla pyritdaan ohjaamaan kayttdjia tekemaan paatoksia, joita he eivat valttamatta
muuten tekisi, ja jotka yleensa hyodyttavat ensisijaisesti verkkopalvelun tarjoajaa (Na-
rayanan ja muut, 2020, s. 67). Tallaiset kayttoliittymaratkaisut voivat Grayn ja muiden
(2024, s. 1) mukaan vaikeuttaa ja vaaristaa kayttajan kykya tehda itsendisia, tietoon pe-
rustuvia valintoja digitaalisissa ymparistdissa. Joissain tapauksissa harhauttavat kaytan-
not kayttoliittymissa perustuvat suoraan kayttdjan huijaamiseen, kun taas toisinaan ne
ilmenevat huomaamattomampina manipulatiivisina tai pakottavina keinoina, jotka oh-
jaavat kadyttdjia toimimaan tavoilla, jotka eivat valttamatta ole heidan oman etunsa mu-

kaista (Narayanan ja muut, 2020, s. 67).



Motiiveja harhauttavan suunnittelun kaytolle palveluntarjoajilla on erilaisia. Narayanan
ja muut (2020, s. 77-78) erittelevat kayttajilta saatavien resurssien, joita palveluntarjo-
ajat tyypillisesti harhauttavan suunnittelun avulla pyrkivat maksimoimaan, olevan raha,
data ja huomio. He korostavat erityisesti kayttdajien huomion sitomisen ja palveluiden
koukuttavuuden olevan keskeisid tavoitteita, silla pidempaan palvelussa viipyessaan
kayttajat todennakdisemmin ostavat enemman, luovuttavat henkil6tietojaan seka altis-
tuvat enemman mainonnalle, joka taas tuottaa enemman taloudellista arvoa tai dataa

palveluntarjoajalle.

Harhauttavaa suunnittelua on aiemmin ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksen tutki-
muksen alalla (eng. Human-Computer Intercation, HCI) tarkasteltu muun muassa verk-
kokauppojen (Mathur ja muut, 2019) seka pelisuunnittelun (Zagal ja muut, 2013) kon-
tekstissa. Verkkorahapelaamisen kontekstissa kayttoliittymien suunnitteluratkaisuja on
tutkittu etenkin kdyttaytymistieteiden nakdkulmasta (mm. Gainsbury ja muut, 2018; Ne-
wall, 2019; Malik ja muut, 2024). Tassa tutkimuksessa harhauttavaa suunnittelua tarkas-
tellaan verkkorahapelaamisen kontekstissa keskittyen verkkorahapeleja pelaavien hen-
kildiden omiin kokemuksiin. Harhauttavan suunnittelun tutkiminen verkkorahapelaami-
sen kontekstissa on keskeist3, silld verkkorahapelialustat muodostavat ympariston, joissa
aiemmin mainitut palveluntarjoajien havittelemat resurssit, kuten raha ja kdyttajan huo-

mio ovat suoraan kytkdksissa kayttoliittymaan.

McGarrigle ja muut (2026, s. 11) huomauttavat verkkorahapelaamisen kontekstissa teh-
dyn harhauttavaa suunnittelua koskevan tutkimuksen keskittyneen erityisesti harhaut-
tavien suunnitteluratkaisujen tunnistamiseen esimerkiksi niiden yleisyytta kartoittavien
tutkimusten avulla. Newall (2025, s. 1921) puolestaan huomauttaa, etta vaikka tutkimuk-
sissa on tunnistettu useita verkkorahapelialustoilla esiintyvia harhauttavia suunnittelu-
ratkaisuja, on niiden vaikutuksista kayttajien kayttaytymiseen kuitenkin rajallisesti tietoa,

jonka vuoksi tutkimusta kayttdjien kokemuksista voidaan pitaa tarpeellisena.



1.1 Tutkimuksen tavoite ja menetelma

Taman tutkimuksen tavoitteena on tuottaa kayttajalahtoista ymmarrysta verkkorahape-
lialustojen harhauttavasta suunnittelusta ja siihen vaikuttavista tekijoista. Tutkimuksessa
keskitytaan erityisesti siihen, miten pelaajat suhtautuvat alustojen ohjaavuuteen, miten
verkkorahapeleja pelaavat henkilot kokevat kayttoliittymien vaikuttavan heidan toimin-
taansa sekda millaisia kayttoliittymaelementteja he pitavat ohjaavina tai manipuloivina.
Tutkimus tuottaa syvempaa ymmarrysta verkkorahapelialustojen harhauttavasta suun-
nittelusta erityisesti kayttdjien kokemusten ndakokulmasta. Tutkimuksen tavoitteeseen

vastataan seuraavien tutkimuskysymysten avulla:

1. Miten verkkorahapeleja pelaavat henkil6t suhtautuvat alustojen ohjaavuuteen ja
manipuloivuuteen?

2. Millaiset tekijat vaikuttavat pelaajien kokemuksiin verkkorahapelialustojen vaiku-
tuksesta heidan toimintaansa?

3. Millaisia kayttoliittymaelementteja verkkorahapeleja pelaavat henkilot pitavat

ohjaavina tai manipuloivina?

Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena, ja aineisto kerattiin verkkokyselylla,
joka sisalsi seka strukturoituja ettd avoimia kysymyksid. Aineisto paatettiin kerata ano-
nyymin kyselyn avulla rahapelaamiseen liittyvan stigman vuoksi, ja verkossa toteutettu
kysely mahdollisti useamman vastaajan tavoittamisen. Avoimet vastaukset mahdollisti-
vat pelaajien omien nakemysten ja kokemusten tarkastelun. Aineisto analysoitiin te-
maattisen analyysin avulla Braunin ja Clarken (2006) |ahestymistapaa mukaillen. Analyy-
sissa pyrittiin tunnistamaan aineistossa toistuvia merkityksia ja muodostamaan teemoja
tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi. Valittuun menetelmaan paadyttiin sen perusteella,
etta se soveltuu hyvin kokemuksellisen aineiston analysointiin ja mahdollistaa ilmion tar-

kastelun osallistujien omista nakékulmista.

Tutkimuksen tieteellisenda kontribuutiona on tuoda esiin verkkorahapeleja pelaavien

henkildiden kokemuksia ja tulkintoja, tdydentden aiempaa tutkimusta, joka on



pdaasiassa keskittynyt kayttoliittymaratkaisujen tunnistamiseen. Lisdksi tutkimus tarjoaa
empiirista tukea aiemmassa kirjallisuudessa tunnistetuille harhauttavan suunnittelun ka-
tegorioille osoittamalla, miten pelaajien kokemukset vastaavat naita ilmioita kaytan-
nossa. Tutkimus tuo myds esiin, etta harhauttavan suunnittelun kokemukset muodostu-
vat useiden tekijoiden yhteisvaikutuksesta, kuten psykologisista ja tilannesidonnaisista
tekijoista. Tutkimus tarjoaa kayttdjalahtoista tietoa, jota voidaan hyoédyntaa vastuulli-

sessa kayttoliittymasuunnittelussa.

1.2 Tutkielman rakenne

Tutkielman toisessa ja kolmannessa luvussa kasitellaan tutkimuksen teoreettista viiteke-
hysta. Aluksi tarkastellaan harhauttavaa suunnittelua kayttoliittymissa, jonka jalkeen sy-
vennytdan verkkorahapelien kayttoliittymiin liittyviin ilmidihin, ja siihen, miten harhaut-
tava suunnittelu nakyy tassa kontekstissa. Neljannessa luvussa kuvataan tutkimusmene-
telma, aineiston keruu seka analyysimenetelma. Tassa luvussa kdyddan lapi myos kyselyn

vastaajat.

Viidennessa luvussa esitetdan tutkimuksen tulokset tutkimuskysymys kerrallaan. Lu-
vussa kuvataan aineistosta muodostetut teemat ja tarkastellaan pelaajien kokemuksia,
tunnistettuja kayttoliittymaelementteja seka pelaajien tulkintoja ja arviointeja. Kuuden-
nessa luvussa esitetddan tutkimuksen keskeiset johtopaatokset, tarkastellaan tuloksia
suhteessa aiempaan tutkimukseen, arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja rajoitteita

seka esitetdan jatkotutkimusaiheita.
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2 Harhauttava suunnittelu kayttoliittymissa

Harhauttava suunnittelu tarkoittaa digitaalisissa kayttoliittymissa esiintyvia harhaanjoh-
tavia kaytantoja, jotka ohjaavat kayttajan toimintaa ja voivat heikentdaa taman mahdolli-
suuksia tehda autonomisia ja informoituja paatoksia (Gray ym. 2024, s. 1) Weinmannin
ja muiden (2016, s. 433) mukaan ihmisten tekemien valintojen lopputuloksiin vaikuttaa
rationaalisen harkinnan lisdaksi my0Os se, miten informaatio esitetdan ja millaiseksi valin-
taymparistd on suunniteltu. Tama voi heidan mukaansa vaikuttaa paatoksiin kayttajan
sitd itse tiedostamatta. He esittavat vaitteen, etta neutraalia tapaa valintojen esittami-
selle ei ole olemassakaan, ja etta jopa pienet muutokset vaihtoehtojen esitystavassa va-
lintaymparistossa voivat vaikuttaa ihmisten tekemiin valintoihin, ja ohjata heita toimi-

maan tietylla tavalla.

Huomio suunnitteluratkaisujen vaikutuksesta paatoksentekoon on [3ht6jaan Foggin
(2003) vuonna 2003 esittelemasta suostuttelevasta teknologiasta (eng. persuasive tech-
nology). Fogg (2003, s. 32) tuolloin ennusti tulevaisuudessa olevan tdysin selvaa, etta
tietokoneita voidaan kayttaa suostuttelun valineina ja suunnitella sellaisiksi, ettd ne
muuttavat kdyttdjien asenteita ja kayttdaytymistd motivoiden heita esimerkiksi urheile-
maan tai ostamaan enemman tuotteita. Gray ja muut (2018, s. 3) ovat sitd mieltd, etta
kayttajakokemussuunnittelun kontekstissa ilmenneiden harhauttavien suunnittelurat-
kaisujen voidaan olettaa heijastelevan Foggin (2003) esittdamia suostuttelustrategioita.
He huomauttavat, ettd kyseiset suostuttelustrategiat seka harhauttavat suunnittelurat-
kaisut kuitenkin poikkeavat toisistaan perustuen niiden alkuperaisiin kayttotarkoituksiin

seka eettisiin lahtokohtiin.

Bredichevsky ja Neuenschwander (1999) kyseenalaistivat suostuttelevan teknologian
eettisyyttad ja mahdollisia kdyttotarkoituksia nostaen esiin “pimeédn puolen” suunnittelu-
malleissa, joissa suostuttelevan teknologian sovelluksiin liittyy huolestuttavia eettisia
vaikutuksia. Suostuttelevan teknologian eettisyytta arvioitaessa tulee analysoida suun-
nittelijoiden motivaatiota, hyodynnettavia suostuttelevan teknologian menetelmia seka

teknologian kayttdjalle aiheutuvia seuraamuksia ja nadiden tarkoituksellisuutta ja
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tahattomuutta (Berdichevsky & Neuenschwander, 1999, s. 54). Weinmann ja muut (2016,
s. 433) korostavatkin, etta erilaisten suunnitteluratkaisujen vaikutuksia kayttaytymiseen
on tarked ymmartas, silla valintaymparistéjen muotoilu vaikuttaa ihmisten tekemiin va-
lintoihin aina niiden tarkoituksellisuudesta tai tahattomuudesta huolimatta. He toteavat,
etta niinkin yksinkertaisen elementin kuin oletusvalinnan muuttaminen vaikuttaa loppu-
tulemaan. Gray ja muut (2018, s. 9) esittdavat vaittdman, etta useita suostuttelustrategi-
oita hyddynnetdan epdaeettisiin tarkoituksiin, silla niistd on tunnistettu huomattavasti yh-
taldisyyksia harhauttavien suunnitteluratkaisujen kanssa. Taman perusteella he korosta-
vat suunnittelijan roolia eettisesti perusteltujen strategioiden soveltamisessa. Myds Na-
rayanan ja muut (2020, s. 85) painottavat, ettd on suunnittelijoiden vastuulla ymmartaa,

miten suuri vaikutus suunnitteluratkaisuilla voi yksiloon ja yhteiskuntaan olla.

Seuraavaksi tarkastellaan perusteellisemmin harhauttavaa suunnittelua, sen malleja
sekd ilmentymista. Luvussa 2.1 perehdytdan harhauttavan suunnittelun maaritelmaan ja
sen eri tulkintoihin. Taman jalkeen luvussa 2.2 tarkastellaan harhauttavan suunnittelun
elementteja kayttoliittymassa, eli miten harhauttava suunnittelu ilmenee verkkosivus-
toilla. Kukin elementti kdydaan lapi omassa alaluvussa. Luvussa 2.3 puolestaan harhaut-

tavaa suunnittelua ja sen vaikutuksia tarkastellaan kayttajan nakékulmasta.

2.1 Harhauttavan suunnittelun maaritelma

Harhauttavan suunnittelun (eng. deceptive patterns, dark patterns) termin ja sen maari-
telman toi tietoisuuteen ensimmaista kertaa Brignull (2011) vuonna 2010. Hanen silloi-
sen maaritelmansa mukaan harhauttavalla suunnittelulla tarkoitetaan kayttoliittymassa
kaytettavia tekniikoita, jotka ovat harkitusti suunniteltu ihmisten psykologian ymmar-
rysta hyodyntamalla huijaamaan ihmisid. Han painottaa, ettd harhauttavassa suunnitte-
lussa ei ole kyse pelkasta virheista tai laiskuudesta aiheutuvasta huonosta suunnittelusta
vaan kyseessa on tarkoituksellista huijaamista, eikd suunnittelulla ndin ollen tavoitella

kayttdjan etua. Myos Narayanan ja muut (2020, s. 79) seka Bosch ja muut (2016, s. 244)
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toteavat palveluntarjoajien hyodyntavan kayttaytymistieteiden ymmarrysta suunnitte-

luissaan ajaakseen omia etujaan.

Oleellista on huomioida, etta harhauttavaa suunnittelua koskevan tutkimus ei HCl-yhtei-
s6ssa Mathurin ja muiden (2021, s. 1) mukaan perustu yhteen yhtendiseen maaritel-
maan, vaan tutkimuskirjallisuus rakentuu temaattisesti toisiinsa liittyvien nakékulmien
joukosta lahialoilta, kuten kayttaytymistaloustieteista ja filosofiasta. Mathurin ja muiden
(2021, s. 2) mukaan Brignullin (2011) aloitte harhauttavasta suunnittelusta tiedeyhtei-
s6ssa on herattanyt huomiota, josta on seurannut useita uusia maaritelmia harhautta-
valle suunnittelulle. Merkittavidkin eroavaisuuksia harhauttavan suunnittelun maaritel-
mien korostamissa ulottuvuuksissa on heidan mukaansa esimerkiksi kayttoliittymien piir-
teissa, kayttajiin kohdistuvissa vaikutusmekanismeissa, suunnittelijan roolin huomioimi-

sessa seka suunnittelun tuottamassa hyodyssa tai haitassa.

Mathur ja muut (2021, s. 2—3) kuvaavat harhauttavan suunnittelun eri maaritelmien mu-
kaan kayttoliittymien kayttdjiin vaikuttavien ominaisuuksien olevan joko pakottavia (eng.
coercive), petollisia (eng. deceptive), pahansuopia (eng. malicious), harhaanjohtavia (eng.
misleading), inhottavia (eng. obnoxious), viettelevia (eng. seductive), ohjaavia (eng. stee-
ring) tai huijaavia (eng. trickery). Erilaisia kayttdjaan vaikuttavia mekanismeja maaritel-
missa esiintyi heiddan mukaansa laajasti. Tallaisiksi mekanismeiksi he listasivat esimerkiksi
kdyttajan manipuloinnin, hdmmentamisen ja harhaanjohtamisen, seka kayttajan auto-
nomian heikentamisen ja mieltymysten horjuttamisen. Maaritelmat jakautuivat myds
ndakemyksissa suunnittelijoiden roolin suhteen, silld osassa maaritelmistd korostettiin
suunnittelijan kayttavan vaarin alakohtaista ymmarrystaan ihmisen kadyttaytymisesta,
kun taas toisten maaritelmien mukaan suunnittelijan todetaan tietoisesti hyddyntavan
harhauttavia suunnitteluratkaisuja haluttujen tavoitteiden saavuttamiseksi. Viimeinen
merkittavista poikkeavuuksista maaritelmien valilla liittyy Mathurin ja muiden (2021, s.
3) mukaan kayttoliittymasuunnittelusta seuraaviin hyotyihin ja haittoihin. Osa maaritel-

mistad painottaa siis sitd, ettd harhauttavat suunnitteluratkaisut ensisijaisesti hyodyttavat
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palveluntarjoajaa, kun taas toiset maaritelmat korostavat suunnitteluratkaisujen aiheut-

tamia haittoja kayttajille.

Kollmerin ja Eckhardtin (2023, s. 202) mukaan keskeinen elementti harhauttavassa suun-
nittelussa on se, etta se heikentda kayttajan autonomiaa. Myds Narayanan ja muut (2020,
s. 77) ovat sitd mielta, ettd kayttaytymistieteita hyddyntamalla suunnittelijat heikentavat
kayttdjien autonomiaa ja edelleen mahdollisuutta tietoon perustuvaan valintaan.
Kollmer ja Eckhardt (2023, s. 202) esittavat, etta tietoon perustuvien valintojen tekoa
vaikeutetaan digitaalisten harhauttavien tuuppausten (eng. digital dark nudges) ja digi-
taalisen kitkan (eng. digital sludge) kaytolla. Naitda menetelmia hyodyntamalla harhaut-
tavissa suunnitteluratkaisuissa heidan mukaansa sovelletaan useita eri manipuloinnin ja
harhaanjohtamisen tekniikoita. Manipulointitekniikoissa kayttdjalle esitetdan tarkat
vaihtoehdot ja tarvittavat tiedot, mutta ne hyédyntavat kayttdjien psykologisia haavoit-
tuvuuksia, ja ndin ollen vaikeuttavat informoitujen valintojen tekemistd muun muassa
tiedon esitystavan ja monimutkaisuuden kautta, kun taas harhaanjohtavat tekniikat puo-
lestaan perustuvat virheellisen tiedon esittdmiseen tai olennaisen tiedon seka vaihtoeh-

tojen pois jattamiseen tarkoituksellisesti (Kollmer & Eckhardt, 2023, s. 203).

Harhauttavaa suunnittelua hyodyntavat kayttoliittymat ovat Narayanan ja muiden (2020,
s. 67) mukaan sellaisia, jotka tuovat palveluntarjoajalle hyotya ohjaamalla kayttajia teke-
maan sellaisia paatoksia, joita he eivat ilman hyddynnettyja suunnitteluratkaisuja tekisi.
He yhtyvat Kollmerin ja Eckhardtin (2023) nakemykseen siitd, ettd osa harhauttavista
suunnitteluratkaisuista perustuu kadyttdjien harhaanjohtamiseen ja toiset manipulointiin.
Gray ja muut (2018, s. 1) puolestaan maarittelivat harhauttavilla suunnittelumalleilla tar-
koitettavan tilanteita, joissa suunnittelussa hydodynnetdaan ymmarrysta ihmisen kayttay-
tymisestd seka kayttdjan toiveista toteuttaakseen sellaisia harhaanjohtavia toiminnalli-
suuksia, jotka eivat ole kayttajan edun mukaisia. Myohemmin Gray ja muut (2024, s. 1)
tulkitsevat harhauttavien suunnittelumallien kasittavan digitaalisessa ymparistossa
esiintyvia harhaanjohtavia kaytantoja. Talla he viittaavat tilanteisiin, joissa hyddynnetyt

suunnitteluratkaisut heikentavat, vaaristavat tai estavat kdyttajan mahdollisuuksia tehda
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autonomisia ja informoituja valintoja digitaalisissa jarjestelmissa suunnittelijan tarkoi-
tusperista riippumatta. Taman perusteella voidaan uskoa nykyaikaisempien maaritel-
mien poikkeavan Brignullin (2011) alkuperaisen harhauttavan suunnittelun maaritelman

rajauksesta ainakin suunnittelun tarkoituksellisuuden osalta.

Kuten Mathur ja muut (2021, s. 5) toteavat, puuttuu harhauttavaa suunnittelua kasitte-
levasta tutkimuskirjallisuudesta selkea ja yhtendinen kasitteellinen perusta. Taman takia
tassa tutkimuksessa nojataan Brignullin (2011), Brignullin ja muiden (2023), Grayn ja
muiden (2018, 2024) seka Mathurin ja muiden (2021) maaritelmiin ja tulkintoihin har-
hauttavasta suunnittelusta ja sen malleista. My6s muiden tutkijoiden samansuuntaisia
tulkintoja harhauttavasta suunnittelusta on hyodynnetty maaritelman taydentamisessa.
Tassa tutkimuksessa harhauttavalla suunnittelulla tarkoitetaan digitaalisissa kayttoliitty-
missa kaytettavia suunnitteluratkaisuja, jotka joko estavat kayttdjia tekemasta asioita,
joita he haluaisivat tehda, tai jotka ihmisen kayttdaytymisen ymmartamista hyodynta-
malla ohjaavat heita tekemaan valintoja, joita he eivat valttamattd muuten tekisi. Tallai-
set suunnitteluratkaisut toimivat esimerkiksi manipuloinnin tai harhaanjohtamisen
kautta heikentden kayttajan autonomiaa sekda mahdollisuuksia tehda informoituja valin-
toja. Harhauttavat suunnitteluratkaisut voivat olla joko tarkoituksellisia tai tahattomia, ja

ne usein hyodyttavat palveluntarjoajaa yhtaaikaisesti aiheuttaen kayttijille haittaa.

2.2 Harhauttavan suunnittelun elementit kdyttoliittymissa

Ensimmaisen harhauttavan suunnittelun luokittelun esitti Brignull (2011) yhdessa termin
maaritelman kanssa, ja hanen omien sanojensa mukaan luokittelun tavoitteena oli lisata
tietoisuutta aiheesta. Sittemmin tutkimuskirjallisuudessa on Ahujan ja Kumarin (2022, s.
3) mukaan tunnistettu ja luokiteltu harhauttavia suunnitteluratkaisuja useissa erilaisissa

konteksteissa, useimmat naista Brignullin luokittelua myétaillen.

Gray ja muut (2018) muodostivat luokittelunsa keraamalla esimerkkeja harhauttavista

suunnitteluratkaisuista eri konteksteista. He aluksi luokittelivat havainnot Brignullin
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luokittelun mukaisesti, ja siitd edelleen sellaiseksi, ettad luokittelu jasentyy harhauttavien
strategioiden ja suunnittelijan motivaation ymparille poiketen Brignullin kontekstiin ja
sisaltoon perustuvasta luokittelusta. Gray ja muut (2018, s. 5) tunnistivat aineistostaan
viisi keskeista harhauttavan suunnittelun muotoa, jotka ovat nalkutus (eng. nagging), es-
tdminen (eng. obstruction), salailu (eng. sneaking), kayttoliittyman manipulointi (eng. in-
terface interference) seka pakotettu toiminta (eng. forced action). He sijoittivat Brignullin

luokittelemat kategoriat osaksi uutta esitettavaa strategialuokittelua.

Harhauttavan suunnittelun monitieteista tarkastelua vaikeuttaa Grayn ja muiden (2024,
s. 2) mukaan seka tutkimuskirjallisuuden hajanaisuus ettd sdantelyssa kaytettava uusi,
aiempaan tutkimukseen linkittymaton terminologia. Tasta syysta he paattivat luoda pe-
rustaa harhauttavan suunnittelun yhteiselle ontologialle luomalla hierarkkisen kolmita-
soisen ontologian yhtendistamalla kymmenen aiempaa akateemiseen tutkimukseen pe-
rustuvaa luokittelua. Katajamaki (2024) on pro gradu -tutkielmassaan tehnyt sanasto-
tyota suomentaen Grayn ja muiden (2024) kolmitasoisen ontologian ja siind esittdmansa
kolmekymmentdseitseman mallia. Katajamden (2024) suomennoksia hyddynnetdan
tassa tutkielmassa, jonka lisdaksi sanastotyotd on tehty myos tassa tutkielmassa. Sanas-
toty6ta on tehty kddntden sellaisten mallien nimet englannista suomeksi, joita ei Kataja-
maden (2024) tutkielmassa ollut mainittu, mutta jotka haluttiin mukaan tahan tutkiel-
maan. Tutkielmaan on otettu mukaan McGarriglen ja muiden (2026) tunnistamien, eri-
tyisesti verkkorahapelaamisen kontekstissa esiintyvien harhauttavien suunnittelumal-
lien lisaksi myds muutamia muita malleja, joita pidetdaan oleellisena havainnollistamisen

kannalta.

Kolmitasoisen ontologian viisi padkategoriaa ovat Grayn ja muiden (2024, s. 17-19) luo-
kittelun mukaan salailu, estaminen, kayttoliittyman manipulointi, pakotettu toiminta ja
sosiaalinen manipulointi (eng. social engineering). Padkategoriat myotdilevat Grayn ja
muiden (2018) tunnistamia viittd keskeista harhauttavan suunnittelun muotoa, mutta
nalkutus on siirtynyt hierarkiassa alemmalle tasolle, ja mukaan tuli yksi uusi padkategoria

sosiaalinen  manipulointi.  Maarittelyprosessinsa  tuloksena he  muodostivat
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standardoidun rakenteen harhauttavan suunnittelun eri tasojen kuvaamiseen. Koko ra-
kenne koostuu yhteensa kuudestakymmenestaviidesta maaritelmasta. Tassa tutkiel-
massa kasiteltavia kolmeakymmentdkolmea mallia ja niiden valista hierarkiaa havainnol-

listetaan taulukossa 1 (ks. taulukko 1).

Taulukko 1. Tutkielmaan liittyvat harhauttavat suunnittelumallit Grayn ja muiden (2024) ontolo-
giaa sekd Katajamaen (2024) suomennoksia mukaillen.

Mallien padkategoriat

Vilimallit

Mallien alatyypit

Kayttoliittyman mani-

pulointi

Pakotettu toiminta

Sosiaalinen manipu-

lointi

Kayttajan houkuttelu

Naamioidut mainokset

Tietojen piilottaminen

Piilotetut kustannukset

Peruutuksen estaminen

Kuolemattomat tilit

Kayttajan toiminnan vaikeutta-
minen

Vertailun estaminen

Valivaluutat

Lisdvaiheiden luominen

Valintarakenteen manipulointi

Valheellinen hierarkia

Visuaalinen korostus

Epdsuotuisat valinnat

Emotionaalinen tai aistien ma-
nipulointi

Positiivinen tai negatii-
vinen kehystys

Valheelliset kehotteet tai kysy-
mykset

Piilotettu informaatio

Kielelliset esteet

Monimutkainen kieli

Nalkutus

Huomion kaappaaminen

Automaattinen toisto

Kayttajan vakuuttaminen tuot-
teen vahaisyydesta tai suosiosta

Kayttdjan painostus

Valheelliset ajastinkel-
lot

Personointi

Kayttajan syyllistami-
nen
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Padkategorian mallit kuvaavat Grayn ja muiden (2024, s. 8) mukaan kontekstista riippu-
mattomia harhauttavan suunnittelun yleisia strategioita, joissa manipulatiivisia, pakotta-
via tai harhaanjohtavia elementteja kaytetdan rajoittamaan kayttdjan autonomiaa ja
paatoksentekoa. Valimallit puolestaan kuvaavat eri kdytt6tilanteisiin sovellettavia tar-
kempia lahestymistapoja tai strategioita, joilla pyritddn heikentamaan kayttajan mahdol-
lisuuksia tehda autonomisia ja informoituja valintoja. Mallien alatyypit heiddn mukaansa
kuvaavat konkreettisia toteutustapoja, joiden kautta harhauttavat suunnitteluratkaisut
ilmenevat kayttoliittymissa esimerkiksi visuaalisina, teknisten keinojen avulla tunnistet-
tavissa olevina elementteind. Seuraavaksi alaluvuissa esitelldadn jokaista taulukossa 1

mainittua harhauttavan suunnittelun mallia tarkemmin.

2.2.1 Salailu

Grayn ja muiden (2024) ontologian padkategorioista ensimmainen on salailu, joka hei-
dan maaritelmansa mukaan on strategiana sellainen, jossa pyritaan piilottamaan, naa-
mioimaan tai viivyttdmaan olennaisen tiedon esittamista, minka seurauksena kayttaja
saattaa tehda toiminnon, jota ei selkedn tiedon ollessa saatavilla olisi todennakoisesti
tehnyt. Gray ja muut (2018, s. 6) huomauttavat usean Brignullin (2011) alkuperaisista
harhauttavista suunnitteluratkaisuista kuuluvan tahan kategoriaan. He lisdavat salailun
olevan ollut yksi yleisimmista hyodynnetyista kdytannoista alan toimijoiden kuvaamissa
esimerkeissa. Salailu ilmentyy esimerkiksi piilotettuina lisdakustannuksina tai ei-toivot-
tuina toimintojen seurauksina, ja esimerkkina salailusta Gray ja muut (2018, s. 6) esitta-
vat tilanteen, jossa kayttdjalta edellytetdadn tietosuojailmoituksen hyvaksyntaa sahko-
postiuutiskirjeen peruuttamista varten. Tietosuojailmoituksen hyvaksymiselld kyseisessa
esimerkissa kadyttdja antaa yritykselle luvan myyda kayttdjatietojaan edelleen muihin

maihin.

Gray ja muut (2024, s. 17) luokittelevat salailun kategoriaan kuuluvaksi muun muassa
kayttajan houkuttelun (eng. bait and switch), sekd sen alamallin naamioidut mainokset
(eng. disguised ads). Birgnullin (2011) maaritelman mukaan kayttdjan houkuttelun seu-

rauksena kayttajan pyrkiessa tekemaan tiettya asiaa, tapahtuukin lopputuloksena jokin
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muu, ei-toivottu toiminto. Han kuvailee taman olevan yksi harhauttavan suunnittelun
vanhimmista ja laajimmista keinoista huomauttaen, etta monet harhauttavat suunnitte-
luratkaisut perustuvat vastaaviin harhaanjohtaviin toimintalogiikoihin. Esimerkkina kayt-
tdjan houkuttelusta Gray ja muut (2018, s. 6—7) kuvailevat tilannetta, jossa punainen ”X”-
painike ei yleisesti tunnettuun tapaansa suljekaan ponnahdusikkunaa, vaan suorittaa
jonkin muun toiminnon. Naamioiduissa mainoksissa Grayn ja muiden (2024, s. 17) mu-
kaan kayttoliittymadelementteja muotoillaan siten, etteivat ne selkeasti ilmene mainok-
sina tai muina puolueellisina sisdllénlahteind. Taman seurauksena kayttdjien kerrotaan
mahdollisesti klikkaavan elementtia olettaen sen olevan merkityksellinen osa kayttoliit-
tymaa, mutta todellisuudessa tdma johtaa huomaamattomaan vuorovaikutukseen mai-

nossisallon kanssa.

Tietojen piilottaminen (eng. hiding information) luokitellaan Grayn ja muiden (2024, s.
17) mukaan myos salailun kategoriaan, ja silla kuvaillaan suunnitteluratkaisuja, joissa tie-
toa joko piilotetaan tai sen esittamista viivastetadan myohempaan vaiheeseen toiminta-
polussa. He toteavat tdman kdytannon kumoavan kayttajan oletuksen siitd, etta kaikki
olennainen tieto informoidun paatoksen tekemiseen on hanen saatavillaan. Kayttajan
kerrotaan kyseisissa tilanteissa saattavan paatya tekemaan valinnan, joka olisi mahdolli-
sesti ollut toisenlainen tiedon ollessa saatavilla aiemmin. Grayn ja muiden (2024) tieto-
jen piilottamisen alamalliksi luokittelemat piilotetut kustannukset (eng. hidden costs) il-
menevat Birgnullin (2011) kuvauksen mukaan tilanteissa, jossa odottamattomat lisakulut,
kuten verot tai poikkeukselliset toimituskulut, iimenevat kayttajalle vasta maksuproses-
sin viimeisessa vaiheessa. Gray ja muut (2018, s. 6) havainnollistavat piilotettujen kus-
tannusten ilmenemista kayttoliittymassa tilanteella, jossa sanomalehden tilausta mai-
nostetaan bannerimainoksissa tietyn hintaisena, mutta tilaussivulle siirtyessa kayttajalle
selvida kyseessa olevan vain kokeilutarjous lyhyeksi ajanjaksoksi. Mathurin ja muiden
(2021, s. 5) mukaan kayttdja ei todenndkoisesti tdssa vaiheessa prosessia enda tule

muuttamaan paatostaan, vaikka lisakuluja ilmenisi.
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2.2.2 Estdaminen

Estdminen on Grayn ja muiden (2024, s. 17) mukaan strategia, jossa kayttdjan toimintaa
vaikeutetaan tekemalld vuorovaikuttamisesta tarpeettoman monimutkaista. Talla hei-
dan mukaansa pyritdaan suostuttelemaan kayttdjaa luopumaan alkuperdisen toiminnon
suorittamisesta. Estamisessa kayttoliittyma luo Grayn ja muiden (2018, s. 5-6) maaritel-
man mukaan kayttadjalle esteitad jonkin tehtavan suorittamiselle muun muassa lisdaamalla
ylimaaraisia vaiheita tai sijoittamalla asetuksia vaikeasti |6ydettaviin paikkoihin. Ndin he
toteavat kayttajaa voitavan ohjata valitsemaan palveluntarjoajalle edullisempi vaihto-

ehto.

Estdmisen kategorioista peruutuksen estaminen (eng. roach motel) kuvastaa Birgnullin
(2011) mukaan yksinkertaisesti ilmaistuna tilanteita, joihin kdyttdjan on helppo ajautua,
mutta niistd poistuminen on vaikeaa kayttdajan huomatessa tilanteen olevan talle epa-
edullinen. Han kertoo peruutuksen estamisen oleva laaja, useita kdytantoja kattava ka-
tegoria, jonka lisaksi Gray ja muut (2018, s. 6) huomauttavat sen myds usein hydédyntavan
my0Os muita harhauttavan suunnittelun keinoja, kuten tiedon piilottamista, samanaikai-

sesti tavoitteensa saavuttamiseksi.

Peruutuksen estaminen ilmenee Grayn ja muiden (2018, s. 6) mukaan tyypillisesti tilan-
teissa, joissa palveluun liittyminen on tehty helpoksi, mutta tilin sulkeminen tai palvelun
peruuttaminen tuottaa kayttdjalle vaikeuksia sen ollessa joskus jopa mahdotonta. Gray
ja muut (2024, s. 17) luokittelevat peruutuksen estamisen alamalliksi muun muassa kuo-
lemattomat tilit (eng. immortal accounts), joilla he kuvastavat tilanteita, joissa kayttaja
tilin luodessaan jakaa tietojaan virheellisesti olettaen voivansa myéhemmin poistamaan
tilinsa ja siihen liittyvat tiedot itse. Tallaista tilannetta Gray ja muut (2018, s. 6) havain-
nollistavat esimerkilld verkkosivustosta, jossa kayttdjan on soitettava asiakaspalveluun
virka-aikana halutessaan sulkea tilinsa. Esimerkissa tama tieto tilin sulkemisesta oli lisaksi
vaikeasti |0ydettavissa sivustolta, joka tukee heidan havaintoaan siita, ettd peruutuksen

estdmisessa hyddynnetdan usein myds muita harhauttavan suunnittelun keinoja.
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Toinen estamisen kategoriaan kuuluva harhauttavan suunnittelun malli on Grayn ja mui-
den (2024, s. 17) mukaan muun muassa kadyttdjan toiminnan vaikeuttaminen (eng.
creating barriers), joka tukemisen sijaan estda, vaikeuttaa ja monimutkaistaa kayttajan
mahdollisuuksia suorittaa taman kannalta merkityksellisia tehtavia. He esittavat katego-
rian kdytantojen tarkoituksena olevan vahentaa kayttajan halukkuutta toimia. Kayttajan
toiminnan vaikeuttamisen alamallina vertailun estamien (eng. price comparison preven-
tion) luo Brignullin (2011) mukaan esteita kayttajalle jattdmalla olennaista tietoa pois
estden kayttdjaa vertailemasta hintoja eri palveluntarjoajien valilla. Grayn ja muiden
(2024, s. 17) tama voi ilmentya esimerkiksi tekstin kopiointi- ja liittdmismahdollisuuksia
rajoittamalla, mika saattaa vaikeuttaa kayttajan mahdollisuuksia tehda informoitua paa-
tosta siitd, mista tuote tai palvelu kannattaisi hankkia. Toisena alamallina luokiteltuja vir-
tuaalivaluuttoja (eng. intermediate currencies) puolestaan kdytetddan Grayn ja muiden
(2018, s. 6) mukaan tilanteissa, joissa kadyttdjan tulee kayttaa oikeaa rahaa ostaakseen
tuotteen tai palvelun hankintaan myéhemmin kaytettdvaa virtuaalivaluuttaa. Tavoit-
teena tassa heiddan mukaansa on hamartaa kayttdajan hahmotusta todellisesta rahalli-
sesta arvosta ajaen kayttajaa tilanteeseen, jossa tama kayttaa virtuaalivaluuttaa eri ta-
voin kuin tavallista rahaa. Tallaisessa tilanteessa Garyn ja muiden (2024, s. 17) mukaan
kayttaja saattaa paatya tekemaan ostopaatoksen ilman riittdvaa tietoa todellisista kus-

tannuksista.

Kolmas estamisen kategorian malli, lisdvaiheiden luominen (eng. adding steps), Garyn ja
muiden (2024, s. 17) mukaan horjuttaa kayttdjan oletusta siita, etta tehtavan suorittami-
nen tehddaan mahdollisimman helpoksi, silla tehtdavan suorittamiseksi padinvastoin lisa-
taan tarpeettomia, mutta kayttajalle pakollisia vuorovaikutusvaiheita. He kuvailevat ta-
man kdytannon vaikeuttavan kayttdjan mahdollisuuksia l10ytaa merkityksellista tietoa tai
toimintavaihtoehtoja, joka puolestaan heikentdd mahdollisuuksia tehda informoituja

paatoksia esimerkiksi yksityisyysasetuksista.
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2.2.3 Kayttoliittyman manipulointi

Kayttoliittyman manipulointi on Grayn ja muiden (2024, s. 17) mukaan strategia, jossa
kayttoliittymaa manipuloimalla korostetaan tiettyja toimintoja, mikd mahdollisesti ai-
heuttaa kayttdjalle hammennysta tai vaikeuttaa merkityksellisten toimintavaihtoehtojen
havaitsemista. Tama strategia ilmenee Grayn ja muiden (2018, s. 7) mukaan erilaisina
visuaalisina ja vuorovaikutukseen liittyvina ratkaisuina, joissa esimerkiksi keskeisen tie-
don léytaminen vaatii ylimaaraista vaivannakoa, epatavalliset valinnat saattavat olla val-
miiksi valittuna, tai kayttoliittyman visuaalisia ominaisuuksia voidaan muokata sisallén

merkitysta hamartavalla tavalla tai keinotekoista kiireen tuntua luoden.

Kayttoliittyman manipuloinnin kategoriassa valintarakenteen manipulointi (eng. mani-
pulating choice architecture) kuvastaa Grayn ja muiden (2024, s. 18) mukaan tilanteita,
joissa vaihtoehdot jarjestetaan tai rakennetaan tavalla, joka vaihtoehtojen esitystavan
vuoksi johdattavat kayttdjan eri lopputulemaan, kun tama oli alun perin tavoitellut. Va-
lintarakenteen manipuloinnin alamalliksi he luokittelevat muun muassa valheellisen hie-
rarkian (eng. false hierarchy) seka visuaalisen korostuksen (eng. visual prominence). Val-
heellisen hierarkian kdytdannossa Grayn ja muiden (2018, s. 7) mukaan yhdelle tai use-
ammalle vaihtoehdolle annetaan visuaalista tai vuorovaikutuksellista etusijaa muihin
verrattuna etenkin tilanteissa, joissa vaihtoehtojen tulisi olla keskendan samanarvoisia
hierarkkisuuden sijaan. He havainnollistavat kdaytannon ilmenevan esimerkiksi joidenkin
vaihtoehtojen esittamisena harmaalla tekstilla, mika saattaa antaa kayttdjalle virheelli-
sesti vaikutelman vaihtoehdon olemisesta pois kdytosta. Gray ja muut (2024, s. 18) ku-
vailevat visuaalisen korostuksen puolestaan kdytdanténa manipuloivan valinta-arkkiteh-
tuuria asettamalla kadyttajan tavoitteiden kannalta merkityksellisen elementin visuaali-
seen kilpailuun huomattavasti hdiritsevamman ja ndkyvdmman elementin kanssa. Ta-
man seurauksena he kertovat kayttdjan mahdollisesti unohtavansa alkuperdisen tavoit-

teensa huomion siirtyessa visuaalisesti korostetumpaan elementtiin.

Toisena harhauttavan suunnittelun mallina tdssa kategoriassa Gray ja muut (2024, s. 18)

esittavat epasuotuisat esivalinnat (eng. bad defaults) kaytantoind, jotka horjuttavat
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kayttajan oletusta siitd, ettd oletusasetukset olisivat tdman etujensa mukaisia. Gray ja
muut (2018, s. 7) huomauttavat oletusvalintojen usein ilmenevan sellaisina, jotka palve-
luntarjoaja toivoo kayttdjan hyvaksyvan huolimatta siitd, onko se kadyttdjan edun mu-
kaista tai johtaako se odottamattomiin seurauksiin. Tallaisista tilanteista he antavat esi-
merkin, jossa tietojen jakaminen ja sahkopostitilauksen hyvaksyminen on valittu oletus-

asetukseksi tilanteessa, jossa kayttdajan odotetaan etenevan ostoprosessissa.

Emotionaalinen tai aistien manipuloiminen (eng. emotional or sensory manipulation)
mallina puolestaan kuvastaa Grayn ja muiden (2024, s. 18) mukaan kaytantoja, joissa
kieltd, tyylia, vareja tai muita suunnitteluelementteja muokataan siten, ettd ne herattai-
sivat tunteita tai vaikuttaisivat kayttajan aisteihin pyrkien johdattelemaan tata tekemaan
tietty toiminto. Positiivinen tai negatiivinen kehystys (eng. positive or negative framing)
alamallina kuvastaa heidan mukaansa tilanteita, joissa hamarretdan, peitetaan tai ohja-
taan kayttdjan huomiota pois tdman tavoitteen kannalta olennaisesta tiedosta positiivis-
ten tai negatiivisten visuaalisten vihjeiden avulla. Esimerkkind Gray ja muut (2018, s. 7)
esittavat tilanteen, jossa asiakkaalle esitettava kieltdaytymisvaihtoehto muotoillaan va-
hattelevaksi, jonka kautta kdyttdjassa pyritdan herattamaan tunteita ja mahdollisesti ta-

man seurauksena muuttamaan alkuperaista paatostaan.

Kayttoliittyman manipuloinnin kategoriaan luokitellut valheelliset kehotteet tai kysymyk-
set (eng. trick questions) kuvastavat Brignullin (2011) mukaan tilanteita, joissa kayttdjaa
pyydetaan vastaamaan kysymykseen, joka ensisilmaykselld vaikuttaa kysyvan eri asiaa,
kuin mita siina todellisuudessa kysytadan. Han huomauttaa tilanteiden esiintyvan usein
maksuprosessin aikana, ja painottaa kdaytannon usein toimivan tehokkaasti, silla kaytta-
jille on tyypillista lukea sisaltd nopeasti silmaillen tarkasti lukemisen sijaan. Gray ja muut
(2018, s. 8) kertovat valheellisissa kehotteissa tai kysymyksissad kdytettavan usein ham-
mentdvada sanamuotoa tai muutoin johdattelevaa kieltd toiminnan manipuloimiseksi. Pii-
lotettu tieto (eng. hidden information) puolestaan maaritellaan heiddn mukaansa tilan-
teena, jossa kayttdjan kannalta merkitykselliset vaihtoehdot tai toiminnot eivat ole hel-

posti saatavilla johtuen esimerkiksi pienend tekstind esitetyistd ehdoista tai
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huomaamattomalla varityksella esitetyista teksteista. He kertovat kdytannon keskeisena
tavoitteena olevan esittdaa kayttajalle merkityksellinen tieto merkityksettémana ja hel-
posti ohitettavana tietona, jolloin kayttdja ei sitd todennakdisesti huomioi. He havainnol-
listavat kaytantoa tilanteella, jossa palveluun rekisterdityessa kayttaja kayttoehdot hy-
vaksyessd antaa oikeuden palveluntarjoajalle myyda tdman tietojaan eteenpdin, ellei
kayttdja huomaa pitkdan, pienelld fontilla esitettyyn tekstiin piilotettua valintaruutua

mahdollisuudesta kieltaytymiseen.

Gray ja muut (2024, s. 18) kuvailevat kategorian mallin kielelliset esteet (eng. language
inaccessibility) kayttdjan oletusta ohjeistuksen ymmarrettavasta ja selkedstd esitysta-
vasta horjuttavaksi kdaytannoksi. Heidan mukaansa tallaisissa tilanteissa ohjeistus esite-
taan kayttaen tarpeettoman monimutkaista kielta tai kieltd, jota kayttaja ei puhu, tavoit-
teena pienentda todennakdisyytta kayttajan kyvysta tehda informoitu paatos. Alamalliksi
luokiteltu monimutkainen kieli (eng. complex language) kaytantona tekee heidan mu-
kaansa tiedosta vaikeasti ymmarrettavaa johtuen epaselvien sanavalintojen tai moni-
mutkaisten lauserakenteiden kaytostd, jonka seurauksena kayttdja ei valttamatta pysty
ymmartamaan jarjestelman kanssa vuorovaikuttamisen edellyttamaa olennaista tietoa.
Talloin kayttaja ei heidan mukaansa pysty tekemaan tietoon perustuvia, informoituja

paatoksia.

2.2.4 Pakotettu toiminta

Pakotetulla toiminnalla Gray ja muut (2024, s. 18) kuvaavat strategiaa, jossa kdyttdjan on
tietoisesti tai huomaamattomasti suoritettava ylimaarainen tai varsinaiseen tehtavaan
liittymatdn toiminto tai annettava tietoa, jotta han paasee kdyttamaan tiettya toiminnal-
lisuutta tai jatkamaan jarjestelman kayttoa. Gray ja muut (2018, s. 8) havainnollistavat
pakotetun toiminnan ilmenevan esimerkiksi pakollisena vaiheena prosessin aikana tai
kayttajalle hyodyllisena esitettdvana vaihtoehtona, vaikka todellisuudessa se ei olisi ha-
nen etujensa mukaista. Heidan mukaansa ndissa tilanteissa kdyttdjan on suoritettava

tietty toiminto pystydkseen kayttamaan haluamaansa toiminnallisuutta.
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Pakotetun toiminnan kategoriaan luokiteltu nalkutus (eng. nagging) kuvastaa Grayn ja
muiden (2018, s. 5) kdytantoa, jossa vahaisesti, mutta toistuvasti ohjataan kayttajaa pois
taman odottamasta toiminnallisuudesta. He kertovat nalkutuksen ilmenevan usein tois-
tuvina keskeytyksina normaalin kayton aikana siten, etta kdyttdjan tavoittelema tehtava
keskeytyy yhden tai useamman kerran siihen suoraan liittyméattomien toimintojen vuoksi.
Nalkutuskaytantoja heidan mukaansa ovat esimerkiksi kayttoliittyman peittavat ponnah-
dusikkunat, kayttajaa hairitsevat danivaroitukset sekd muut sellaiset toiminnot, jotka es-
tavat tai ohjaavat kayttajan huomion pois taman alkuperaisesta tehtavastaan. Havainnol-
listamaan nalkutusta he esittavat esimerkin sijaintipalvelusta, jossa kayttajalta pyyde-
taan lupa kerata sijaintitietoa myo6s sovelluksen ollessa pois kdytosta. Kehotuksen vaih-
toehdoissa "hyvaksy” ja "ala hyvaksy” ovat hierarkkisesti samalla tasolla, mutta vaihto-
ehto "ala nayta tata uudelleen” on esitetty huomattavasti pienempana valintaruutuna,
jolloin valintarakenne houkuttelee kayttdajaa mahdollisesti hyvaksymaan sijaintitietojen
kerdamisen valttadkseen kehotusten toistumisen. He huomauttavat myos eri nalkutus-

kaytantojen haitallisuuksien valilla olevan vaihtelevuutta.

Huomion kaappaaminen (eng. attention capture) puolestaan kuvastaa Grayn ja muiden
(2024, s. 19) mukaan tilanteita, joissa kayttdjaa ohjataan tai houkutellaan kayttamaan
palvelua pidempaan, kuin alun perin oli aikomuksena. He kertovat taman mahdollisesti
johtavan kayttdjan osalta aiottua suurempaan ajankdytté6n tai muiden resurssien kulu-
tukseen. Huomion kaappaamisen alamalliksi luokiteltu automaattinen toisto (eng. auto-
play) on heiddan mukaansa kadytanto, joka kdynnistda uuden videon automaattisesti heti
edellisen paatyttya. Tallaisen kdytdannon seurauksena Gray ja muut (2024, s. 19) kertovat
kayttdjan mahdollisesti menettavan kontrollin katselukokemuksestaan paatyen katso-
maan enemman sisaltda tai sellaista sisdltod, joka odottamattomuutensa johdosta voi

olla kadyttdjalle haitallista.

2.2.5 Sosiaalinen manipulointi

Gray ja muut (2024, s. 19) kuvailevat sosiaalisen manipuloinnin olevan strategia, jossa

kayttajalle esitetddan vaihtoehtoja tai tietoa tavalla, joka lisdd todenndkoisyytta tietyn
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toiminnon tekemiseen. Olennaista tassa strategiassa heiddn mukaansa on se, ettd suun-
nitteluratkaisuissa hyddynnetdaan kayttajan yksilollisia tai sosiaalisia kognitiivisia vi-
noumia, seka kayttajan taipumusta ja halua toimia odotettujen sosiaalisten normien mu-

kaisesti.

Sosiaalisen manipuloinnin kategoriassa muun muassa malli kayttdajan vakuuttamisesta
tuotteen vahaisyydesta tai suosiosta (eng. scarity or popularity claims) horjuttaa Garyn
ja muiden (2024, s. 19) mukaan kayttajan oletusta siitd, ettd annettu tieto tuotteen saa-
tavuudesta tai houkuttelevuudesta on paikkaansa pitava, silla taman sijasta kaytanto pai-
nostaa kayttajaa tekemaan ostopaatoksen mahdollisesti ilman riittavaa harkintaa tai tar-
kistamista. Kayttdjan painostuksella (eng. urgency) puolestaan heiddn maaritelmansa
mukaan pyrkii nopeuttamaan kayttajan paatoksentekoa vaatimalla valitonta tai nopeaa
toimintaa. Alamalliksi luokiteltu valheellinen ajastinkello (eng. countdown timer) Mat-
hurin ja muiden (2021, s. 5) kuvastaa ndenndista maaraaikaa tarjoukselle tai alennukselle.
He kuvailevat maaraaikaa korostettavan usein nakyvalla, tikittava ajastimella, jonka mu-
kaan maaraaika on valittdmasti umpeutumassa. Gray ja muut (2024, s. 19) huomauttavat
ajastimen todellisuudessa mahdollisesti olevan keinotekoinen, jolloin se saattaa kadota
tai kdynnistya automaattisesti uudelleen maardaajan umpeuduttua. Heiddn mukaansa
seurauksena valheellisen ajastinkellon esittamisestd kayttdja saattaa kokea perustee-
tonta kiireen tunnetta, joka johtaa ostamiseen kohdistuvan paineen kasvuun ja lopulta

mahdollisesti tuotteen tai palvelun ostamiseen ilman riittavaa harkintaa.

Personointi (eng. personalization) kdaytantona Grayn ja muiden (2024, s. 20) mukaan hyo-
dyntaa kayttajan henkilotietoja muokkaamaan kayttokokemuksen elementteja sellaisiksi,
ettd ne mahdollisesti manipuloivat kadyttajan tavoitteita samalla piilottaen muita vaihto-
ehtoja. Personoinnin alamalliksi luokiteltu kayttdjan syyllistdiminen (eng. confirmsha-
ming) heidan mukaansa tarkoittaa kdytantod, jossa kdyttajaa pyritaan hapaisemaan tai
syyllistamaan, mikali tama ei valitse palvelun toivomaa vaihtoehtoa. He kertovat kaytta-
jan syyllistamisen tapahtuvan yleensa emotionaalisen kielen tai kuvaston avulla, ja siita

saattaa seurata tilanne, jossa kayttdja muuttaa alkuperdistd tavoitettaan
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emotionaalisesti manipuloivien keinojen vuoksi paatyen tekemaan alkuperaisesta aiko-

muksestaan poikkeavan valinnan.

2.3 Harhauttavan suunnittelu kayttdjien nakokulmasta

Maier ja Harr (2020, s. 172) kertovat ihmisen kdyttaytymisen olevan useimmissa tapauk-
sissa tarkasteltavissa tehtyjen paatdsten perusteella, jolloin ymmartamalla naita paatok-
sentekoprosesseja voidaan ihmisten kdyttaytymista suurelta osin ennakoida. Heidan mu-
kaansa taman ymmarryksen ansiosta kayttokokemuksia voidaan suunnitella joko tuke-
maan tai muuttamaan ihmisten kaytosta. Tutkimuksessaan kayttdjien suhtautumisesta
harhauttaviin suunnitteluratkaisuihin Maier ja Harr (2020, s. 190-191) havaitsivat osallis-
tujien olevan kohtalaisen tietoisia harhauttavan suunnittelun kaytantdjen olemassa-
olosta. He my6s huomauttavat tutkimuksen osoittavan, etta kayttajat pyrkivat tunnista-
maan harhaanjohtavia tekniikoita, mutta toisinaan niiden valttamisen tai palvelun kay-
ton lopettamisen sijaan paattavat he tietoisesti hyvaksya tallaiset kaytannot. Taman ker-
rotaan johtuvan esimerkiksi siita, etta palvelun tuottaman hyédyn koetaan olevan tarke-
ampi, tai sitten kaytantojen kiertamisen koetaan olevan liian vaativaa, jolloin ne on hel-
pompi ennemmin sivuuttaa. He toteavat harhauttavien suunnitteluratkaisujen vaikutus-
ten olevan haastavia yleistaa, silla koettu harhaanjohtavuus seka kadytettyjen tekniikoi-
den tehokkuus riippuvat pitkalti ne kohtaavasta yksilosta. Myés Mathur ja muut (2021,
s. 10) yhtyvat tdhan toteamukseen nojaten siihen, ettd yksilollisia mieltymyksia ja tar-
peita on haastavaa mitata esimerkiksi siksi, ettd ne voivat olla epavakaita, vaihdella yksi-

I6iden valilla ja edellyttda laajamittaista mittaamista.

Mathurin ja muiden (2021, s. 9-10) mukaan yksilon hyvinvoinnin ndkékulmasta harhaut-
tavalla suunnittelulla voi olla vaikutuksia kdyttajan taloudelliseen asemaan, kognitiivi-
seen toimintakykyyn ja yksityisyyden suojaan. He kertovat taloudellisen menetyksen ole-
van seurausta tilanteista, joissa harhauttavat suunnitteluratkaisut saavat kayttdjan kayt-
tdmaan aiottua enemman rahaa. He huomauttavat taloudellisten menetysten olevan

vksi selkeimmista kayttajien hyvinvointiin kohdistuvista seurauksista. Kognitiivista
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kuormitusta seuraa heidan mukaansa tilanteista, joissa harhauttavat suunnitteluratkai-
sut pakottavat kayttdjaa kayttamaan tarpeettomasti aikaa, energiaa ja huomiota. Tallai-
nen saattaa heiddn mukaansa johtaa tilanteisiin, joissa kayttajat valitsevat tarjolla ole-
vista vaihtoehdoista helpoimman, usein palveluntarjoajaa kayttajan kustannuksella hy6-

dyttavan vaihtoehdon.

Yksityisyyden loukkaaminen puolestaan on Mathurin ja muiden (2021, s. 10) mukaan
seurausta tilanteista, joissa harhauttavat suunnitteluratkaisut heikentavat kayttajien yk-
sityisyytta. Kayttoliittymat voivat heidan mukaansa ohjata kayttdjia tekemaan valintoja,
jotka altistavat heidan yksityisyytensa riskeille. Maier ja Harr (2020, s. 190) tutkimukses-
saan toteavat yksityisyyteen liittyvien huolenaiheiden olevan vahvasti lasna kayttdjien
keskuudessa, jonka lisdksi ne yhdistetdaan nopeasti harhauttaviin suunnitteluratkaisuihin.
Mathur ja muut (2021, s. 10) huomauttavat, etta yksityisyytta voidaan yksilon hyvinvoin-
nin nakokulman lisdksi tarkastella myods esimerkiksi ihmisoikeutena ja osana yksilon au-
tonomiaa. Ahuja ja Kumar (2022, s. 51) painottavatkin autonomian itsessaan olevan tar-
kea nakodkulma erilaisten kayttaytymiseen vaikuttavien tai suostuttelevien keinojen arvi-
oinnissa huolimatta siita, etteivat kaikki paatoksentekoon vaikuttavat menetelmat ole ih-

misen autonomiaa heikentavia tai eettisesti ongelmallisia.

Maier ja Harr (2020, s. 186—87) havaitsivat harhauttavien suunnitteluratkaisujen herat-
tavan osallistujissa useita eri tunteita. Artymys korostui tunteista vahvimpana ja lisdantyi,
esimerkiksi joidenkin harhauttavien suunnitteluratkaisujen toistuvuuden seurauksena.
Taman lisaksi muita esiin nousseita tunteita olivat viha, arsyyntyneisyys, turhautuminen,
stressi seka tunne tyhmyydesta tai painostuksesta. Myds huoli erityisesti tietoturvasta
nousi esiin. Tutkimuksesta ilmeni myds harhauttavien suunnitteluratkaisujen hyodynta-
misen johtaneen kayttajien luottamuksen heikentymiseen palveluiden suhteen. Myds
Mathur ja muut (2021, s. 11) toteavat harhauttavien suunnitteluratkaisujen mahdolli-
sesti heikentdvan kuluttajien luottamusta markkinoihin, aiheuttaen haittaa myos rehel-
lisesti ja vastuullisesti toimiville yrityksille. He kertovat kdytantojen hyddyntamisen yleis-

tyessa kayttajien alkavan tunnistaa niitd herkemmin, jolloin heiddan suhtautumisensa
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myds muihin kayttéliittymadelementteihin saattaa muuttua epaluuloiseksi ja varauksel-
liseksi. He kuvailevat luottamuksen markkinoihin olevan yksi neljasta kollektiivisen hy-

vinvoinnin osa-alueesta, joihin harhauttavat suunnitteluratkaisut vaikuttavat.

Mathurin ja muiden (2021, s. 10-11) mukaan kollektiivisen hyvinvoinnin ndakékulma tar-
kastelee kuluttajien hyvinvointia yksil6llista hyvinvointia laajemmasta nakokulmasta. Ar-
viointi perustuu tdssa lahestymistavassa siihen, heikentavatké harhauttavat suunnittelu-
ratkaisut yhteiskunnallista hyvinvointia, jolloin harhauttavaksi suunnitteluksi maaritel-
laan sellainen kayttoliittyma, jossa palveluntarjoajan etua tavoitellaan kollektiivisen hy-
vinvoinnin kustannuksella. Luottamuksen markkinoihin lisdaksi he maarittelevat tarkas-
teltaviksi osa-alueiksi vaikutukset kilpailuun, hintojen lapinakyvyyteen seka ennakoimat-
tomiin yhteiskunnallisiin seurauksiin. Brignullin (2024, s. 173) mukaan harhauttavien
suunnitteluratkaisujen hyodyntaminen voi johtaa markkinoilla monopoliaseman mah-
dollistavaan tilanteeseen, joka heikentda kilpailua, silld palveluntarjoajat harhauttavia
suunnitteluratkaisuja hydédyntamallad suosivat omaa tarjontaa kilpailijoiden kustannuk-
sella. Mathur ja muut (2021, s. 11) huomauttavat taman olevan ristiriidassa sen kanssa,
ettd tehokkaasti toimivat kilpailulliset markkinat edistavat innovaatiota, johtavat alhai-
sempiin hintoihin sekd auttavat kuluttajia |6ytdamaan heiddan mieltymyksidan vastaavia

tuotteita.

Hintojen lapindkyvyys puolestaan Mathurin ja muiden (2021, s. 11) mukaan edistaa
markkinoiden tehokasta toimintaa sen kannalta, ettd se mahdollistaa kuluttajille tietoon
perustuvien paatosten tekemisen. He kertovat palveluntarjoajien mahdollisesti hyédyn-
tavan harhauttavia suunnitteluratkaisuja tilanteissa, joissa nailla ei ole kannustimia kil-
pailla hinnoilla. Esimerkiksi epaselvan hinnoittelun seurauksena kuluttajalle voi Mat-
hurin ja muiden (2021, s. 11) mukaan aiheutua taloudellisia menetyksia johtuen siita,
ettei eri toimijoiden hintojen vertailu, ja siten edullisemman vaihtoehdon valinta ole
mahdollista. Taman he huomauttavat myos heikentavan kilpailua markkinoilla. Harhaut-
tavan suunnittelun ennakoimattomilla yhteiskunnallisilla seurauksilla Mathur ja muut

(2021, s. 11) siirtdvat huomion suunnitteluratkaisujen seurauksiin, joita suunnittelija ei
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alun perin ole ennakoinut. He kertovat yritysten kayttoliittymien voivan saada kayttaji-
aan luovuttamaan yksityisia tietojaan, joita yleisesti hydodynnetdaan mainonnassa. Joissa-
kin tapauksissa tietoja voidaan kuitenkin hyddyntdad myos muihin kayttotarkoituksiin,
jonka vuoksi he painottavat suunnitteluratkaisujen mahdollisten ennakoimattomien seu-
rauksien ja sivuvaikutusten arvioinnin olevan kollektiivisen hyvinvoinnin nakékulmasta

tarkeda.

Harhauttava suunnittelu siis nayttaytyy kayttajien nakdkulmasta ilmiéna, jonka vaikutuk-
set ovat yksil6llisia. Harhauttavilla suunnitteluratkaisuilla on useita vaikutuksia kayttajiin,
silld ne voivat aiheuttaa taloudellisia menetyksia, lisasta kognitiivista kuormitusta ja hei-
kentda yksityisyytta seka luottamusta palveluihin. Nain niiden vaikutukset ulottuvat lo-
pulta myos yksilotasoa laajemmalle koskemaan yhteiskunnallista hyvinvointia. Brignullin
ja muiden (2023) mukaan kayttajia pyritddn suojaamaan harhauttavalta suunnittelulta
erilaisten lainsdaadannon asetusten, sadadoksien ja direktiivien avulla, joita esimerkiksi Eu-
roopan unionin alueella ovat UCPD (Unfair commercial practices directive), GDPR (Gene-

ral Data Protection Regulation) seka DSA (the Digital Services Act).
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3 Verkkorahapelialustat digitaalisena kontekstina

Mobiililaitteet, kuten dlypuhelimet ja tabletit, mahdollistavat pelaamisen missa tahansa
verkkoyhteyden ollessa ulottuvilla, eikd rahapelaaminen enaa edellyta esimerkiksi kasi-
nolle matkustamista (Auer ja Griffiths, 2024, s. 1228; Malik ja muut, 2024, s. 1272). Esi-
merkiksi verkossa toimivat kasinot siis poikkeavat fyysisista kasinoista muun muassa si-
ten, ettd ne ovat jatkuvasti kdyttdjien tavoitettavissa ajasta ja paikasta riippumatta eri-
laisten laitteiden kautta. Auer ja Griffiths (2024, s. 1228) toteavatkin useiden tutkimus-
ten raportoineen ajasta ja paikasta riippumattoman paasyn olevan keskeinen tekija ver-
kossa tapahtuvan rahapelaamisen lisdantymiseen, ja tata kautta edelleen ongelmallisen

pelaamisen esiintyvyyden yleistymiseen.

Seuraavaksi luvussa 3.1 tutustutaan verkkorahapelialustojen kayttéliittymasuunnitte-
luun seka sen vaikutuksiin rahapelaamiseen. Taman jdlkeen luvussa 3.2 tarkastellaan har-
hauttavaa suunnittelua verkkorahapelaamisen kontekstissa omissa alaluvuissa. Lopuksi
luvussa 3.3 perehdytdan verkkorahapelialustojen harhauttavaan suunnitteluun kaytta-
jien nakokulmasta, eli millaisia vaikutuksia silla kayttajiin on, ja millaisia mahdollisuuksia

suunnitteluratkaisuilla puolestaan voisi olla vastuullisen pelaamisen edistamisessa.

3.1 Kayttoliittymasuunnittelu verkkorahapelaamisessa

Verkkorahapeleissa kayttoliittyma ei toimi ainoastaan teknisena alustana pelaamiselle,
vaan se on aktiivinen valinta-arkkitehtuuri, joka vaikuttaa pelaajan paatoksentekoon ja
sithen, millaisena pelaaminen koetaan (Fortier ja muut, 2024, s. 2). Clark ja Weston (2025,
s. 1924) toteavat aiempien tutkimustem tunnistaneen rahapeliympaéristéon liittyvia ti-
lannetekijoita fyysisisissa rahapelipaikoissa. He kertovat kyseisten tilannetekijoiden so-
veltuvan digitaaliseen ymparistoon esimerkiksi siten, etta rahapelisivustojen suunnitte-
lijat joutuvan useiden mikrovalintojen eteen koskien esimerkiksi variteemaa ja maksu-
asetuksia, seka vastuullisen rahapelaamisen tyokalujen nakyvyyttd. Wardle ja muut

(2024, s. e950) kuvailevat verkossa toimivien rahapelien olevan suunniteltu
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nopeatempoisiksi ja intensiivisiksi. Ndiden piirteiden he kertovat kasvattavan riskia sille,
ettd kuluttajalle aiheutuu palvelun kaytdsta vahinkoa. Griffiths ja muut (2006, s. 32) to-
teavat, ettd nopeatempoisuus verkkorahapeleissa johtaa myos siihen, etta tappioiden
valinen aika on lyhyt, jolloin taloudellisten seurausten pohtimiselle jaa vain vahan aikaa,

ja voitettaessa puolestaan voitot on mahdollista pelata uudelleen ldhes valittomasti.

Digitaalisissa ymparistdissa alustan suunnittelulla on Wardlen ja muiden (2024, s. e961)
mukaan tarkea rooli rahapelituotteiden saatavuuden ja houkuttelevuuden kasvattami-
sessa. He kertovat, etta kuluttajakayttaytymisen ohjaamiseen ja kayttdjien sitoutumisen
maksimoimiseen sivustoilla hyddynnetaan suostuttelevia suunnittelutekniikoita ja kayt-
toliittymaratkaisuja. Gainsbury ja muut (2020, s. 2) kertovat verkkorahapeleissa hyédyn-
nettavan erilaisia palkitsemisen ja rankaisemisen jarjestelmia kannustamaan kayttajia
jatkamaan pelaamista, kiinnittdmaan pelaamiseen enemman huomiota, tekemaan lisa-
maksuja tai toimimaan muilla tavoilla, jotka eivat ole usein ole kdyttdjan edun, alkupe-
raisten suunnitelmien tai arvojen mukaisia. He kertovat tallaisten kaytantdjen olevan esi-
merkiksi aikarajoitetuista tarjouksista ilmoittavat push-ilmoitukset, bonustarjoukset mo-
nimutkaisilla ehdoilla seka kayttajaprofiilin perusteella kohdennetut viestit kayttajalle.
He huomauttavat ihmisten usein hetken mielijohteesta tekevan paatoksia tavoitelles-
saan valitonta mielihyvaa, vaikka se ei olisi heidan alkuperaisten suunnitelmiensa mukai-
sia, ja verkkorahapelien tarjoajien puolestaan hyddyntavan tata yleista inhimillisen kayt-
taytymisen piirrettd kannustaessaan kayttdjia kayttdmaan enemman aikaa ja rahaa pe-
laamiseen. Newall (2019, s. 65) esittadkin rahapelaamisessa kdytettavien suunnittelurat-
kaisujen olevan paaasiassa sellaisia, jotka on tarkoitettu hyddyntamaan pelaajien kogni-

tiivisia vinoumia.

Malik ja muut (2024, s. 1276) kertovat psykologisten tekijoiden, kuten persoonallisuuden
piirteiden ja kognitiivisten vinoumien vaikuttavan merkittavasti yksildiden taipumukseen
osallistua verkkorahapelaamiseen. Heidan mukaansa naihin tekijoihin kuuluvat esimer-
kiksi impulsiivisuus, eldamyksenhakuisuus seka vaaristyneet kasitykset riskeista ja palkki-

oista, jotka muokkaavat yksildiden rahapelaamiseen liittyvia paatoksentekoprosesseja.
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He kuvailevat elamyksenhakuisuuden olevan persoonallisuuden piirre, jolle ominaista on
uusien ja voimakkaiden kokemusten tavoittelu, ja jonka on havaittu liittyvan riskinottoon,
kuten tdssa tapauksessa rahapelaamiseen. Tallaisten yksildiden he kertovat olevan to-
denndkéisemmin kiinnostuneita verkkorahapelaamisen tarjoamasta jannityksesta ja ela-
myksellisyydestd. Kognitiiviset vinoumat, kuten pelaajan harha (eng. gambler’s fallacy)
tai hallinnan illuusio, puolestaan heidan mukaansa saattaa vaaristaa kasityksia riskeista
ja todennakoisyyksistd, saaden ihmiset yliarvioimaan omat mahdollisuutensa onnistua.
Malik ja muut (2024, s. 1279-1280) mainitsevat myds esimerkiksi masennuksen, talou-
dellisen ahdingon, matalan itsetunnon tai alkoholin kulutuksen voivan muodostaa voi-

makkaan motivaatiotekijan, joka ohjaa yksiloita verkkorahapelaamisen pariin.

McGarriglen ja muiden (2026, s. 2) mukaan ajantasaisen ymmarryksen kehittdminen
tiettyjen suunnitteluelementtien vaikutuksista kayttaytymiseen on tarkeaa, silla verkko-
rahapelialustat muuttuvat yha mukaansatempaavammiksi, ja niissa hydédynnetaan en-
tista kehittyneempia kayttaytymistieteeseen perustuvia suunnitteluratkaisuja. He huo-
mauttavat, ettd on myos keskeistd huomioida verkkorahapelialustoilla hyddynnettavien
harhauttavien suunnitteluratkaisujen vaikutusten vaihtelevuus eri vaestéryhmien valilla,
jolloin haavoittuvia kuluttajia voidaan suojella rahapelaamisesta aiheutuvilta haitoilta.
Griffiths ja muut (2006, s. 34) kertovat rahapelaamisen nakdkulmasta haavoittuvia kulut-
tajaryhmia olevan esimerkiksi nuoret, ongelmapelaajat, paihteiden vaarinkayttajat seka
oppimisvaikeuksista karsivat henkilot. Heiddan mukaansa naiden ryhmien osallistumista
rahapelaamiseen pyritdan perinteisesti rajoittamaan vastuullisen rahapelitoiminnan pii-

rissa.

McGarrigle ja muut (2026, s. 13) toteavat harhauttavien suunnitteluratkaisujen olevan
syvdlle integroituneita verkkorahapelialustojen kayttokokemukseen, jonka seurauksena
ne voivat vaikuttaa kuluttajien kayttaytymiseen tavoilla, jotka lisddvat tappiota ja piden-
tavat pelaamiseen kaytettya aikaa. Newall (2025, s. 1917) artikkelissaan esittda verkko-
rahapelaamisen olevan erityisen relevantti konteksti harhauttavan suunnittelun tarkas-

telulle kolmesta syysta. Han kuvailee syiden olevan yhteydessa kayttdaytymistieteiden



33

tutkimusalana tunnistamiin ihmisen arviointikykyyn vaikuttaviin vinoumiin, joissa esi-
merkiksi arviointiin vaikuttavat ymparistdssa esitetyt satunnaiset luvut. Ensimmaisena
syyna artikkelissa korostetaan rahapelaamiseen liittyvan rahan menettamisen riskin ole-
van keskeinen seikka arviointivinoumien hyédyntamiselle verkkorahapelialustoilla. Toi-
sena syynd han kertoo olevan mahdollisuus hienosdataa verkkorahapelialustoja ajan
myota sellaisiksi, ettd ne hyédyntavat vinoumia paremmin. Newall (2025, s. 1917) kuvai-
lee organisaatioiden voivan esimerkiksi suorittaa testauskokeiluja, joilla pyritdan havait-
semaan pelaajien sitoutumisen ja tappioiden vaikutuksia, joiden tulosten avulla alustaa
voidaan muokata paremmin kayttdjien vinoumia hyddyntavaksi. Kolmantena syyna han
painottaa vahvaa nayttéa tutkimustuloksissa rahapelaamisesta aiheutuvista haitoista.
Hanen mukaansa tama viittaa siihen, etta tietyt suunnitteluratkaisut alustoilla ovat har-

hauttavia.

3.2 Harhauttava suunnittelu verkkorahapelialustoilla

Harhauttavaa suunnittelua rahapelaamisen kontekstissa on Newallin (2025, s. 1917) mu-
kaan tutkittu paaasiassa kayttaytymistieteiden ndakokulmasta. Han esittaa kolme paater-
mia, joita kayttaytymistieteiden kirjallisuudessa kaytetaan harhauttavasta suunnittelusta.
Nama termit ovat harhauttavat tuuppaukset (eng. dark nudges), liiallinen kitka (eng.
sludge) seka harhauttavat suunnittelumallit. Newallin (2019, s. 65) mukaan rahapeliyri-
tykset kayttavat tuottojen maksimoinnin toivossa rahapelisivustoillaan harhauttavia
tuuppauksia, jotka suunnittelunsa ansiosta hyédyntavat pelaajien kognitiivisia vinoumia.
Harhauttavia tuuppauksia han kuvailee olevan sellaiset suunnitteluelementit, joiden ta-
voitteena on tuottaa yritykselle voittoa aiheuttamalla kuluttajalle haviota. Liiallinen kitka
puolestaan viittaa Sunsteinin (2022, s. 657) mukaan kayttaytymista ohjaaviin liiallisiin tai
tarkoituksellisesti lisattyihin kitkoihin, jotka vaikeuttavat halutun valinnan tekemista tai
hidastavat toimintaa. Harhauttavat suunnittelumallit verkkorahapelialustoilla Newall
(2025, s. 1918) mieltaa kayttoliittymaratkaisuiksi, jotka eivat pelkastdan vaikeuta kaytta-
jien toimintaa liiallisen kitkan tavoin, vaan lisdaksi myds ohjaavat kayttdjia kohti tiettyja

valintoja tekemalla niistd ndkyvampia ja houkuttelevampia. Poiketen taman tutkielman
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tulkinnasta, on Newallin (2025) nakemyksen mukaan harhauttavat tuuppaukset paa-

termi, joka kasittaa seka liiallisen kitkan, etta harhauttavat suunnittelumallit.

McGarrigle ja muut (2026, s. 2) maaritelmallisen monimutkaisuuden vahentamiseksi
mieltdvat katsauksessaan pimedat tuuppaukset ja liiallisen kitkan osana harhauttavan
suunnittelun viitekehysta. Katsauksessaan he korostavat tieteidenvalisen johdonmukai-
suuden kannalta olevan tarkeaa, etta rahapelitutkimuksessa omaksutaan terminologia,
joka sailyttaa linjauksen viereisten tutkimusalojen kanssa. Johdonmukaisuutta edistaak-
seen he katsauksessaan luokittelevat verkkorahapelaamisessa esiintyvat harhauttavan
suunnittelun menetelmat luvussa 2 esitetyn Grayn ja muiden (2024) harhauttavan suun-
nittelun ontologian mukaan. Luokittelu perustuu kuuteentoista artikkeliin, jotka kasitte-
levat harhauttavaa suunnittelua rahapelaamisen kontekstissa. Artikkeleissa on seka ver-
taisarvioituja tieteellisia julkaisuja, mutta myos julkaisuja harmaasta kirjallisuudesta (ai-
neistoa, jota ei ole julkaistu akateemisissa tai vakiintuneissa kaupallisissa kanavissa), silla
Newall (2025, s. 1917) laatimassaan verkkopelialustojen harhauttavan suunnittelun tak-
sonomiassa huomautti, ettd merkittava osa aiheeseen liittyvasta tutkimuksesta on jul-

kaistu nimenomaan harmaassa kirjallisuudessa.

3.2.1 Salailu verkkorahapelialustoilla

McGarrigle ja muut (2026, s. 10) tunnistivat hyodyntamiensa artikkeleiden perusteella
salailun verkkorahapelialustoilla esiintyvan tiedon piilottamisena. He esittavat piilotetta-
van tiedon olevan erityisesti vastuullisen pelaamisen tyokaluihin, kannustimiin, varoitus-
merkint6ihin seka pelin kulkuun liittyvaan informaatioon liittyvaa. Rahapelaamisen hal-
lintaan tarkoitetut sivut ovat usein vaikeasti I0ydettavissa sen vuoksi, etta linkit kyseisille
sivuille on piilotettu pienikokoisella fontilla sekd tummiin vareihin, jolloin kdyttajan voi
olla vaikea l6ytaa kyseisia tydkaluja niiden etsimisestad huolimatta (BIT, 2022). Salailuksi
McGarriglen ja muut (2026, s. 10) mieltdvat myos taloudelliset kannustimet, jotka verk-
korahapeleissa esiintyvat esimerkiksi ilmaisvetoina, rekisterditymis- seka talletusbonuk-
sina, jotka kannustavat pelaamiseen. He huomauttavat, ettei edelld mainittuja kannusti-

mia sellaisenaan ole luokiteltu harhauttaviksi suunnitteluratkaisuiksi.
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Hing ja muut (2017, s. 701) tutkimuksessaan kuitenkin tunnistavat useita esimerkkeja
kannustimista, jotka johtavat kuluttajia harhaan ja ovat harhauttavan suunnittelun raja-
mailla. Kannustimiin liittyvat kayttéehdot ovat usein vaikeasti |6ydettavissa, ja monimut-
kaisten sanamuotojen ja huomaamattoman sijoittelun johdosta myos vaikeasti tulkitta-
vissa (McGarrigle ja muut, 2026, s. 10). Kannustimet ovat McGarriglen ja muiden (2026,
s. 10) mukaan usein sellaisia tarjouksia, jotka sisdltdavat odotetun arvon ja todelliset kus-
tannukset peittavia ehtoja. Heidan mukaansa esimerkki tallaisesta on kahdensadan dol-
larin bonusveto, joka edellyttaakin tuhannen dollarin kierrattamista pelissa bonuksen lu-
nastamiseksi. Tiedon esittdminen kuluttajille selkedassa muodossa ja yksinkertaisella kie-
lelld on heiddn mukaansa erittdin tarkeaa, jotta kuluttajat saavat tarvittavan tiedon voi-
dakseen tehda esteettoman paatoksen omaan pelaamiseensa liittyen. Tahan liittyen
McGarrigle ja muut (2026, S. 10) viittaavat Hingin ja muiden (2019, s. 597) jatkotutki-
mukseen, jonka perusteella havaittiin, etteivat vedonly6jat usein ymmarra heille tarjot-
tavien kannustimien todellisia kustannuksia, ja etta kannustimien koettu houkuttavuus

vahenee merkittavasti, kun kannustimen ehtojen sisalto on esitetty selkeasti.

3.2.2 Estaminen verkkorahapelialustoilla

Estdminen on McGarriglen ja muiden (2026, s. 10) mukaan verkkorahapelisivustoilla val-
litseva kaytanto, ja sita ilmenee useissa eri muodoissa. He nostavat esiin estamisstrate-
gian hyddyntadmisen kohdistuvan vastuullisen pelaamisen tydkaluihin: talletusrajojen
asettaminen usein edellyttda useiden vaiheiden lapikdaymistd, joka heikentaa vastuullis-
ten pelaamiskaytdantojen toteuttamisen vaivattomuutta, seka valivaluuttojen, kuten ko-
likoiden tai pelimerkkien, kaytté oikean rahan sijaan voi etaannyttaa pelaajan todelli-
sesta kulutuksestaan. McGarricle ja muut (2026, s. 10) luokittelevat estamiseksi myos
sen, ettd varojen kotiuttamiseen edellytetaan tietty vahimmaissaldo, mika pakottaa kayt-
tajat joko jattamaan varat tililleen tai pelaamaan jaljelld olevan saldon sen sijaan, etta
voisivat kotiuttaa sen. Tama kadytanto rajoittaa kadyttajien paasya omiin varoihinsa, seka

lisdksi kasvattaa todennakoisyytta pelaamisen jatkamiselle (BIT, 2022).
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Yhtena erityisen vahingollisena estamistaktiikkana McGarrigle ja muut (2026, s. 10) pita-
vat "kuolemattomia tileja” (eng. immortal account). Useat lahteet heidan aineistossaan
raportoivat kayttajien vaikeuksista pelitilin sulkemisen suhteen, silld usein ohjeistus pe-
litilin sulkemiseksi pysyvasti on epaselvaa ja sulkeminen edellyttaa esimerkiksi yhteyden-
ottoa asiakaspalveluun, jolloin kuitenkin tilin uudelleenaktivointi on tehty erittdin hel-
poksi, joka saattaa sabotoida kayttdajan paatosta pelaamisen lopettamisesta. Estamista
ilmenee myos tilanteissa, joissa kayttdja haluaa lopettaa vastaanottamasta rahapelisi-
vustojen markkinointiviestintdaa (McGarrigle ja muut, 2026, s. 10-11). Epaselvat vaihto-
ehdot ja monivaiheinen prosessi markkinointiviestinnan peruuttamisessa saattavat vai-
keuttaa kayttajien pyrkimyksia rajoittaa altistumistaan tai kokonaan irrottautumistaan

markkinointiviestinnasta (BIT, 2022).

3.2.3 Kayttoliittyman manipulointi verkkorahapelialustoilla

McGarrigle ja muut (2026, s. 11) toteavat kayttoliittyman manipuloinnin olevan eniten
dokumentoitu harhauttavan suunnittelun kaytanto verkkorahapelaamisen kontekstissa.
He tarkentavat erityisesti epasuotuisten esivalintojen mallin olevan vallitseva perustuen
esivalintoihin ja ankkureihin, jotka eivat ole kuluttajan edun mukaisia. Esimerkiksi talle-
tusrajan asettamisen yhteydessa pudotusvalikossa usein on oletuksena korkea arvo, ja
tutkimukset ovat osoittaneet, etta tallaisissa tapauksissa kayttdjat valitsevat suuremman
talletusrajan, kuin minka olisivat ilman esivalintaa valinneet (BIT, 2024). My0ds peliaika-
muistutuksissa esivalinta saattaa olla asetettuna pitkaan aikaviliin, kuten nelja tuntia,

kun pienin valittavissa oleva tarkistusvali on 15 minuuttia (BIT, 2022).

Epdsuotuisten esivalintojen lisdksi kayttoliittyman manipulointina McGarrigle ja muut
(2026, s. 11) pitavat sita, etta kayttajan luodessa tilin yhteydessa yhdelle verkkorahape-
lisivustolle, liitetddan tdma usein automaattisesti myds muihin verkkorahapelibrandeihin
tai -tuotteisiin. He luokittelevat tdhan kategoriaan myos verkkorahapelisivustoilla esiin-
tyvat kielelliset esteet ja visuaalisen hallitsevuuden. He huomauttavat Newallin ja mui-
den (2022, s. 19) tutkimuksessaan todenneen varoitusmerkintdjen olevan usein ham-

mentdvalld tai harhaanjohtavalla tavalla muotoiltuja, mikd saattaa heikentad niiden
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tehokkuutta riskien viestimisessa kayttajille. Vastuullisen pelaamisen sivut verkkoraha-
pelisivustoilla usein ovat tekstipainotteisia, eika niissa hyddynneta visuaalista houkutte-
levuutta, joka voi hankaloittaa kadyttdjien mahdollisuutta hahmottaa ja ymmartaa pelaa-
misen rajoittamista edellyttdavat toimenpiteet (BIT, 2022). Verkkorahapelisivustojen etu-
sivuilla linkit vastuullisen pelaamisen tydkaluihin ovat sijoitettuna sivustojen alaosaan,
kun taas mainokset, pelitarjoukset ja -kannustimet sijoittuvat yldosaan (McGarrigle ja
muut, 2026, s. 11). Vetokupongeissa puolestaan korostetaan vedon asettamista houkut-
televimpana vaihtoehtona kayttdjalle hyodyntamalla suuria ja varikkaita painikkeita,

jotka kiinnittavat todennakoisimmin kdyttajan huomion (BIT, 2022).

3.2.4 Pakotettu toiminta verkkorahapelialustoilla

Pakotettua toimintaa ei McGarriglen ja muiden (2026, s. 11) mukaan heidan aineistos-
saan ollut dokumentoitu kuin yhdessa muodossa. Taman he kertovat olevan verkkoraha-
pelisivustoilla havaittu nalkutus, joka toteutuu jokaisen kirjautumisen yhteydessa esiin
tulevina ponnahdusikkunoina, jotka kehottavat kayttdjia tallettamaan varoja pelitililleen.
Huolimatta siitd, ettei aineistossa esiintynyt enempaa nayttda pakotetun toiminnan stra-
tegioista, huomauttavat he tulevaisuuden tutkimuksen tuovan mahdollisesti esiin uusia

esimerkkeja.

3.2.5 Sosiaalinen manipulointi verkkorahapelialustoilla

McGarrigle ja muut (2026, s. 11) kertovat sosiaalisen manipuloinnin strategioita esiinty-
neen ainoastaan yhdessa heidan hyodyntamassaan kirjallisuuslahteessa. He luokittele-
vat sosiaaliseksi manipuloinniksi tilanteen, jossa kayttdjaa kehotetaan asettamaan uusi
veto valittdmasti tdman asettaman edellisen vedon jalkeen, ja kehotuksessa saattaa olla
laskuriajastin mukana, joka puolestaan saattaa aiheuttaa kayttdjalle kiireellisyyden tun-
teen. Kayttdjat saattavat tallaisessa tilanteessa kokea painetta vedonasettamiseen, silla
pelkdavat mahdollisesti menettavansa hyvan mahdollisuuden (BIT, 2022). Myds markki-
nointiviestinndssa esiintyy aikarajoitettuja tarjouksia, joissa kiireellisyytta korostavilla

vaitteilld pyritddn vaikuttamaan kuluttajan kayttaytymiseen (BIT, 2022).
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3.3 Harhauttavan suunnittelu pelaajien nakdokulmasta

Kansanterveyden nakokulmasta rahapelaamisen tarkastelu on Wardlen ja muiden (2024,
s. €953) mukaan olennaista pelaamisesta aiheutuvien haittojen kannalta. He luettelevat
ndihin haittoihin kuuluvan taloudelliset menetykset, fyysiset ja psyykkiset vaikutukset
terveyteen seka vaikutukset hyvinvointiin, yhdenvertaisuuteen, sosiaaliseen oikeuden-
mukaisuuteen ja rikollisuuteen. He my0s painottavat, etta haitat eivat aina kosketa aino-
astaan pelaajia itsedan, vaan myos heidan perheitaan, ystaviaan ja mahdollisesti laajem-
pia yhteisoja. Gainsbury ja muut (2020, s. 2) huomauttavat, etta verkkorahapelaamisessa
hyodynnettavilla erilaisilla suunnittelumekanismeilla voi olla vaikutus rahapelaamisesta
aiheutuviin haittoihin, jolloin rahapeliyritysten tulisi valttaa lilan voimakkaasti suostutte-
levien suunnitteluratkaisujen kayttda perustuen siihen, etta ne mahdollisesti rikkovat au-
tonomian ja informoidun paatdksenteon periaatteita. He luettelevat tallaisia valtettavia
kayttoliittymaominaisuuksia olevan esimerkiksi kiireen tunnetta luovat elementit, seka
ratkaisut, jotka vaarentavat kasityksia voittomahdollisuuksista tai vahentavat tappion to-
denndkoisyyden kokemista. Naiden kayttoliittymaominaisuuksien voidaan havaita ole-
van linjassa McGarriglen ja muiden (2026) listaamien verkkorahapelialustoilla esiintyvien

harhauttavien suunnitteluratkaisujen kanssa.

McGarrigle ja muut (2026, s. 10) toteavat, etta verkkorahapelisivustoilla esiintyva suun-
nittelun epdsuhta heijastaa alustan suunnittelijan tavoitteita. Tatda he perustelevat silla,
ettd palveluntarjoajaa hyodyttavat kayttoliittyman osat, kuten talletuksen tekeminen tai
vedon asettaminen, tehdaan kayttajalle nakyvammiksi elementeiksi kuin ne, jotka puo-
lestaan hyodyttavat kayttajaa, kuten pelaamisen hallintaty6kalut seka olennainen infor-
maatio. Taman nojalla he toteavat usein hyddynnettyjen suunnitteluratkaisujen toden-
nakoisesti ohjaavan kayttdjia tekemaan itsensa sijaan palveluntarjoajan kannalta edulli-
sia valintoja. Ristiriitaisena verkkorahapelisivustoilla voidaan pitda myos sité, etta pelaa-
miseen hallintaan tarkoitetut sivut saattavat usein sisaltdada kampanjoita, tarjouksia ja
muita rahapelaamiseen liittyvia elementteja, joiden voidaan nahda heikentavan kyseis-
ten sivujen alkuperaista tarkoitusta (BIT, 2022, 2024). McGarrigle ja muut (2026, s. 11)

lisdksi painottavat aiempien tutkimustulosten osoittavan, ettd esimerkiksi korvaamalla
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korkeat oletusarvot vapaalla tekstikentdlla pelaamisen hallintaan tarkoitetuissa talletus-
rajoitustydkaluissa, asetetut talletusrajat pienenivat jopa 45% aiemmista talletusrajoista.
Huolimatta tdsta merkittavasta ndytosta suunnitteluratkaisujen vaikutuksesta pelaajien
kayttaytymiseen, kertovat he, ettei kyseista yksinkertaista muutosta suunnitteluratkai-

suissa ole toistaiseksi tehty yhdellakdaan verkkorahapelialustalla.

Auer ja Griffiths (2024, s. 1229) huomauttavat verkossa verkkorahapelioperaattoreiden
olevan tietoisia kaikista sivuston pelaajien suorittamista toiminnoista sivustolla, mukaan
lukien panokset, voitot, talletukset seka kotiuttamiset. He toteavat operaattoreilla ole-
van tdman takia kokonaisvaltainen kuva yksittaisen pelaajan kaytoksesta. Dataseurannan
myota rahapelioperaattoreilla on mahdollisuus kommunikoida verkossa pelaavien pelaa-
jien kanssa reaaliajassa, jolloin he voivat keratyn datan avulla antaa esimerkiksi perso-
nalisoituja tarjouksia (Wardle ja muut, 2024, s. €953). Gainsburyn ja muiden (2020, s. 2)
mukaan kohdennettu viestinta kerdtyn datan perusteella voi olla esimerkiksi ehdotus ve-
donlyonnista tietylla summalla saatesanoin “kaltaisesi henkilot ovat lyoneet vetoa...”,

joka saattaa ohjata kayttajaa kayttamaan aiottua enemman aikaa tai rahaa pelaamiseen.

Verkkorahapelaamisen yleistymisen myo6ta kuluttajat altistuvat McGarriglen ja muiden
(2026, s. 12—13) mukaan suuremmille haittariskeille henkilokohtaisen profiloinnin, reaa-
liaikaisen kayttaytymisen seurannan, seka kehittyneiden, kayttaytymistieteelliseen tie-
toon perustuvien alustan suunnitteluratkaisujen vuoksi. He painottavat addiktoivia tek-
nologioita hyddyntavilla rahapeliyrityksilla olevan vastuu suojella kuluttajia huolimatta
siitd, onko se ristiriidassa niiden liiketoimintamallin kanssa. He myos huomauttavat raha-
peliyrityksilla olevan hyvat mahdollisuudet suunnitella verkkorahapelaamiselle sellaisia
ymparistoja, jotka tukevat kuluttajien mahdollisuuksia tehda tietoon perustuvia valintoja,

silla heilld on kaytossaan suuria maaria kayttajatietoa.

Myds Marionneau ja muut (2023, s. 3) korostavat rahapeliyhtididen mahdollisuuksia
hyodyntaa kerattya dataa kayttdjista pelaamisen haittojen vahentamiseksi esimerkiksi

kohdennetulla viestinnalla haitallisesta pelaamisesta. Auer ja Griffiths ovatkin



40

tutkimuksissaan (2023, 2024; 2015) havainneet pelaajista keratyn datan hydédyntamisen
personoituihin viesteihin ja palautteisiin johtaneen joidenkin pelaajien kohdalla verkko-
rahapelaamiseen kdytettdavan ajan ja rahan maaran vahenemiseen. Auer ja Griffiths
(2024, s. 1241) tekemansa tutkimuksen perusteella havaitsivat, ettd henkilokohtaisesti
kohdennetut viestit, jotka kannustavat pelaajia nostamaan rahaa verkkorahapelitililtdan
esimerkiksi tietyn voittosumman jalkeen, voivat olla tehokkaita. Tutkimustulosten perus-
teella 38 % viestin lukeneista pelaajista nosti rahaa pelitililtdan, kun taas vastaavassa ryh-
massa ilman kyseisia viesteja, rahaa pelitililtdan nosti vain 14 %. Heidan mukaansa tal-
laisten viestien voidaan todeta voivan vahentdaa pelaamiseen kaytettya rahaa ja siten

mahdollisesti myds rahapelaamiseen liittyvia ongelmia ja haittoja.

McGarriglen ja muiden (2026, s. 2) mukaan verkkorahapelien tuotesuunnittelua koskevia
ohjeistuksia tai rajoituksia on toistaiseksi vain vdhan. Wardle ja muut (2024, s. €963)
huomauttavat, etta sdantelyviranomaisten on vaikea pysya rahapeliteollisuuden kehityk-
sen mukana, silla alalla kehitetdaan ja markkinoidaan digitaalisia tuotteita nopeaa vauhtia,
jonka lisaksi markkinoille tuodaan hybridityyppisia tuotteita, jotka eivat valttamatta sovi
perinteisiin tuoteluokkiin tai oikeudellisiin maaritelmiin. Lisdksi he painottavat, etta ra-
hapelien saantelyssa tulisi ottaa huomioon digitaalisten infrastruktuurien ja kehittyneen
analytiikan tarjoamat mahdollisuudet rahapeliyrityksille, seka seurattava tiiviisti uusia ta-
poja, joilla rahapeliyritykset hyodyntavat kyseisia teknologioita kehittdadakseen entistakin
nopeampia ja intensiivisempia tuotteita. Useat harhauttavia suunnitteluratkaisuja verk-
korahapelaamisen kontekstissa kasittelevat tutkimukset, kuten McGarrigle ja muut
(2026) seka Auer ja Griffiths (2024), tavoittelevatkin sellaisia tutkimustuloksia, joista
voisi olla hyotya verkkorahapelaamisen sadntelyssa. Taman voidaan tulkita korostavan

saantelyn tarvetta verkkorahapelaamisen kontekstissa.
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4 Laadullinen kyselytutkimus

Tassa tutkielmassa tutkimus toteutetaan laadullisena tutkimuksena. Laadulliset tutki-
musmenetelmat ovat alun perin Myersin (1997) mukaan kehitetty yhteiskuntatieteiden
tutkimusalalla sosiaalisten ja kulttuuristen ilmididen tutkimiseen. Han kuvailee laadulli-
sen tutkimuksen perustuvan laadullisen aineiston hyédyntdamiseen sosiaalisten ilmioi-
den ymmartamiseksi ja selittamiseksi. Aineistoldhteitd hdanen mukaansa on esimerkiksi
havainnointi, osallistuva havainnointi eli kenttatyo, haastattelut ja kyselyt, dokumentit ja
tekstit seka tutkijan omat havainnot. Tahan tutkimukseen on valittu laadullinen ldhesty-
mistapa, silla Henninkin ja muiden (2020, s. 11) mukaan laadullisia tutkimusmenetelmia
on tarkoituksenmukaista kayttaa, kun tavoitteena on ymmartaa kayttaytymista, mielipi-
teitd ja tunteita tutkimukseen osallistuvien omasta ndakokulmasta, sekd ymmartaa ja se-
littaa ihmisten nakemyksia ja toimintaa tai ymmartaa prosesseja, kuten esimerkiksi paa-
toksentekoa. Tassa tutkimuksessa aineistonkeruumenetelmana on avoimia kysymyksia
sisaltava kysely, ja analyysimenetelmana kaytetaan temaattista analyysia. Tassa luvussa

kuvataan tarkemmin aineiston kerdysta seka sen analysointia.

4.1 Aineiston keruu

Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittiin kysely. Braunin ja Clarken (2013, s.
135) mukaan kvalitatiiviset kyselyt yksinkertaisimmillaan koostuvat avoimista kysymyk-
sista tietysta aiheesta, joihin osallistujat itse vastaavat kirjoittamalla vastauksena joko
kasin tai sahkoisesti verkkokyselyna. Verkkokyselyt voivat Braunin ja muiden (2021, s.
645) mukaan edistda vastaajien osallistumista ja avoimuutta arkaluonteisten asioiden
suhteen, silla ne usein luovat vastaajille tunteen tdydesta anonymiteetista. He kertovat
kyselyita kritisoitavan sen suhteen, ettd niiden ajatellaan rajoittavan mahdollisuuksia sy-
ventaa osallistujien vastauksia esimerkiksi esittamalla tarkentavia jatkokysymyksia, jonka
vuoksi niiden oletetaan tuottavan vain pintapuolista ja niukkaa aineistoa. He kuitenkin
esittavat, ettd kyselyaineistot voivat tuottaa kokonaisuutena tarkasteltuna rikasta ja sy-

vallista aineistoa, vaikka yksittdiset vastaukset olisivatkin lyhyitd.
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Rahapelaamiseen saattaa liittya pelko sosiaalisesta stigmasta (Auer ja Griffiths, 2024, s.
1228), jonka lisaksi jotkut pelaajista saattavat kokea negatiivisia tunteita, kuten huolta,
syyllisyytta ja hapeda omaan pelaamiseensa liittyen (Malik ja muut, 2024, s. 1278). Ra-
hapelaaminen voidaan ndiden perusteella mieltda mahdollisesti sensitiiviseksi aiheeksi
joillekin henkilGille. Taman takia kysely toteutetaan verkkokyselyna, silla vastausten avoi-
muuden seka tavoitellun vastaajamadran takaamisen mahdollistamiseksi osallistujien

anonymiteettia pidetdaan tarkeana. Verkkokysely toteutetaan Webropol-ohjelman avulla.

Kysely koostuu pddosin avoimista kysymyksistda, mutta sisaltaa lisaksi muutamia muita
kysymystyyppeja, kuten Likert-asteikkoon perustuvia vaittamia. Vastaajien demografiset
tiedot kysytaan kyselyn varsinaisten tutkimusaihetta koskevien kysymysten jalkeen, silla
Braunin ja Clarken (2013, s. 135) mukaan henkil6kohtaisten tietojen kysyminen heti ky-
selyn alussa saattaa vaikuttaa vastaajalle uhkaavalta, jolloin riski vastaamatta jattami-
selle on todennadkoisempi. Vastaajista kerattavat demografiset tiedot ovat ika, sukupuoli
seka taustatietoja verkkorahapelaamisesta. Braun ja Clarke (2013, s. 135) huomauttavat,
ettd kaikenlaisiin kvalitatiivisiin kyselyihin tulee sisallyttda taustatietojen kerdaaminen,

jotta saadaan kasitys siitd, millaisia henkil6ita tutkimukseen on osallistunut.

Kysely (ks. Liite 1) koostuu neljastad suljetusta kysymyksestd, yhdestd monivalintakysy-
myksestd, yhdesta Likert-asteikollisesta kysymyksesta, 7-5 avoimesta kysymyksesta seka
lopuksi kuudesta taustakysymyksesta. Jokaisella vastaajalla on siis vahintaan viisi avointa
kysymysta vastattavanaan, mutta riippuen valituista vastausvaihtoehdoista joihinkin ky-
symyksiin, saattaa heille tulla tarkentavia kysymyksia, jolloin avoimia kysymyksia voi olla
korkeintaan seitseman. Ensimmaisessa kysymyksessa vastaajalta pyydetdan suostumus
tutkimukseen osallistumisesta, ja vastauksen mukaan vastaaja ohjataan joko ensimmai-
sen varsinaisen kysymyksen tai vaihtoehtoisesti suoraan kiitossivulle. Aloitussivun jal-
keen varsinainen kysely on toteutettu kolmiosaisena kokonaisuutena, jossa edetdan vas-
taajien kokemuksista kohti tarkempaa reflektiota verkkorahapelialustojen suunnittelusta.

Kuten aiemmin mainittiin, kysytdan varsinaisen kyselyn jalkeen viela demografiset tiedot.
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Ensimmainen osio (kysymykset 2—6) keskittyy kartoittamaan vastaajien omia kokemuksia
verkkorahapelaamisesta seka kayttoliittyman koetusta vaikuttavuudesta pelaamiseen.
Osiossa selvitetaan, ovatko vastaajat kokeneet kayttéliittyman vaikuttaneen pelaamisen
kestoon tai maaraan (kysymys 2), ja mikali vastaaja on kokenut nadin, pyydetdan hanta
kuvailemaan tilanteita tarkemmin avoimessa vastauskentassa. Gary ja muut (2024, s. 19)
toteavat joidenkin harhauttavien suunnitteluratkaisujen houkuttelevan kayttajia kaytta-
maan palvelua aiottua pidempaan, jolloin mahdollisesti seurauksena kayttdja kuluttaa
palvelussa suunniteltua enemman myds muita resursseja. Kuten luvussa 3.1 mainittiin,
pyrkivat verkkorahapelien tarjoajat kannustamaan kayttdjia kuluttamaan aiottua enem-
man rahaa ja aikaa pelaamiseen (Gainsbury ja muut, 2020, s. 2), joten kysymysta voidaan
pitdd melko keskeisena. Kysymyksessa 4 vastaajia pyydetadn arvioimaan Likert-asteikon
avulla erilaisten pelialustoilla esiintyvien toimintojen suorittamisen helppoutta ja vai-
keutta. Kysymyksessa kuvatut toiminnot ovat padosin sovellettu McGarriglen ja muiden
(2026) tunnistamista harhauttavista suunnitteluratkaisuista verkkorahapelialustoilla. Ta-
man jdlkeen vastaajalla on tilaisuus kertoa mahdollisista muista samankaltaisista kohtaa-
mistaan tilanteista, jossa suoritettava toiminto on tuntunut poikkeuksellisen helpolta tai
vaikealta. Kysymyksessa 6 vastaajaa pyydetdan kuvailemaan, minka elementtien han ko-

kee vaikuttavan siihen, etta jokin tilanne tai toiminto tuntuu helpolta tai vaikealta.

Kyselyn toisessa osiossa tarkastellaan konkreettisten, kayttdjaa ohjaavien tilanteiden
tunnistamista. Vastaajilta kysytadan monivalintakysymyksessa 7 ovatko he kohdanneet
erilaisia ennalta maariteltyja kdyttdjaa ohjaavia tilanteita, jotka myos padosin perustuvat
McGarriglen ja muiden (2026) tunnistamiin harhauttaviin suunnitteluratkaisuihin verk-
korahapelialustoilla. Taman jalkeen vastaajia pyydetadan kertomaan, mikali heilld tulee
mieleen muita vastaavia tilanteita, jonka jalkeen kysymyksessa 9 pyydetdan kuvailemaan
yhta tai useampaan vastaajan kokemaa kayttdjaa ohjaavaa tilannetta tarkemmin, seka

milta tilanne on tuntunut ja miten se on mahdollisesti vaikuttanut vastaajan toimintaan.
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Kolmannessa osiossa siirrytddn enemman vastaajien kokemusten reflektioon ja tulkin-
taan. Kysymyksessa 10 kartoitetaan, ovatko vastaajat jalkikdteen kokeneet alustan suun-
nittelun ohjanneen heitd toimimaan vastoin alkuperaisia aikomuksia. Mikali vastaaja ker-
too kokeneensa nain, pyydetaan hanta kuvailemaan tarkemmin kyseisia tilanteita ja siita
syntyneita tunteita. Mikali vastaaja puolestaan kertoo, ettei ole kokenut suunnittelun oh-
janneen toimintaansa, pyydetaan hanta kertomaan myds tasta syvallisemmin. Kysymyk-
sessa 13 vastaajia pyydetdan arvioimaan, kokevatko he verkkorahapelialustojen suunnit-
telun neutraalina, ohjaavana vai manipuloivana, seka taman jalkeen kuvailemaan valit-
semaansa kokemusta ja siihen vaikuttavia tekijoita (kysymys 14). Braun ja Clarke (2013,
s. 139) huomauttavat, etta keskeisia kasitteita voi olla tarpeen maaritelld. Taman perus-
teella vastausvaihtoehdoissa selkeyden vuoksi maaritellaan lyhyesti “ohjaava” sellaiseksi,
joka tekee joistakin valinnoista helpompia tai ndkyvampia kuin toisista, ja “manipuloiva”
puolestaan sellaiseksi, joka pyrkii vaikuttamaan kayttajan paatoksiin ilman, etta vaikutus

on tdysin lapinakyva.

Kyselyn lopussa, sen demografisissa tiedoissa kartoitetaan vastaajien taustaa verkkora-
hapelien suhteen. Vastaajaa pyydetdaan kertomaan, pelaako han talla hetkelld verkkora-
hapeleja (kysymys 17). Taman jalkeen kysytaan, kuinka usein vastaaja pelaa, tai pelates-
saan pelasi verkkorahapeleja, seka kuinka kauan on pelannut, tai pelatessaan pelasi verk-
korahapeleja. Viimeisena kysymyksessa 22 pyydetdan valitsemaan vaihtoehdoista, mil-

laisia peleja vastaaja pelaa tai on pelatessaan pelannut.

Kyselytutkimuksen kohderyhmana ovat henkil6t, jotka pelaavat, tai ovat joskus pelan-
neet verkkorahapeleja, kuten nettikasino, vedonlyonti seka lottopelit. Vastaajilta ei edel-
lytetd vahimmaisvaatimusta pelikokemuksesta, vaan kyselyyn osallistumiseen riittda se,
ettd on vahintaan kerran pelannut verkkorahapeleja. Kysely tehddan suomeksi, mutta

vastata voi suomen kielen lisdaksi myos englanniksi tai ruotsiksi.

Kysely pilotoitiin ennen sen varsinaista julkaisua yhdelld henkildlla, joka on pelannut

verkkorahapeleja. Braunin ja muiden (2021, s. 646) mukaan pilotointi on keskeinen osa
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kvalitatiivisen kyselyn toteutusta, silla sen avulla voidaan arvioida kyselyn kokonaisuu-
den selkeyttd, seka varmistaa yksittaisten kysymysten olevan ymmarrettavia ja tarkoituk-
senmukaisia. Kyseisen vastaajan kommenttien ja vastausten perusteella kyselyyn tehtiin
pienida muutoksia koskien kysymysten ja vastausvaihtoehtojen muotoilua. Taman lisaksi
lisattiin muutamia tarkentavia kysymyksia, sekd muutettiin joidenkin kysymysten vas-
taustyyppia. Kyselyn alkuun lisattiin viela maaritelma siita, mita verkkorahapelaamisella
kyselyssa tarkoitetaan. Pilottikyselyn vastaaja pelaa satunnaisesti verkkorahapeleja, jo-
ten voitiin pitda todenndkdisend, etta tehtyjen muutosten jalkeen kysely on selked koko-
naisuus, ja etta kysymykset ovat ymmarrettavia huolimatta vastaajan pelikokemuksesta.
Braunin ja Clarken (2013, s. 139) mukaan kysymyksia laadittaessa tulee varmistaa, etta
vastaajien voidaan olettaa pystyvan vastaamaan niihin. He lisdavat, etta kysymysten tulisi
olla muotoiltu mahdollisimman lyhyeksi, selkeiksi ja yksiselitteisiksi. Tehtyjen muutosten
jalkeen kysely julkaistiin ilman toista pilotointikierrosta, silla sita ei nahty enaa tarpeel-

liseksi.

Kyselyn linkkia jaettiin tutkijan sosiaalista verkostoa hyédyntden Instagramin seka yksi-
tyisviestien valityksella sellaisille yksityishenkildille, jotka pelaavat, tai ovat joskus pelan-
neet verkkorahapeleja. Naitd henkiloita pyydettiin puolestaan jakamaan linkkid eteen-
pain omille tuttavilleen, joiden uskoi olevan sopivia henkil6ita vastaamaan kyselyyn. Ky-
selyn vastauksia kerattiin kolmen viikon ajan, ja vastauksia kyselyyn saatiin 34 kappaletta.
Aineisto voidaan katsoa riittavaksi, silla Braunin ja muiden (2021, s. 649) kvalitatiivisessa
tutkimuksessa otoskoko ei maardydy aina ennalta, vaan siihen vaikuttavat muun muassa
tutkittavan ilmion laajuus, tutkimuskysymyksen luonne, seka vastausten tuottama sisal-
I6llinen rikkaus ja syvyys. Tassa tutkimuksessa keskeista on vastaajien kokemusten ja na-
kemysten tarkastelu, ja ndin ollen aineiston voidaan katsoa olevan riittava tutkimuskysy-

mysten tarkasteluun.
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4.2 Aineiston analysointi

Aineiston analyysimenetelmaksi valittiin temaattinen analyysi. Braun ja Clarke (2006, s.
79) kirjoittavat temaattisen analyysin olevan analyysimenetelm, jolla pyritadn tunnista-
maan, analysoimaan ja raportoimaan aineistossa esiintyviad toistuvia piirteita, eli tee-
moja. Heidan mukaansa temaattinen analyysi on teoreettisesti joustava, ja ndin ollen
mahdollistaa aineiston rikkaan ja yksityiskohtaisen, mutta samaan aikaan moniulotteisen

tarkastelun.

Braun ja Clarke (2006, s. 82) maarittelevat teeman sellaiseksi, joka kuvaa jotakin tutki-
muskysymyksen kannalta olennaista aineistossa, seka edustaa toistuvaa merkitysta tai
vastausmallia aineistossa. Koodauksen kannalta he huomauttavat keskeisen kysymyksen
olevan se, mikd voidaan tulkita teemaksi ja kuinka laaja teeman tulisi olla. Braunin ja
Clarken (2013, s. 206) mukaan koodaus on prosessi, jossa aineistosta tunnistetaan tutki-
muskysymyksen kannalta merkityksellisia piirteita. Braunin ja Clarken (2006, s. 82) mu-
kaan teema esiintyy ihannetapauksessa useamman kerran aineistossa, mutta korostavat
my0s sitd, ettei suurempi esiintymismaara automaattisesti tarkoita sita, etta teema olisi
tutkimuksen kannalta merkittavampi. Teeman keskeisyys siis perustuu heidan mukaansa
maarallisen esiintyvyyden sijaan enemmankin siihen, kuinka hyvin se kuvaa tutkimusky-

symyksen kannalta olennaista ilmi6ta.

Aineistoon alettiin tutustua jo sen kerdamisen aikana. Braunin ja Clarken (2006, s. 86)
mukaan analyysiprosessi alkaa siitd, kun aineistosta ryhdytaan, joskus jo aineistonkeruun
aikana, havaitsemaan ja etsimaan merkityksellisia toistuvia piirteita sekd mahdollisesti
kiinnostavia ilmio6itd. Vastausajan paatyttya vastaajien tiedot ja vastaukset tarkistettiin,
eika yhtakaan vastauksista ollut tarpeen hylata. Ndin ollen lopulliseen analyysiin otettiin
kaikkien 34 vastaajan vastaukset mukaan. Aineiston tutustumisen jalkeen Braun ja Clarke
(2006, s. 87) kertovat seuraavien temaattisen analyysin vaiheiden heiddan ohjeensa mu-
kaan olevan koodien muodostaminen, teemojen etsiminen, teemojen tutkiminen, tee-

mojen madarittely ja nimeaminen, ja lopuksi raportin tuottaminen.
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Aineiston koodauksen alettua kaikki vastaukset luettiin huolellisesti Iapi kokonaisuutena,
jonka jalkeen niita alettiin seuloa tarkemmin etsien toistuvia aiheita, eli koodeja. Vas-
tauksia kaytiin lapi kiinnittden huomiota erityisesti koettuun vaikutukseen omaan kayt-
taytymiseen seka kaytdsta heranneisiin tunteisiin, ja lisaksi kokemukseen kayttoliitty-
masta ja sen piirteistd. Vastauksista tunnistetut koodit kirjattiin vastauksen viereen omiin
sarakkeisiin Excel-taulukkoon, laittaen kokemusta kuvaavat koodit omiin sarakkeisiin ja
kayttoliittymien elementteja kuvaavat koodit omiin. Taman lisaksi koodeista kerattiin lis-
taa erilliseen taulukkoon kysymyskohtaisesti, myds merkiten kenen vastaajan vastauk-
sessa koodi on ilmennyt. Koodien lisaksi vastausrivin viimeiselle sarakkeelle lisattiin kom-

menttikenttd, johon pystyi lisdtd mahdollisia erityishuomioita vastaukseen liittyen.

Kun kaikkiin vastaukset oli kdyty ldpi, oli koodeja luotu 106. Taman jalkeen alettiin kysy-
myskohtaisista kooditaulukoista kokoamaan yhteenvetoa kaikissa vastauksissa ilmen-
neistd kokemus- sekd elementtikoodeista merkiten myds mainintakerrat seka vastaajat,
joiden vastauksissa koodi oli ilmennyt. Samanaikaisesti toisiaan muistuttavat koodit yh-
distettiin (esimerkiksi “houkutteli pelaamaan”, “kokee houkutusta” sekd "houkutteleva
ulkoasu” yhdistettiin yhdeksi koodiksi “houkuttavuus”), ja koodit merkittiin omilla va-
reilla selkeyden vuoksi, jotta niiden havaitseminen helpottuu tyon edetessa. Lapikdaynnin
seurauksena lopullisessa koodilistassa oli 52 koodia. Koodit vahenivat siis merkittavasti,
noin puolella. Tama osoittaa, ettd vastauksissa oli ilmaistu samoja asioita useilla eri ta-
voilla. Jotkut koodeista saattoivat ilmeta vastauksissa vain kerran, mutta niiden tarjoa-
man mahdollisen uniikin ndakékulman vuoksi myos ndita koodeja pidettiin relevantteina,
ja nain ollen sailytettiin joko sellaisenaan lopullisessa koodilistassa, tai vaihtoehtoisesti

sovitettiin mahdollisimman sopivan koodin kanssa yhteen.

Koodien muodostamisen jalkeen seuraavana vuorossa oli teemojen etsiminen, tutkimi-
nen seka niiden maarittely ja nimedaminen. Kokemuskoodeista ja elementtikoodeista
muodostettiin kustakin erillisid teemoja toisiinsa yhteensopivista koodeista. Teemoja
muodostui aluksi melko monta, mutta uuden lapikdaynnin seurauksena ne saatiin tiivis-

tettyd ja muokattua sellaisiksi, ettd ne tuovat kyselyn vastauksissa esiintyneet



48

nakokulmat kattavasti esiin. Braunin ja Clarken (2006, s. 92) mukaan teemojen tarkasta-
misen jalkeen tulisi olla selkea kasitys eri teemoista, niiden suhteista toisiinsa seka mil-
laisen kokonaiskuvan ne muodostavat aineistosta. Ndin ollen voitiin siirtyd viimeiseen
vaiheeseen ennen itse raportointia, eli teemojen maarittelyyn ja nimedmiseen. Tassa
vaiheessa Braunin ja Clarken (2006, s. 92) mukaan on tarkea tarkastella, miten kukin
teema liittyy kokonaisuuteen seka tutkimuskysymyksiin, jonka lisaksi on hyva pohtia, si-
saltavatko teemat alateemoja. Madrittelyn ja nimedamisen seurauksena teemat tarken-
tuivat siten, etta niiden avulla saadaan kattava kuva vastauksista tutkimuskysymyksien
nakékulmasta, jonka lisaksi melkein jokaiseen teemaan lisattiin alateemoja selkeyden
vuoksi. Likert-asteikon sekda monivalintakysymyksen tuloksia hyddynnettiin tukemaan
muodostettuja teemoja, silla niiden avulla pystyttiin esittamaan myos maarallista nayt-
toa. Vastaajien suhtautumisesta muodostui kaksi paateemaa, kokemuksia koskevista

koodeista seka kayttoliittymien elementeista puolestaan molemmista kolme.

4.3 Kyselyn vastaajat

Tutkimukseen osallistui yhteensa 34 vastaajaa. Vastaajien taustatietoina kerattiin ikd, su-
kupuoli seka verkkorahapelaamiseen liittyvia tietoja koskien pelaamisen nykytilannetta,
pelaamisen maaraa, kestoa sekd pelattuja verkkorahapelityyppeja. Vastaajien ikaja-
kauma ilmoitettujen sukupuolien perusteella on havainnollistettuna kuviossa 1 (ks. kuvio

1).

Mies Nainen

46-62 vuotias 2

36-45 vuotias 1

30-35 vuotias 5

26-29 vuotias 3 19
20-25 vuotias 2

Kuvio 1. Kyselyn vastaajien ikdjakauma.
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Vastaajien ika vaihteli 20 ja 62 vuoden valilla, keski-ian ollen kokonaisluvuksi pyodristet-
tyna 31 vuotta. Kaikki vastaajat ilmoittivat sukupuolensa, ja heista suurin osa oli miehia

(n =29, 85 %), ja loput naisia (n =5, 15 %).

Vastaajista 23 ilmoitti pelaavansa verkkorahapeleja talla hetkelld, ja puolestaan 11 vas-
taajaa ei endad pelaa. Pelaamisen maara vaihteli vastaajien valilla satunnaisesta saanndl-
liseen: yleisimmin pelaajat pelaavat tai pelasivat 1-3 kertaa kuukaudessa (n =11, 32 %),
tai sitd harvemmin (n = 11, 32 %), mutta joukossa oli myos sellaisia, jotka pelaavat tai
ovat pelanneet 1-3 kertaa viikossa (n = 4, 12 %) tai sitd useammin (n = 7, 21 %). Pelaa-
mishistorian osalta valtaosa vastaajista (n = 21, 66 %) on pelannut verkkorahapeleja yli
kolme vuotta, mika viittaa siihen, etta suurella osalla vastaajista voidaan olettaa olevan
pitkdaikaista kokemusta verkkorahapelialustoista. Loput vastaajista on pelannut 1-3
vuotta (n = 7, 21 %) tai alle vuoden (n = 6, 18 %). Vastaajat olivat pelanneet useita eri
pelityyppeja, joka puolestaan viittaa siihen, etta aineisto kattaa monipuolisesti erilaisia
verkkorahapelaamisen kokemuksia, ja ndin ollen tarjoaa hyvan pohjan tarkastella kayt-
toliittymasuunnittelun vaikutuksia pelaajien nakdkulmasta. Kasinopeleja vastaajista oli

pelannut enemmisto (n = 25), ja urheiluvedonlyontia seka lottopeleja kumpiakin (n = 19).
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5 Pelaajien suhtautuminen, kokemukset seka ohjaaviksi koetut

kayttoliittymaelementit verkkorahapelialustoilla

Tassa luvussa esitetdan tutkimuksen tulokset tutkimuskysymysten mukaisesti. Tulokset
perustuvat vastaajien antamiin vastauksiin, joita on tarkasteltu temaattisen analyysin
avulla. Ensimmaisessa alaluvussa vastataan ensimmaiseen tutkimuskysymykseen tarkas-
telemalla, miten verkkorahapeleja pelaavat henkilot suhtautuvat alustojen ohjaavuu-
teen ja manipuloivuuteen. Toisen tutkimuskysymyksen kohdalla kdydaan lapi tekijoita,
jotka vaikuttavat pelaajien kokemuksiin verkkorahapelialustojen vaikutuksesta heidan
toimintaansa. Taman jalkeen kasitellaan niita kayttoliittymaelementteja, joita pelaajat
pitdvat toimintaansa ohjaavina tai manipuloivina. Analyysissa tullaan vastaajien maaran
lisaksi puhumaan my6s mainintojen maarasta, silla kyseessa on avointen kysymysten

vastaukset, jolloin asia voi olla mainittu useaan otteeseen saman vastaajan toimesta.

5.1 Pelaajien suhtautuminen verkkorahapelialustojen ohjaavuuteen ja

manipuloivuuteen

Tassa luvussa vastataan ensimmaiseen tutkimuskysymykseen: miten verkkorahapeleja
pelaavat henkilot suhtautuvat verkkorahapelialustojen ohjaavuuteen ja manipuloivuu-
teen. Kysymykseen vastataan kahden pdateeman avulla, jotka ovat koettu manipu-
loivuus ja koettu ohjaavuus (ks. kuvio 2). Vastaajat toivat esiin ndkemyksia siitd, missa
maarin kayttoliittymien koettiin ohjaavan heidan toimintaansa ja milloin vaikutus koet-
tiin manipuloivana. Suhtautumista koskeviin teemoihin liittyvia mainintoja havaittiin yh-

teensa 57.

Suhtautuminen verkkorahapelialustojen ohjaavuuteen ja manipuloivuuteen

Koettu manipuloivuus Koettu ohjaavuus

Kuvio 2. Suhtautuminen verkkorahapelialustojen ohjaavuuteen ja manipuloivuuteen
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Vastaajia pyydettiin valitsemaan, kokevatko he verkkorahapelien kayttoliittymien suun-

nittelun olevan manipuloivaa, ohjaavaa vai neutraalia. Kuviossa 2 on havainnollistettu

vastausten jakauma.

® Manipuloivaa ® Ohjaavaa = Neutraalia En osaa sanoa

Kuvio 3. Pelaajien kokemukset kayttéliittymien suunnittelusta.

Vastaajista puolet (n = 17, 50 %) koki suunnittelun manipuloivana, kun taas hieman pie-
nempi osa kertoi kokevansa sen ohjaavana (n =12, 35 %). Lisaksi osa vastaajista suhtautui
ilmioon neutraalisti (n = 3, 9 %) tai ei osannut valita annettujen vaihtoehtojen valilta (n

=2, 6 %).

5.1.1 Koettu manipuloivuus

Koettu manipuloivuus teemana kuvastaa vastaajien kokemusta siitd, ettd verkkorahape-
lialustat ovat manipuloivia. Kayttéliittymien koettua manipuloivuutta perusteltiin erityi-
sesti tekijoilld, jotka liittyvat seka kayttoliittyman visuaalisiin ja rakenteellisiin ratkaisui-
hin ettd pelaamiseen kannustaviin elementteihin. Koetun manipuloivuuden teemaan liit-
tyvia mainintoja havaittiin 27. Vastaajat kuvasivat erityisesti bonuksiin, tarjouksiin ja jat-
kuviin muistutuksiin liittyvia kdytantoja, joiden koettiin ohjaavan pelaamista ja kannus-

tavan lisatalletuksien tekemiseen. Manipuloivaksi koettiin erityisesti tilanteet, joissa
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kayttoliittyma ohjasi toimintaa vastoin pelaajan alkuperéisia aikomuksia. Esimerkissa (1)

on yhden suunnittelun manipuloivaksi kokeneen vastaajan tulkinta.

(1) Kaikki edellda mainitut viittaavat “ohjaavaan” mutta mielestani tiettyjen
tietojen piilottaminen tai laittaminen huonosti nakyville sen kanssa etta
pelit ja niiden nakyvyys ollaan suunniteltu antamaan “dopamiinirydppyja”
jotta pelaajat pelaisivat mahdollisimman pitkdan (omia suunnitelmia tai
varojen maarda vastaan) antavat myos pienia “manipulatiivisuuden” sa-
vyja tahan. (V13)

Tama havainnollistaa, kuinka manipuloivuus liitetaan erityisesti tiedon esittamiseen seka
kayttoliittyman kykyyn houkutella jatkamaan pelaamista vastoin pelaajan omia tavoit-
teita. Lisaksi manipuloivuutta perusteltiin tilanteilla, joissa pelaaminen jatkui negatiivis-
ten tunteiden tai havididen jalkeen. Talloin kayttoliittyman nopeus ja jatkuvat kannusti-

met nayttaytyivat erityisen vaikuttavina piirteina, kuten vastaaja 3 kuvailee:

(2) Havion jalkeen turhautuneena on helpompi tallettaa lisda, kun se tapah-
tuu muutamassa sekunissa. Bonus tarjouksia tulee jatkuvasti tekstivies-
titse/sahkopostitse. (V3)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma voi hyodyntaa tilanteita, joissa pelaaja on alttiimpi
jatkamaan toimintaa, esimerkiksi tarjoamalla nopeasti saatavilla olevia talletusmahdol-
lisuuksia ja jatkuvia arsykkeita. Lisaksi manipuloivuus koettiin kayttoliittyman tapana ko-
rostaa voittoja ja esittda pelaaminen houkuttelevana esimerkiksi visuaalisten ratkaisujen,
kuten vdrien ja animaatioiden avulla. Osa vastaajista toi esiin my0s tiedon esittamiseen
liittyvia ongelmia, kuten keskeisten ehtojen tai kokonaiskuvan hahmottamisen vaikeu-
den, mika puolestaan heikentdaa kayttdjan mahdollisuuksia arvioida omaa toimintaa.
Myos muilta osin alustojen toiminta koettiin ajoittain ongelmallisena. Tama linkittyy
usein tilanteisiin, joissa toiminta ei vastannut pelaajan alkuperdisia odotuksia tai aiko-
muksia. Esimerkiksi bonuksiin liittyvat ehdot saattoivat jaada epaselviksi, mika johti ko-

kemukseen harhaanjohtavuudesta. Tatd havainnollistaa esimerkki (3).

(3) Esimerkiksi kun tallettaa pelisivustolle, joissakin tapauksissa ei mainita
bonuksen sisaltyvan talletukseen, mutta se on kuitenkin aktiivinen
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talletuksen jalkeen. Joka tarkoittaa taas sita etta saat bonusrahaa talletta-
masi rahan paalle pelisivustolle, mutta joudun kierrattdmaan useaan ot-
teeseen rahan jotta voit saada ne ulos pelisivustolta. (V24)

Tama viittaa siihen, etta keskeisten ehtojen tai toimintojen epaselvyys voi johtaa tilan-
teisiin, joissa pelaaja kokee tulleensa harhaanjohdetuksi ja toimineensa ilman taytta ym-
marrysta tai tietoisuutta seurauksista. Ndihin kokemuksiin liittyy usein myos negatiivisia
tuntemuksia, kuten artymysta ja epaoikeudenmukaisuuden tunnetta, erityisesti silloin,

kun kayttoliittyman koettiin ohjaavan toimintaa epasuorasti, kuten vastaaja 25 kuvailee:

(4) Itse verkkoalustojen suunnitteluun erikoistuneena, nama pistavat silmaan
usein. Tietoisena paallimmainen tunne on artymys ja pettymys kuinka tie-
tamattomia ohjaillaan "salaa" kohti heille epasuotuista paamaaraa. (V25)

Tama osoittaa, ettd pelaajat eivat ainoastaan koe kayttoliittymien vaikutuksia, vaan osa
myds tunnistaa ja reflektoi niita kriittisesti. Samalla korostuu, etta tietoisuus kayttoliitty-
mien toimintalogiikasta voi lisata negatiivisia tuntemuksia ja vahvistaa kokemusta suun-

nittelun ongelmallisuudesta.

5.1.2 Koettu ohjaavuus

Toinen suhtautumiseen liittyva teema, koettu ohjaavuus, puolestaan kuvastaa vastaajien
kokemuksia verkkorahapelialustojen ohjaavuudesta. Kayttoliittymien koettua ohjaa-
vuutta perusteltiin erityisesti niiden rakenteellisilla ja toiminnallisilla ratkaisuilla, jotka
tekevat tietyista toiminnoista helppoja ja nakyvia. Koetun ohjaavuuden teemaan liittyvia
mainintoja aineistosta tunnistettiin 30. Vastaajat kuvasivat, ettd esimerkiksi talletusten
tekeminen on suunniteltu vaivattomaksi ja helposti tavoitettavaksi, joka tuntuu ohjaami-

selta, kuten esimerkistd (5) ilmenee.

(5)  Onhan ne suunniteltu niin, etta talletuksen tekeminen on helppoa ja na-
kyvaa. (V4)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma voi ohjata kayttdjan toimintaa korostamalla tiet-

tyja toimintoja ja tekemalla niista helposti tavoitettavia. Ohjaavuus koettiin myos
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laajempana kayttoliittyman ominaisuutena, jossa pelaamista tuetaan ja kannustetaan eri
tavoin. Pelaajat toivat esiin, etta suunnittelu voi perustua kayttaytymisen ohjaamiseen,
mutta ei valttamatta nayttaydy yksiselitteisesti manipuloivana, kuten esimerkista (6) on

havaittavissa.

(6)  Suunnittelu kannustaa pelaamaan. Osalla sivustoista pelaamisen estami-
nen on erittdin haastavaa ja sen voi tehda esimerkiksi vain viikoksi. Pelit
on suunniteltu ihmisen psyyketta tutkien, kuten tietysti sivustot itsessaan.
Tallettaminen ei vaadi kdytanndssa mitdaan. Kotiuttaminen saattaa vaatia
alyttomia todisteita. (V6)

Tama osoittaa, ettd ainakin osa pelaajista tunnistaa kayttoliittymien hyédyntavan psyko-
logisia keinoja, mutta tulkitsevat ne osin normaaliksi osaksi palvelun toimintaa. Esimer-
kissa ilmenee myds kayttoliittymiin liitetty epasymmetria, jossa pelaamiseen liittyvat toi-
minnot ovat yksinkertaisia, mutta pelaamisen rajoittamiseen tai varojen kotiuttamiseen

liittyvat prosessit usein monimutkaisempia.

Osa pelaajista piti kayttoliittymien ohjaavuutta odotettuna ja ymmarrettavana, erityi-
sesti tilanteissa, joissa kyse oli palveluntarjoajan tavoitteesta edistdd omaa toimintaansa.
Talloin esimerkiksi mainonta, nakyvat tarjoukset ja helppo kaytettavyys nahtiin luonnol-

lisena osana palvelun toimintalogiikkaa. Vastaaja 7 kuvailee nakemystdaan seuraavasti:

(7)  Uskon, ettd mikaan ei ole erityisen helppoa tai erityisen vaikeata (toimin-
tojen suorittaminen kayttoliittymassd). Ymmarrettavasti rahan vienti
alustalle on tehty helpommaksi kuin sen ulos vienti. Ainoa "erittdin vai-
kea" prosessi uhkapelisivuilla on nostaa suuria voittoja, koska alustat var-
mistavat ndissa voittajan tiedot. Tama toisaalta johtuu lakisaateisista asi-
oista. (V7)

Tama viittaa siihen, ettd kayttoliittyman ohjaavat piirteet voidaan tulkita myos ongelmal-
lisuuden sijaan ymmarrettavina, perusteltuina ja odotettavina. Jotkut vastaajista koros-
tivat myds omaa vastuuta pelaamisesta, ja siihen liittyvista paatoksista. Kayttoliittymien
ohjaavuus tunnistettiin, mutta sen ei koettu poistavan yksilon vastuuta omasta toimin-

nasta. Lisaksi osa vastaajista toi esiin, ettd kokemukset kayttoliittymien ohjaavuudesta ja
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manipuloivuudesta voivat vaihdella eri pelisivustojen valilla. Joitakin alustoja pidettiin
luotettavampina ja lapinakyvampina kuin toisia, mika vaikutti siihen, miten niiden kayt-
toliittyma koettiin. Jotkut pelaajista kuvailivat valitsevansa pelialustan sen perusteella,

kuinka turvalliselta ja luotettavalta se tuntuu, tai kuinka tunnettu se on.

Pelaajien suhtautuminen kayttéliittymien ohjaavuuteen ei ole siis yksiselitteista, vaan sii-
hen vaikuttavat yksilolliset tekijat, aiemmat kokemukset, odotukset seka kasitykset
omasta vastuusta. Joissain vastauksissa ilmeni myos, etta mikali vastaajalla olisi ongelmia
hallita omaa pelaamistaan, saattaisi han kokea kayttoliittymien ohjaavuuden toisenlai-
sena. Kokonaisuudessaan pelaajien tulkinnat kayttoliittymistd muodostavat kokonaisuu-

den, jossa ohjaavuus, manipuloivuus, hyvaksynta ja vastuun korostaminen yhdistyvat.

5.2 Pelaajien kokemukset verkkorahapelialustoilla

Tassa luvussa vastataan toiseen tutkimuskysymykseen: millaiset tekijat vaikuttavat pe-
laajien kokemuksiin verkkorahapelialustojen vaikutuksesta heiddn toimintaansa. Aineis-
tosta tunnistettiin kolme paateemaa, jotka vastaavat tahan kysymykseen. Teemat ovat
tilannesidonnaiset tekijat, psykologiset tekijat seka kayttoliittymien rakenteelliset tekijat

(ks. kuvio 3). Kokemusteemoihin liittyen vastauksista havaittiin yhteensa 191 mainintaa.

Verkkorahapelien harhauttavan suunnittelun kokemuksiin vaikuttavat tekijat

Tilannesidonnaiset tekijat ~ Psykologiset tekijat Kayttoliittyman rakenteelliset tekijat

Kuvio 4. Verkkorahapelien harhauttavan suunnittelun kokemuksiin vaikuttavat tekijat.

Pelaajien kokemuksia kuvaavat teemat osoittavat, ettd kayttoliittymien koetaan joissain
tilanteissa ohjaavan toimintaa ja ndin ollen vaikuttavan pelaamiseen maardan tai sen
kestoon. Vastaajat tunnistavat myos psykologisia ilmidita, jotka vaikuttavat heidan paa-
toksentekoonsa. Lisdksi kayttoliittyman rakenteet koetaan seka toimintaa helpottavina
ettd vaikeuttavina, joka myds mahdollisesti vaikuttaa pelaajan paatoksentekoon. Taman

luvun alaluvuissa kuvataan tarkemmin tutkimuskysymykseen liittyvat teemat.
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5.2.1 Tilannesidonnaiset tekijat

Ensimmadinen teema on pelaajien kokemuksiin liittyvat tilannesidonnaiset tekijat. Aineis-
ton analyysissa nousi esiin, ettd pelaajat kokevat kayttéliittymien ohjaavan heidan toi-
mintaansa erityisesti tilanteissa, joissa pelaamista on helppo jatkaa ja paatoksenteko ta-
pahtuu nopeasti. Padteema jakaantuu kahteen alateemaan, jotka ovat pelaamisen jat-
kumisen tilanteet, seka tilanteet, joissa ohjaus korostuu. Useat vastaajat kertoivat, etta
he olivat jatkaneet pelaamista tai tehneet lisatalletuksia poiketen heidan alkuperdisesta
suunnitelmastaan. Tama viittaa siihen, etta toiminta on ohjautunut kayttoliittyman ra-
kenteiden ja drsykkeiden kautta erityisesti tietyissa tilanteissa. Taulukossa 3 on esitettyna

teemaan seka sen alateemoihin liittyvat vastauksissa ilmenneet maininnat.

Taulukko 2. Tilannesidonnaisten tekijoiden maininnat.

Maininnat
Tilannesidonnaiset tekijat 59
Pelaamisen jatkumisen tilanteet 50
Tilanteet, joissa ohjaus korostuu 9

Liittyen ensimmaiseen alateemaan, pelaajien kokemuksiin verkkorahapelien harhautta-
vasta suunnittelusta vaikuttivat erityisesti tilanteet, joissa toiminnan ohjautuminen il-
meni impulsiivisina paatdksind, kuten nopeina talletuksina tai tarjouksiin tarttumisena.
Pelaajat kuvasivat tilanteita, joissa esimerkiksi lisdbonukset tai paattyneen pelin jalkeiset
valittomat jatkokehotukset johtivat sellaiseen toimintaan, jota he eivat alun perin olleet
suunnitelleet. Lisdksi osa pelaajista kuvasi, ettad alusta kannustaa heita pelaamaan lisaa
esimerkiksi voittodanien ja visuaalisten keinojen avulla seka helpottamalla paatoksente-
koa, esimerkiksi tarjoamalla valmiita vetokuponkeja tai nostamalla aiemmin pelatut pelit
nakyville etusivulle. Toiseen alateemaan liittyen vastauksista ilmeni, ettd osa pelaajista
ohjautui aiotusta toiminnastaan toiseen toimintaan erityisesti tilanteissa, joissa he altis-

tuivat houkutteleville tarjouksille. Tama usein tapahtui pelaajien mukaan siten, etta
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naytolle ilmestyi bonustarjous, johon pelaaja paatti tarttua, ja ndin ollen paatyi pelaa-

maan aiottua enemman, kuten vastaaja 15 kuvailee:

(8)  Minulla on ollut mielessa tallettaa esim 20€ ja heti talletuksen jalkeen mi-
nulle on tullut tarjous jossa sanotaan etta kun tekee vield yhden saman-
laisen tarjouksen niin saa ilmaiskierroksia johonkin peliin, joka on aina hy-
vin houkuttava tarjous ja siihen monesti sortuu vaikka ei sita olisi suunni-
tellut. (V15)

Tama osoittaa, etta valittdmasti esimerkiksi talletuksen jalkeen esitetyt kannustimet voi-
vat madaltaa kynnysta lisdtoimintaan ja ohjata pelaajaa toimimaan impulsiivisesti vas-
toin alkuperaista suunnitelmaansa. Pelaajien kuvauksissa toiminnan ohjautuminen ko-
rostui erityisesti tietyissa tilanteissa, kuten havididen jalkeen tai valittomasti aiemman
toiminnan jalkeen. Naissa hetkissa esitetyt tarjoukset ja kehotukset ilmenivat erityisen
vaikuttavina, jolloin paatoksenteko tapahtui usein nopeasti ja impulsiivisesti. Tama viit-
taa siihen, etta kayttoliittyma hyddyntaa tilanteita, joissa pelaaja on alttiimpi jatkamaan
toimintaa. Kokonaisuudessaan pelaajien kuvaukset osoittavat, etta kayttoliittymat voivat
ohjailla toimintaa seka helpottamalla pelaamisen jatkamista etta tarjoamalla arsykkeita,
jotka kannustavat impulsiivisiin paatoksiin. Toiminnan ohjautuminen on melko vahvasti
kytkoksissa myos siihen, mitka toiminnat pelaajat kokevat helpoiksi tai vaikeiksi. Tata ku-

vaillaan tarkemmin luvussa 5.2.3.

5.2.2 Psykologiset tekijat

Toinen teema kuvaa vastauksista ilmenneita psykologisia tekijoita, jotka vaikuttavat ko-
kemuksiin verkkorahapelien harhauttavasta suunnittelusta. Pelaajat kuvasivat kokemuk-
sia, joissa heidan toimintaansa ei ohjannut ainoastaan kayttoliittyman rakenteelliset rat-
kaisut, vaan myo6s pelaamiseen liittyvat psykologiset ilmiot. Vastauksissa korostui pelaa-
miseen liittyva vetovoima, eli pelaajien kokema voimakas houkuttavuus ja koukuttavuus,
jotka vaikuttivat heiddn toimintaansa ja paatoksentekoonsa. Paateema jakaantuu kah-
teen alateemaan, jotka ovat pelaamisen vetovoima seka pelaamisen koettu dynamiikka.

Vastauksissa korostettiin, ettd pelaaminen nayttaytyi helposti ldhestyttdvana,
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palkitsevana ja jatkuvana toimintana, mika lisdsi halua jatkaa pelaamista myos tilanteissa,

joissa sita ei alun perin ollut suunniteltu. Taulukossa 4 esitetadan teemaan ja sen alatee-

moihin liittyvat vastaukissa ilmenneet maininnat.

Taulukko 3. Psykologisten tekijéiden maininnat.

Maininnat
Psykologiset tekijat 27
Pelaamisen vetovoima 18
Pelaamisen koettu dynamiikka 9

Pelaamisen vetovoimaan teemana liittyen houkuttavuus ilmeni erityisesti erilaisten kan-
nustimien, visuaalisten elementtien seka lupausten kautta, jotka tekivdt pelaamisesta
kiinnostavaa ja houkuttelevaa. Pelaajat kuvasivat, etta esimerkiksi bonukset, tarjoukset
ja mahdollisuus voittoihin loivat mielikuvan helposta ja saavutettavasta palkkiosta, mika

lisasi pelaamisen vetovoimaa. Tata havainnollistetaan esimerkissa (9).

(9) nayttaa aina silt etta ois nii helppo voittaa mut eipa oo nii. (V29)

Tama viittaa siihen, ettd pelaaminen mahdollisesti esitetaan kayttoliittyman kautta hel-
pompana kuin se todellisuudessa on. Tama luo pelaajalle mielikuvan helposta voitosta,
joka voi lisata pelaamisen houkuttelevuutta ja ohjata pelaajan odotuksia. Koukuttavuus
puolestaan nayttaytyi kokemuksena siita, ettd pelaaminen jatkuu helposti ja vie muka-
naan. Pelaajat kuvasivat, ettd toiminta eteni nopeasti ja vaivattomasti, mika usein va-
hensi harkintaa ja teki pelaamisen keskeyttamisesta vaikeampaa. Tama ilmeni esimer-
kiksi tilanteissa, joissa pelien nopea tempo tai jatkuvat arsykkeet kannustivat jatkamaan
pelaamista. Pelaajat toivat esiin myo6s palkitsevien elementtien nopeuden merkityksen.
Nopeat kierrokset ja valittomat palautteet loivat kokemuksen jatkuvasta etenemisests,
mika vahvisti pelaamisen houkuttelevuutta ja lisasi sen koukuttavuutta. Vastaaja 11 ku-

vailee nopeuden vaikutusta seuraavasti:
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(10) Jos voittaa joissain peleissa, peli latautuu paljon nopeammin kuin tilan-
teessa, jossa haviaa. lkaan kuin voittaminen ja rahan saaminen itselle to-
teutetaan nopeasti, jotta pelaaja maksaa pelin uudelleen. (V11)

Tama viittaa siihen, ettda epasymmetrinen palautenopeus (nopea voitto, hitaampi havio)
voi vahvistaa palkitsevuutta ja lisata pelaamisen houkuttelevuutta. Maininnat houkutta-
vuudesta ja koukuttavuudesta viittaavat siihen, etta ne rakentuvat yksittaisten element-
tien lisdksi myos niiden muodostamasta kokonaisuudesta, jossa toiminta on jatkuvaa,

palkitsevaa ja helposti [ahestyttavaa.

Toinen alateema on pelaamisen koettu dynamiikka. Pelaajat kuvasivat pelien dynamiik-
kaa siten, etta haviaminen koettiin helpoksi ja voittaminen vaikeaksi. Tama vaikutti hei-
dan kasityksiinsa pelaamisesta ja joskus myos lisdsi halua jatkaa pelaamista erityisesti
tilanteissa, joissa tavoitteena oli saavuttaa tietty voittosumma tai kompensoida aiempia
tappioita. Pelaajat kuvailivatkin esimerkiksi "tappioiden jahtaamista”, jossa havittyja ra-
hoja pyritdan voittamaan takaisin jatkamalla pelaamista. Lisdksi oli mainintoja niin sano-
tuista lahelta piti -tilanteista, joissa lahes saavutettu voitto lisdsi halua jatkaa pelaamista.
Tallaiset tilanteet nayttaytyivat merkittavina tekijoina pelaamisen jatkumisessa. Esimer-

kiksi vastaaja 6 kuvailee tilanteita seuraavasti:

(11) Kun olen ollut Iahella voittoa, mutta havinnyt kuitenkin rahat. Tasta syysta
olen pelannut lisaa ja yrittanyt voittaa omat pois. (V6)

Tama viittaa siihen, etta pelaamiseen liittyvat psykologiset mekanismit, kuten tappioiden
jahtaaminen ja lahes voittamiseen liittyvat kokemukset, voivat yhdessa kayttoliittyman
rakenteiden kanssa vahvistaa pelaamisen jatkumista ja lisdta impulsiivista paatoksente-
koa. Kokonaisuudessaan pelaajien kuvaukset osoittavat, ettd pelaamisen jatkumista ei
selitd ainoastaan kayttoliittyman ohjaavuus, vaan myos pelaamiseen liittyvat psykologi-
set ilmiot, jotka vaikuttavat siihen, miten pelaajat tulkitsevat tilanteita ja tekevat paatok-

sia.
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5.2.3 Kayttoliittyman rakenteelliset tekijat

Kayttoliittyman rakenteelliset tekijat teemana kuvastaa sita, kuinka pelaajat kertoivat ko-
kevansa kayttoliittymien vaikuttavan heidan toimintaansa myds tekemalla joistakin toi-
minnoista helppoja ja toisista puolestaan vaikeita suorittaa. Vastauksissa korostui, etta
tietyt toiminnot koettiin erittdin vaivattomiksi, kun taas toiset ndyttaytyivat monivaihei-
sina tai epaselvina. Tama pelaajien mukaan vaikutti siihen, kuinka helposti he pystyivat
tekemaan paatoksia ja hallitsemaan omaa toimintaansa. Paateema jakaantuu kahteen
alateemaan, jotka ovat kayton helppous seka kayton vaikeus. Teeman ja sen alateemojen

yhteydessa esiintyneet maininnat ovat esitettyna taulukossa 5.

Taulukko 4. Kayttoliittyman rakenteellisten tekijédiden maininnat.

Maininnat
Kayttoliittyman rakenteelliset tekijat 58
Kayton helppous 36
Kayton vaikeus 22

Ensimmaiseen alateemaan liittyen pelaajat kuvailivat erityisesti rahansiirtoon ja pelaa-
misen aloittamiseen liittyvien toimintojen olevan nopeita ja vaivattomia. Esimerkiksi tal-
letusten tekeminen ja rekisteréityminen koettiin usein helpoksi, mika madalsi kynnysta

aloittaa ja jatkaa pelaamista. Tata havainnollistetaan esimerkissa (12).

(12) Sivut on rakennettu niin, ettd padset mahdollisimman nopeasti ja pienella
vaivalla sy6ttamaan rahaa sivulle. Esim. Talletus nappi on aina heti ensim-
maisena nahtavissa. (V3)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyman tekemat ratkaisut voivat madaltaa toiminnan
aloittamisen ja jatkamisen kynnysta, mika voi lisata pelaamisen todennakdisyytta. Lisaksi
yvhden vastauksen mukaan pelaamisen helppouden ansiosta sitd voi tehda samanaikai-
sesti muiden asioiden kanssa, mika vahvistaa kokemusta vaivattomuudesta ja jatkuvuu-

desta. Yksittdisten toimintojen helppouden lisdksi osa pelaajista koki kayttoliittyman
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yleisen toimivuuden ja selkeyden olevan myos keskeinen tekija pelaamisen jatkumisessa,

silla sita mukavampaa tekemistad pelaaminen on, mita paremmin koko sivusto toimii.

Helppouden ja vaivattomuuden rinnalla pelaajat toivat esiin myds tilanteita, joissa kayt-
toliittyma vaikeutti toimintaa tai teki siitd epaselvaa. Toiseen alateemaan liittyen vaikeus
ilmeni erityisesti toiminnoissa, kuten kotiutuksissa, tunnistautumisessa seka pelaamisen
rajoittamiseen liittyvissd prosesseissa. Naita kuvattiin vaativina ja aikaa vievina, kuten

vastaaja 33 kuvaa:

(13) Identiteetin varmistaminen joskus vaikeaa, jos pyydetdadan henkkarit ja

esim. Sahkolasku (V33)
Tama viittaa siihen, etta tietyt kayttoliittyman vaatimukset voivat tehda toiminnasta vai-
valloista, mika vaikeuttaa etenemista ja nain ollen hidastaa kayttdjan toimintaa. Pelaajat
kuvasivat my0s tilanteita, joissa kdyttoliittyman informaatio on vaikeasti hahmotettavaa

tai hajanaista, kuten esimerkista (14) on havaittavissa.

(14) Omien pelattujen pelien seuranta tehty vaikeaksi, esim. pitda avata jokai-
nen lyoty veto erikseen auki ndhddkseen onko voittanut vai ei. (V12)

Taman viittaa siihen, ettd kokonaiskuvan muodostaminen omasta rahankaytosta ja peli-
historiasta koettiin haastavaksi, mika puolestaan vaikeuttaa oman toiminnan hahmotta-

mista ja arviointia.

Tiettyjen tilanteiden koetun helppouden ja vaikeuden havainnollistamiseksi vastaajia
pyydettiin Likert-asteikon avulla arvioimaan erilaisten pelialustoilla esiintyvien toiminto-
jen suorittamisen helppoutta ja vaikeutta. Vastauksissa korostui, ettad erittdin tai melko
helpoksi suurin osa vastaajista kokivat uuden talletuksen tekemisen (94 %), rahan tallet-
tamisen pelitilille (91 %) sekd uuden vedon asettamisen heti edellisen jalkeen (76 %),
eika yksikdan vastaajista pitanyt naita toimintoja vaikeina. Rahojen kotiuttamiseen liitty-
vat kokemukset vaihtelivat enemman: 56 % vastaajista piti sitd helppona, kun taas 18 %

koki vaikeaksi. Vaikka analyysissa ilmeni, etta kotiutus on usein tehty vaikeammaksi, on
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se kuitenkin osan vastaajista mielesta jopa erittdin helppoa. Vastaajista reilusti yli puolet
(n =26, 77 %) kuitenkin olivat olleet tilanteessa, jossa talletuksen tekeminen on helpom-

paa, kuin rahojen kotiuttaminen.

Tilanteet, joiden suorittaminen puolestaan oli osan vastaajista mukaan melko vaikeaa tai
erittdin vaikeaa, ovat pelitilin valiaikainen sulkeminen (20 %), bonusten ehtojen ymmar-
tdminen (44 %), pelisivustojen kdyttoehtojen loytaminen (30 %), vastuullisen pelaamisen
tyokalujen |6ytaminen (27 %) sekd oman pelihistorian tai tappioiden tarkastelu (21 %).
Osan naista toiminnoista jotkut kokivat myds helpoiksi, mutta kuitenkin vahemman kuin
puolet vastaajista. Esimerkiksi pelitilin valiaikaiseen sulkemiseen suhtautui osa vastaa-

jista (15 %) neutraalisti, ja osalla (32 %) ei ollut tasta tiilanteesta lainkaan kokemusta.

Kokonaisuudessaan pelaajien kuvaukset seka tilanteiden arvioinnit osoittavat, etta kayt-
toliittymat eivat ole neutraaleja, vaan ne voivat ohjata toimintaa tekemalla tietyista toi-
minnoista vaivattomia ja toisista vaikeampia. Arvioinnin tulokset osoittavat, etta pelaa-
miseen liittyvat toiminnot on tehty kayttajalle paaosin helpoiksi, kun taas pelaamisen
hallintaa tukevat toiminnot nayttaytyvat osalle vastaajista puolestaan vaikeampina. Osa

vastaajista kokee taman ongelmallisena, kuten luvussa 5.1.1 esitettiin.

5.3 Toimintaa ohjaaviksi koetut kayttoliittymaelementit

Tassa luvussa vastataan viimeiseen tutkimuskysymykseen: millaisia kayttoliittymaele-
mentteja verkkorahapeleja pelaavat henkil6t pitdavat ohjaavina tai manipuloivina. Tahan
kysymykseen liittyen aineistosta tunnistettiin kolme paateemaa, jotka ovat pelaamiseen
ohjaavat elementit, valintojen esitystavat seka informaation saantia estavat elementit
(ks. kuvio 4). Aineistosta havaittiin kayttoliittymaelementtien teemoihin liittyen yhteensa

138 mainintaa.
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Pelaajien ohjaaviksi tai manipuloiviksi kokemat kayttoliittymaelementit

Pelaamiseen ohjaavat elementit  Valintojen esitystavat Informaation saantia estavat ele-
mentit

Kuvio 5. Pelaajien ohjaaviksi tai manipuloiviksi kokemat kayttoliittymaelementit.

Pelaajien tunnistamat kayttoliittymaelementit osoittavat, ettd erityisesti pelaamiseen
aktivoivat ja huomiota ohjaavat ratkaisut koettiin kayttdjan toimintaan vaikuttavina. Li-
saksi valintojen ohjaamiseen ja esitystapoihin liittyvien elementtien koettiin suuntaavan
kayttajan paatoksentekoa. Luvun lopussa tarkastellaan informaatioon ja kdyton hallin-

taan liittyvia tekijoita, joiden koetaan vaikeuttavan toiminnan ymmartamista ja hallintaa.

5.3.1 Pelaamiseen ohjaavat elementit

Ensimmainen teema kuvailee vastauksista tunnistettuja pelaamiseen ohjaavia element-
teja. Pelaajat tunnistivat useita kayttoliittymaelementteja, jotka aktivoivat pelaamiseen
ja ohjaavat heidan huomiotaan kohti pelisisaltod. Naihin kuuluivat erityisesti ilmoitukset
ja tarjoukset, visuaaliset arsykkeet seka suorat kehotukset toimintaan. Padateema jakaan-
tuu kahteen alateemaan, jotka ovat kannustimet sekd huomion kaappaus. Ndiden ele-
menttien yhteisena piirteena oli niiden kyky herattaa kiinnostus ja ohjata kayttdjan huo-
miota kohti pelaamista. Tassd teemassa ja sen alateemoissa esiintyvien mainintojen

maara on esitettyna taulukossa 6.

Taulukko 5. Pelaamiseen ohjaavien elementtien maininnat.

Maininnat
Pelaamiseen ohjaavat elementit 73
Kannustimet 42
Huomion kaappaaminen 31

Ensimmaiseen alateemaan liittyen kannustimet, kuten bonukset, ilmainen peliraha ja

erilaiset tarjoukset nayttaytyivdat analyysin perusteella keskeisind pelaamiseen
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aktivoivina tekijoina. Pelaajat kuvasivat, etta erilaiset tarjoukset ja palkkiot lisdsivat halua

jatkaa pelaamista. Tata havainnollistaa esimerkki (15).

(15) Mahdollisuus voiton tuplaukseen 50/50 periaatteella. Lisdpanostuksella
suurempi mahdollisuus bonuspeliin [on kokenut toimintaa ohjaavaksi ti-
lanteeksi]. (V26)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma voi kannustaa riskialttiimpaan toimintaan kehys-
tamalla lisdpanostukset mahdollisuutena parempiin palkintoihin. Osa pelaajista kuvaili
vastaanottaneensa myos erilaisia ilmoituksia ja suoria yhteydenottoja esimerkiksi teksti-
viestitse ja sdhkopostitse, joiden kautta heita kannustettiin pelaamisen pariin. Ndiden
koettiin toimivan muistutuksina ja aktivoivina arsykkeina. Vastaaja 33 kertoi kokemas-

taan kannustuksesta pelaamisen pariin seuraavasti:

(16) Joskus mulle on soitettu, ettd haluanko 20e ilmaista pelirahaa. (V33)

Tama osoittaa, ettd toiminta voi ulottua itse pelialustan ulkopuolelle ja tata kautta vai-
kuttaa kdyttdjan toimintaan myds sen ulkopuolella esimerkiksi jatkuvien muistutusten

kautta.

Toiseen alateemaan liittyen tapahtui huomion kaappaaminen visuaalisten elementtien
avulla, kuten varien, sijoittelun ja korostettujen sisaltdjen kautta. Yli puolet pelaajista (n
=23, 68 %) kuvailivat, etta esimerkiksi suuret voitot, talletuspainikkeet, korotetut kertoi-
met ja suositellut kohteet tuotiin nakyvasti esille, mika lisasi huomion kiinnittymista nii-
hin ja ndin ollen myds houkuttelevuutta. Esimerkiksi vastaaja 3 on kuvaa huomion oh-

jautumista alustoilla nain:

(17) Kayttoliittymiin on esim. Asetettu "Talletus” painike todella helppoon
paikkaan. Kasinolla on kayttoliittymassa pikatalletus, josta saa yhdella hii-
ren klikkauksella lisda rahaa pelitilille. Vedonlyonnissd pusketaan “kuu-
mimmat” kohteet etusivulla suoraa silmille ja usein tarjotaan korotettuja
kertoimia. (V3)
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Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma yhdistaa nakyvyyden ja helppokayttoisyyden oh-
jatakseen kayttdajan huomiota ja mahdollisesti madaltaakseen kynnysta toimintaan. Pe-
laajat kuvasivat my0s tilanteita, joissa kayttoliittyma ohjasi toimintaa valittomien jatko-
kehotusten kautta. Esimerkiksi pelin paatyttya tai varojen loputtua kayttajalle tarjottiin
suoraan mahdollisuutta asettaa uusi veto tai tehda uusi talletus, kuten esimerkista (18)

ilmenee.

(18) Esimerkiksi rahojen loppuessa useimmilla sivustoilla poppaa ruudulle tal-
letuspainike itsestaan. (V6)

Tama osoittaa, ettd hydédyntamalla pop up -ilmoituksia kayttéliittyma pyrkii kaappaa-
maan pelaajan huomion pelaamisen ollessa keskeytymassa, ja mahdollisesti ohjaa nain

toimintaa valittomien kehotusten avulla.

Pelaamiseen aktivoivat ja huomiota ohjaavat elementit muodostavat siis kokonaisuuden,
jossa kayttoliittyma herattaa kiinnostusta, suuntaa kdyttdjan huomiota ja kannustaa toi-
minnan jatkamiseen. Tulosten perusteella keskeista ei ole ainoastaan se, mita kayttajalle
esitetddn, vaan myos milloin ja miten se esitetdan. Tama korostaa kayttoliittyman ajal-

lista ja visuaalista vaikutusta kayttdjan toimintaan.

5.3.2 Valintojen esitystavat

Aineistosta havaittiin, ettd pelaajat tunnistivat kayttéliittymaelementteja, jotka ohjaavat
heidan valintojaan tavoilla, joilla vaihtoehdot esitetaan. Naihin kuuluivat erityisesti ole-
tusvalinnat, vaihtoehtojen esitystavat seka erilaiset kehystamisen keinot, joiden kautta
pelaaminen nayttaytyi houkuttelevampana tai helpompana, kuin mitad sen todellisuu-
dessa koettiin olevan. Valintojen esitystapojen teemaan liittyvida mainintoja vastauksista

tunnistettiin 21.

Valintojen ohjaaminen esitystapaa hyodyntaen ilmeni esimerkiksi tilanteissa, joissa kayt-
toliittyma asetti tiettyja vaihtoehtoja valmiiksi kdyttajan puolesta tai korosti tiettyja va-

lintoja toisten kustannuksella. Pelaajat kuvasivat, ettd esimerkiksi panoksen suuruus
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saattoi olla oletusvalintana korkea, jolloin kayttdjan tuli aktiivisesti muuttaa sita pienem-
maksi. Myds talletustilanteessa osa pelaajista oli kohdannut vastaavaa, kuten esimerkiksi

vastaaja 33 kertoi:

(19) Talletuksen yhteydessd ehdotetaan suurempia summia, kuin mitad olen
koskaan tallettanut. (V33)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma hyddyntaa valintojen esitystapaa pyrkiessaan oh-
jaamaan kayttajan huomiota suurempiin talletussummiin. Valintoja ohjattiin myds esi-
tystapojen kautta, joissa pelaaminen kehystettiin positiivisena ja houkuttelevana. Pelaa-
jat kuvasivat tilanteita, joissa pelin lopputulos esitettiin voittona, vaikka todellisuudessa

kyse oli tappiosta. Esimerkiksi vastaaja 20 kuvaili kokemustaan seuraavasti:

(20) Moni peli ilmoittaa voitoista esim jos pelaa euron panoksella kierroksen
tulee ilmoitus voitit 0,8e vaikka todellisuudessa havisit 0,2e (V20)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma voi kehystaa tuloksia positiivisina, vaikka loppu-
tulos olisi negatiivinen. Tama voi vaikuttaa siihen, miten pelaaja tulkitsee omaa pelaa-
mistaan. Yksi vastaajista kuvaili voittodanien olevan hanelle motivoiva tekija pelaamisen
jatkamisessa, joten tulosten kehystaminen virheellisesti positiivisina voi vaikuttaa joi-
denkin kayttdjien pelaamiseen merkittavan paljon. Pelaajista ldhes joka kolmas (n = 11,
32 %) kertoikin kokeneensa voittoddnien tai animaatioiden saaneen tappion tuntumaan
pienemmaltad. Osa pelaajista koki myds kannustimien esitystavan olevan usein harhaan-

johtava, kuten esimerkista (21) ilmenee.

(21) talleta 10 ja saat freespinneja mut si ne onki minimi panoksella ne frees-
pinit.. eli ei mainosteta sitd enneku o tallentanu rahat siihe. (V29)

Tama osoittaa, ettd kayttoliittyma voi esittaa tarjoukset houkuttelevina, mutta jattaa kes-
keisia rajoitteita tai ehtoja vahemmalle huomiolle, mika saattaa johtaa siihen, ettd kayt-

tdja tekee paatoksia ilman tayttd ymmarrysta niiden ehdoista tai seurauksista. Useissa
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vastauksissa mainittiin kannustimien ehtojen epadselvyydesta. Tata kasitelldan enemman

luvussa 5.3.3.

Kokonaisuudessaan valintojen esitystavat nayttaytyivat kayttoliittyman keinoina vaikut-
taa siihen, miten kadyttdja hahmottaa vaihtoehdot ja tekee paatoksia. Naiden element-
tien kautta pelaaminen voidaan esittaa pelaajalle houkuttelevampana ja helpompana
kuin muut vaihtoehdot, milla mahdollisesti pyritddn ohjaamaan kayttdjan toimintaa ta-

man sita itse huomaamatta.

5.3.3 Informaation saantia estavat elementit

Viimeinen teema kasittaa aineistosta tunnistetut informaation saantia estavat elementit.
Pelaajat tunnistivat kayttoliittymaelementteja, jotka liittyvat informaation esittamiseen
seka kayton hallintaan, joiden koettiin vaikeuttavan oman toiminnan seurausten ymmar-
tamista ja hallintaa. Pdateema jakaantuu kahteen alateemaan, epaselvaan informaati-
oon seka prosessien monimutkaisuuteen. Naihin kuuluivat erityisesti tiedon |6ydettavyy-
teen, ehtojen esittamiseen sekd toimintojen monivaiheisuuteen liittyvat ominaisuudet.
Nadiden elementtien kautta kayttoliittyma toiminnan ohjaamisen lisaksi myds rajoittaa
kayttajan mahdollisuuksia tehda tietoisia paatoksia. Teemaan ja sen alateemoihin liitty-

vat maininnat ovat esitettyna taulukossa 7.

Taulukko 6. Informaation saantia estavien elementtien maininnat.

Maininnat
Informaation saantia estavat elementit 44
Epadselva informaatio 17
Prosessien monimutkaisuus 27

Ensimmaiseen alateemaan, eli epaselvdan informaatioon liittyen pelaajat kuvasivat ti-
lanteita, joissa keskeiset tiedot, kuten bonuksiin liittyvat ehdot, eivat olleet selkeasti

esilld tai helposti ymmarrettdvdassd muodossa. Tama vaikeuttaa pdatoksentekoa ja
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kasvattaa riskia tehda valintoja ilman kaikkia paatoksen tekemisen kannalta oleellisia tie-
toja. Osassa vastauksista mainittiin etenkin bonusten ehtojen olevan "kryptisia” ja mo-
nimutkaisesti selitettyja, ja etta niissa on usein myds paljon alaviitteita ja huomautuksia.
Yli puolet (n =19, 56 %) vastaajista oli kokenut bonustarjousten ehtojen olevan vaikeasti

ymmarrettavia. Esimerkissa (22) havainnollistetaan kokemusta ehtojen epaselvyydesta.

(22) Bonustarjousten ehdot ovat joskus epaselkeat. Ei tarkkaa infoa bonuksen
lunastamisvaiheessa sille, etta paljonko pitda kierrattaa, kunnes bonukset
voi kotiuttaa. (V9)

Tama osoittaa, ettd olennaista tietoa ei esiteta riittdvan selkedsti bonuksen lunastamisen
vhteydessa, mika voi johtaa paatdksiin, jotka eivat perustu riittavaan tietoon. Pelaajat
toivat my0s esiin sen, etta bonuksiin ja voittojen kotiuttamiseen liittyvat ehdot vaikutti-
vat heidan pelaamiseensa. Erityisesti kierratysvaatimusten kuvattiin johtavan tilanteisiin,
joissa pelaamista jatkettiin pidempaan kuin alun perin oli ollut tarkoitus, jotta varat olisi
mahdollista kotiuttaa. Kotiuttamiseen liittyvista edellytyksista oli vastauksissa 10 mainin-
taa, ja osassa maininnoista ilmaistiin my0s, etta kierrdtysvaatimus tuli usein ilmi selvasti
vasta silloin, kun pelaaja olisi halunnut kotiuttaa bonuksesta voittamansa rahat, kuten
edellisessa esimerkissa ilmenee. Vastaajista noin puolet (n = 18, 53 %) olivat olleet tilan-
teessa, jossa tarjouksen todelliset ehdot ovat selvinneet vasta jalkikateen. Ndin ollen eh-
dot eivat ainoastaan vaikeuttaneet tiedon ymmartamista, vaan titen myds ohjasivat

konkreettisesti kayttajan toimintaa, kuten esimerkista (23) voi havaita.

(23) Talletin pelialustalle rahaa voitin kivan summan ja kun yritin kotiuttaa ra-
hoja niin, minulta vaadittiin ettd joudun kierrdattamaan koko summan
jonka asken voitin ennenkuin voin kotiuttaa yhtaan mitaan. (V15)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyman asettamat ehdot voivat kytkea palkinnon saa-

vuttamisen pelaamisen jatkamiseen.

Toiseen alateemaan, prosessien monimutkaisuuteen liittyen pelaajat toivat myos esiin

haasteita koskien tiedon |Oydettavyyttd sekd oman pelaamisen kokonaiskuvan
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hahmottamista. Vastauksissa oli mainintoja esimerkiksi siita, ettad pelihistorian, voittojen
ja tappioiden seuraaminen koettiin vaikeaksi, silla se vaatii useita klikkauksia, valilehtien
avaamisia tai esimerkiksi tietojen siirtamista Excel-taulukkoon. Seurannan vaikeuttami-
sen koettiin johtavan oman pelaamisen hahmottamisen vaikeutumiseen. Yhdessa vas-
tauksista mainittiin myos virtuaalivaluutat, joiden koettiin vaikuttavan oman pelaamisen

hahmottamiseen. Vastaaja 25 kuvaili tilannetta nain:

(24) esim raha muuttuu virtuaalisiksi kolikoiksi 1€ = 1250 kolikkoa) <- pimittaa
rahankulua [on jalkikdteen ymmartanyt alustan ohjanneen toimintaal
(V25)

Tama viittaa siihen, etta rahan esittdminen epasuorassa muodossa voi hamartaa kaytta-

jan kasitystda omasta kulutuksesta ja nain ollen vaikeuttaa oman toiminnan arviointia.

Yhden vastaajan mukaan turvarajan asettamisen yhteydessa piti useaan kertaan vahvis-
taa oma valinta, silla alusta kysyi pelaajalta monesti “haluatko varmasti”. Tama viittaa
siihen, etta pelihistorian tai tappioiden seuraaminen sekd pelaamisen rajoittaminen on
tehty pelaajille ty6laammaksi lisdvaiheiden ja useiden vaadittujen klikkausten avulla.
Vastaajista noin joka kolmas (n = 12, 35 %) oli sitd mieltd, ettd pelaamisen rajoittaminen
vaatii usean vaiheen suorittamisen. Pelaajat kuvasivat myos tilanteita, joissa varojen ko-
tiuttamiseen liittyvat prosessit olivat monivaiheisia ja aikaa vievia. Erityisesti tunnistau-
tumiseen ja dokumenttien toimittamiseen liittyvat vaatimukset koettiin raskaiksi ja mah-

dollisesti myds tarkoituksellisiksi. Tata havainnollistetaan esimerkissa (25).

(25) Kotiutuksessa aika-ajoin kysytaan varmistusta osoitteesta eli kdytannossa
taytyy ottaa kuva esim vesilaskusta jossa nakyy asuinosoite. Ndiden lo-
makkeiden vahvistamisessa kestaa valilla kauan tai niita ei jostain syysta
kelpuuteta. Nain ollen pelisivusto saa pelattua aikaa, jotta asiakkaan varat
olisivat mahdollisimman kauan pelisivustolla. Mita kauemmin asiakkaan
rahat ovat pelisivustolla, sitd varmemmin jotkut pelaavat ne takaisin peli-
sivustolle, eikd ikind saa nostettua varojansa pois. (V24)

Tama viittaa siihen, etta kayttoliittyma voi monivaiheisten ja viivastyneiden prosessien

kautta vaikeuttaa varojen kotiuttamista. Tama puolestaan todennadkdisesti johtaa siihen,
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ettd kayttdjan varat jadvat alustalle pidemmaksi aikaa ja taten lisddvat pelaamisen jatku-
misen todennakoisyyttd, vaikka kayttajalla oli aikeena kotiuttaa varat ja mahdollisesti
myo0s keskeyttdd pelaaminen. Vastaajista yli puolet (n = 21, 62 %) olivat sitd mielta, etta

rahojen kotiuttamiseen liittyi lisavaiheita ja viiveita.

Informaation ja kdyton hallintaan liittyvat elementit siis osoittavat, ettd kayttoliittyma voi
vaikuttaa kayttajan toimintaan myods epdsuorasti. Tiedon epaselva esittdminen, heikko
I6ydettavyys seka monivaiheiset ja viivastyneet prosessit voivat vaikeuttaa kayttajan
mahdollisuuksia ymmartaa ja hallita omaa toimintaansa. Kayttoliittyma siis vaihtoehto-
jen tarjoamisen ohella voi my0s rajoittaa kdyttdjan paatoksentekoa ja ohjata toimintaa

oman pelaamisen hallinnan vaikeuttamisen kautta.

5.4 Yhteenveto

Tassa luvussa analysoitiin aluksi pelaajien suhtautumista verkkorahapelialustojen ohjaa-
vuuteen ja manipuloivuuteen, jonka jalkeen tarkasteltiin tekijoita, jotka vaikuttavat pe-
laajien kokemuksiin verkkorahapelialustoista. Lopuksi tunnistettiin kayttoliittymaele-
mentteja, joita pelaajat pitdvat ohjaavina tai manipuloivina. Tutkimuksen tulosten mu-
kaan pelaajat pitivat verkkorahapelialustoja vaihtelevasti ohjaavina tai manipuloivina,
jonka lisaksi he tunnistavat kayttoéliittymien vaikuttavan heidan toimintaansa monitasoi-
sesti, sekd suoraan etta epasuorasti. Vaikutukset korostuvat pelaajien mukaan erityisesti
tilanteissa, joissa pelaamisen jatkamiselle on matala kynnys, paatoksenteko tapahtuu

nopeasti tai kayttdja altistuu erilaisille kannustimille ja arsykkeille.

Tutkimus osoittaa, ettd pelaajien suhtautuminen kayttoliittymien vaikutuksista kaytta-
jaan vaihtelivat ohjaavasta manipuloivaan, sekd vastaukissa viitattiin usein samoihin
kayttoliittymaelementteihin, kuten bonuksiin, nakyviin talletusmahdollisuuksiin ja visu-
aalisiin arsykkeisiin. Keskeinen ero liittyi enemmankin siihen, miten pelaajat tulkitsivat
ndiden vaikutuksen omaan toimintaansa: suunnittelu koettiin manipuloivaksi silloin, kun

sen nahtiin ohjaavan toimintaa kayttdjan omia tavoitteita vastaan, kun taas ohjaavaksi
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koettu suunnittelu nayttaytyi hyvaksyttdvampana ja odotettuna. Tama korostaa koke-
musten ja suhtautumisen tilannesidonnaisuutta ja tulkinnanvaraisuutta. Kriittisten tul-
kintojen lisdksi osa vastaajista suhtautui kayttoliittymien ohjaavuuteen neutraalisti tai
jopa hyvaksyvasti. Naissa vastauksissa korostui ajatus siitd, etta kayttoliittymien tehta-
vana on ohjata kadyttdjan toimintaa, mutta tdma ei valttamatta nayttaydy ongelmallisena,

vaan tavallisena osana digitaalisten palveluiden toimintaa.

Tutkimuksen perusteella pelaajien kokemuksissa kayttoliittymien vaikutuksesta heidan
toimintaansa korostui tiettyjen tekijoiden vaikutus. Pelaamisen houkuttavuus ja koukut-
tavuus seka erilaiset psykologiset mekanismit, kuten tappioiden jahtaaminen ja lahelta
piti -tilanteet koettiin paatdksentekoon ja pelaamisen jatkumiseen vaikuttavina tekijoina.
Lisaksi kayttoliittymien rakenteet nayttaytyivat pelaajien mukaan epasymmetrising, silla
pelaamisen aloittaminen ja jatkaminen koettiin vaivattomaksi, kun taas toiminnan hal-
lintaan ja rajoittamiseen liittyvat prosessit, kuten varojen kotiuttaminen, ehtojen ymmar-
tdminen ja oman pelaamisen seuranta tai rajoittaminen saattoivat olla monivaiheisia ja

vaikeasti hahmotettavia.

Kayttoliittymaelementtien tarkastelu tutkimuksessa osoittaa, etta pelaajat tunnistavat
useita elementteja, joiden he kokevat ohjaavan, tai pyrkivin ohjaamaan heidan toimin-
taansa. Pelaamiseen aktivoivat ja huomiota ohjaavat elementit, valintojen esitystavat
seka informaatioon ja kdyton hallintaan liittyvat ratkaisut muodostavat kokonaisuuden,
jonka pelaajat kuvaavat vaikuttavan heiddn paatéksentekoonsa ja toiminnan jatkumi-

seen.

Pelaajien mukaan kannustimet, kuten bonukset, ilmoitukset ja visuaaliset drsykkeet he-
rattavat kiinnostusta ja saavat heidat jatkamaan pelaamista usein sellaisissa tilanteissa,
joissa sita ei alun perin ollut suunniteltu. Lisdksi valintojen esitystapojen, kuten oletus-
valintojen ja positiivisen kehystamisen koettiin ohjaavan paatoksentekoa esimerkiksi si-
ten, ettd vaihtoehdot nayttaytyvat houkuttelevampina tai helpompina kuin ne todelli-

suudessa ovat. Pelaajien mukaan myos tiedon esittamiseen ja kayton hallintaan liittyvat
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tekijat vaikuttivat heidan toimintaansa. Ehtojen epaselvyys, rahan esittdminen virtuaali-
valuuttana sekda monivaiheiset prosessit esimerkiksi kotiuttamiseen liittyen koetaan te-
kijoiksi, jotka vaikeuttavat oman toiminnan hahmottamista ja voivat johtaa pelaamisen

jatkumiseen pidempaan kuin on suunniteltu.

Kokonaisuudessaan tulokset osoittavat, etta verkkorahapelialustojen kayttoliittymat ei-
vat ndyttdydy pelaajille neutraaleina, vaan he kokevat niiden sisdltavan useita ratkaisuja,
jotka ohjaavat tai pyrkivat ohjaamaan heidan toimintaansa. Ohjaus ei kuitenkaan ole yk-
siselitteistd, vaan se rakentuu pelaajien omien kokemusten, tulkintojen ja kokemien ti-
lanteiden kautta. Samat elementit voivat nayttdytya joko hyvaksyttavana ohjauksena tai
manipuloivana vaikuttamisena, mika viittaa ilmion moniulotteisuuteen ja tulkinnanva-

raisuuteen.
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6 Diskussio

Taman tutkimuksen tavoitteena oli luoda kattava kasitys pelaajien kokemuksista verkko-
rahapelialustojen harhauttavasta suunnittelusta. Tutkimuskysymykset olivat: 1. Miten
verkkorahapelejd pelaavat henkilét suhtautuvat kdyttéliittymien ohjaavuuteen ja mani-
puloivuuteen?, 2. Millaiset tekijéit vaikuttavat pelaajien kokemuksiin verkkorahapelialus-
tojen vaikutuksesta heiddn toimintaansa? sekd 3. Millaisia kéyttéliittymdelementtejd
pelaajat pitévit toimintaa ohjaavina? Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena,
ja aineiston kerdys suoritettiin kyselylla. Kyselyyn saatiin 34 vastaajaa, joiden kaikkien
vastaukset hyvaksyttiin mukaan analyysiin. Kyselyyn vastasi sellaiset henkil6t, jotka pe-
laavat tai ovat joskus pelanneet verkkorahapeleja. Kyselyyn saatiin vastauksia eri ikaisilta
ja sukupuolia edustavilta henkildilta, joista osa oli kokeneempia pelaajia, ja osalla puo-

lestaan vahemman kokemusta.

Tulosten mukaan pelaajien suhtautuminen ja tulkinnat verkkorahapelialustojen ohjaa-
vuudesta ja manipuloivuudesta olivat vaihtelevia, ja kokemusten ja tulkintojen tilan-
nesidonnaisuus ja tulkinnanvaraisuus korostuivat vastauksista. Osa pelaajista kokee kayt-
toliittymien olevan manipuloivia, sillda ne ohjaavat toimintaa vastoin pelaajan omia ta-
voitteita, kun taas osan mielesta ohjaus on odotettavissa olevaa ja ndin ollen myds hy-
vaksyttavampaa toimintaa. Pelaajien kokemuksiin vaikuttavista tekijoista tunnistettiin
kolme kokonaisuutta: tilannesidonnaiset tekijat, psykologiset tekijat seka kayttoliitty-
mien rakenteelliset tekijat. Nama tekijat yhdessa vaikuttavat siihen, miten pelaajat koke-
vat harhauttavan suunnittelun verkkorahapelialustoilla. Kayttoliittymaelementtien tar-
kastelu puolestaan osoitti, ettd pelaamiseen aktivoivat arsykkeet, valintojen esitystavat
seka tiedon esittdmiseen ja kayton hallintaan liittyvat ratkaisut muodostavat kokonaisuu-

den, jonka pelaajat kokevat toimintaa ohjaavana.

Tulokset ovat merkittavid, silld ne tuovat esiin pelaajien ndkokulman kayttoliittymien oh-
jaavuuteen, jota aiemmassa tutkimuksessa on tarkasteltu pdaasiassa suunnitteluratkai-
sujen tasolla. Tutkimus osoittaa, etta kayttoliittymien vaikutus ei rajoitu yksittaisiin ele-

mentteihin, vaan muodostuu useiden tekijoiden yhteisvaikutuksesta
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tilannesidonnaisesti. Tuloksilla voidaan uskoa olevan kadytdnnén merkitysta erityisesti
kayttoliittymasuunnittelun, kuluttajansuojan seka vastuullisen pelaamisen nakokulmista.
Tulokset voivat auttaa tunnistamaan sellaisia suunnitteluratkaisuja, jotka pelaajat koke-
vat ongelmallisina, ja siten tukea lapindakyvampien ja kayttajalahtdisempien palveluiden

kehittamista.

6.1 Tutkimuksen tulokset suhteessa aiempaan tutkimukseen

Tutkimuksen tulokset ovat linjassa aiemman tutkimuksen kanssa, joka korostaa psykolo-
gisten tekijoiden seka kayttoliittymaratkaisujen merkitysta verkkorahapelaamiseen liit-
tyvassa paatoksenteossa. Tassa tutkimuksessa tunnistetut pelaajien kokemukset tukevat
erityisesti kasitysta siita, etta harhauttava suunnittelu toimii vuorovaikutuksessa yksil6l-
listen ja tilannesidonnaisten tekijoiden kanssa (vrt. Malik ja muut, 2024). Tunnistetut
kayttoliittymaelementit puolestaan ovat pitkalti linjassa aiemmassa kirjallisuudessa ku-
vattujen harhauttavien suunnitteluratkaisujen kanssa (mm. Gray ja muut, 2024; McGar-

rigle ja muut, 2026).

Psykologiset tekijat, kuten houkuttelevuus, impulsiivisuus seka tappioiden jahtaaminen
ovat linjassa Malikin ja muiden (2024) esittamien havaintojen kanssa. Pelaajien kuvauk-
set impulsiivisista talletuksista ja toiminnan jatkumisesta tukevat erityisesti nakemysta
siitd, ettd paatoksenteko ei ole taysin rationaalista, vaan altis erilaisille vinoumille. Lisdksi
pelaajien kokemukset [ahelta piti -tilanteista ja voittamisen tunteesta, vaikka lopputulos
olisi todellisuudessa negatiivinen, heijastavat kognitiivisia vinoumia, kuten hallinnan il-
luusiota ja virheellisia kasityksia todellisuudesta. Tama vahvistaa aiempaa tutkimusta
siitd, ettd harhauttavan suunnittelun kayttoliittymaratkaisut voivat hyodyntaa naita vi-
noumia ja siten vaikuttaa kayttdjan kokemukseen pelaamisesta (vrt. Newall, 2025; Malik
ja muut, 2024; Mathur ja muut, 2021; Gainsbury ja muut, 2020). Tama tutkimus lisaksi
konkretisoi, miten ndma ilmiot ilmenevat kaytannon pelaamistilanteissa kayttajien ker-

tomien kokemusten kautta.
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Tunnistetut kayttoliittymaelementit vastaavat pitkalti McGarriglen ja muiden (2026) ku-
vaamia verkkorahapelialustoilla esiintyvia harhauttavia suunnitteluratkaisuja. Tunniste-
tut kayttoliittymaelementit voidaankin nain ollen jasentda selkedsti Grayn ja muiden
(2025) ontologiaan pohjautuvaan McGarriglen ja muiden (2026) kategorisointiin har-
hauttavista suunnitteluratkaisuista. Pelaajien kuvaukset epdaselvistd bonusehdoista ja
tiedon puutteellisesta esittamisesta heijastelevat salailuun liittyvia kaytantéja. McGar-
rigle ja muut (2026) luokittelivat myds taloudelliset kannustimet salailuksi, mutta huo-
mauttivat, ettei kannustimet kuitenkaan sellaisenaan ole harhauttaviksi suunnittelurat-
kaisuiksi luokiteltavia. Aiemmassa tutkimuksessa on kuitenkin havaittu kannustimien
usein johtavan kuluttajia harhaan, ja etteivat esimerkiksi vedonly6jat useimmiten ym-
marra tarjottujen kannustimien todellisia kustannuksia ja ehtoja (mm. Hing ja muut,
2017; Hing ja muut, 2019). Taman tutkimuksen tulokset vahvistavat, etta pelaajat koke-

vat kannustimien olevan usein harhaanjohtavasti esitettyja.

Monivaiheiset kotiutusprosessit ja vaikeasti saavutettavat hallintatyokalut puolestaan
vastaavat estamisen strategioita. Valintojen ohjaaminen esimerkiksi oletusvalintojen ja
kehystamisen avulla puolestaan edustaa kayttéliittyman manipulointia. Pelaajien kuvaa-
mat valittomat jatkokehotukset sekd ponnahdusikkunat voidaan puolestaan liittda pako-
tetun toiminnan ja sosiaalisen manipuloinnin strategioihin. Tulokset osoittavat lisaksi,
ettd ndma mekanismit eivat toimi erillisind, vaan muodostavat kayttdjan toimintaa oh-

jaavan kokonaisuuden.

Tutkimuksen tulokset tukevat myos McGarriglen ja muiden (2026) esittdmaa nakemysta
kayttoliittymien epdsymmetriasta, jossa palveluntarjoajaa hyodyttavat toiminnot on
tehty kayttajalle helpoiksi ja ndkyviksi, kun taas kayttdjaa hyodyttavat toiminnot, kuten
pelaamisen hallinta ja tiedon tarkastelu ovat vaikeammin saavutettavia. Pelaajien ku-
vaukset helpoista talletuksista, mutta monivaiheisista ja viivastyneista kotiutusproses-
seista tukevat tata havaintoa. Tulokset tukevat myos Wardlen ja muiden (2024) esittamia
huolia rahapelaamisen haittavaikutuksista. Pelaajien kuvaukset impulsiivisesta toimin-

nasta, pelaamisen jatkumisesta seké vaikeuksista hallita omaa toimintaa viittaavat siihen,
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ettd kayttoliittymaratkaisuilla on yhteys rahapelaamisesta mahdollisesti aiheutuviin hait-
toihin. Samalla tulokset tukevat Gainsburyn ja muiden (2020) esittamaa nakemysta siita,
ettd voimakkaasti suostuttelevat suunnitteluratkaisut voivat heikentaa kayttajan autono-

miaa ja informoitua paatoksentekoa.

Pelaajien suhtautuminen kayttoliittymien ohjaavuuteen ja manipuloivuuteen nayttaytyi
tilannesidonnaisena ja osin my®os ristiriitaisena, mika on linjassa aiemman tutkimuksen
kanssa. Maier ja Harr (2020) tutkimuksessaan liittyen kadyttadjien nakékulmaan verkkopal-
veluiden harhauttavasta suunnittelusta totesivat, ettd harhauttavien suunnitteluratkai-
sujen hyvaksyttavyys riippuu muun muassa niiden nakyvyydesta, kayttdjan kokemasta
valinnanvapaudesta seka siita, kokeeko kayttaja vuorovaikutuksen miellyttavana. Lisaksi
he huomauttivat, etta kayttdjat saattavat sivuuttaa manipuloivia piirteita, mikali he ko-
kevat saavansa palvelusta muuta arvoa. Tassa tutkimuksessa vastaavat ilmiot nakyivat
pelaajien kuvauksissa, joissa samat kayttoliittymaelementit saatettiin kokea joko hyvak-
syttavina tai manipuloivina riippuen tilanteesta ja yksilollisista tekijoista. Esimerkiksi ko-
kemus manipuloivuudesta korostui haviotilanteiden yhteydessa. Lisdyksend havaittiin,
ettd osa pelaajista kuvasi kayttoliittymien ohjaavuutta verkkorahapelaamisen konteks-
tissa odotettavana ja siten osin hyvaksyttavana, mika viittaa siihen, etta ilmién arviointiin

vaikuttavat myos kayttdjan ennakko-odotukset palvelun luonteesta.

Lisaksi tulokset tukevat aiempia havaintoja siita, etta kayttajat ndkevat usein vastuun har-
hauttavista suunnitteluratkaisuista palveluntarjoajilla, mutta tunnistivat myés oman roo-
linsa ja vastuunsa (vrt. Maier ja Harr, 2020). Vaikka aiempi tutkimus on tunnistanut useita
harhauttavia suunnitteluratkaisuja ja niiden vaikutuksia, taydentaa tama tutkimus ole-
massa olevaa tietoa tuomalla esiin pelaajien omia kokemuksia ja tulkintoja erityisesti
verkkorahapelaamisen kontekstissa. Tulokset osoittavat, etta kayttoliittymien vaikutus ei
ole yksiselitteista, vaan rakentuu tilannesidonnaisesti seka yksilollisten tekijoiden kautta.
Erityisesti ohjaavan ja manipuloivan suunnittelun vdlinen ero nayttaytyy tulkinnanvarai-
sena, mika korostaa, ettd harhauttavan suunnittelun vaikutuksia ei voida tarkastella pel-

kdstaan teknisina ratkaisuina, vaan myos kayttdjan kokemuksellisena ilmiona.
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6.2 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi ja rajoitukset

Tutkimuksen luotettavuutta arvioidaan liittyen aineistoon, analyysimenetelmaan seka
tuloksiin. Aineisto kerattiin kyselytutkimuksella, mikd mahdollisti useiden pelaajien ko-
kemusten tarkastelun, seka aiheen sensitiivisyyden huomioon ottaen myos sadilyttden
vastaajien anonymiteetin. Avoimet vastaukset tarjosivat monipuolista tietoa siitd, miten
pelaajat itse kuvaavat verkkorahapelien kayttoliittymien vaikutuksia. Kaikki vastaajat ei-
vat vastanneet kaikkiin kysymyksiin, ja osa vastauksista jai lyhyiksi. Tama voi johtua esi-
merkiksi kokemusten puutteesta tai siitd, etteivat kyseiset vastaajat kokeneet kysymyksia
itselleen merkityksellisiksi. Valtaosa vastaajista kuitenkin tuotti riittdvan laajoja ja infor-

matiivisia vastauksia, joiden pohjalta analyysi voitiin toteuttaa.

Temaattinen analyysi on Braunin ja Clarken (2006, s. 96) mukaan joustava menetelma,
mutta se edellyttaa analyysiprosessin lapindkyvaa ja johdonmukaista kuvaamista. He ko-
rostavat, etta tutkijan tulee olla selkea ja eksplisiittinen siind, mita analyysissa tehdaan,
ja kuvauksen tulee vastata toteutettua analyysiprosessia. Tassa tutkimuksessa analyy-
siprosessi pyrittiin kuvaamaan mahdollisimman lapinakyvasti, jotta lukija voi arvioida
tehtyjen tulkintojen perusteltavuutta. Braun ja Clarke (2013, s. 180) esittdavat temaatti-
sen analyysin kohtaavan kritiikkia sen suhteen, etta se keskittyy aineistossa esiintyvien
toistuvien piirteiden tarkasteluun, jolloin ei valttamatta pystyta tavoittamaan yksittais-
ten vastaajien kertomusten jatkuvuutta tai niissa esiintyvia mahdollisia ristiriitoja. He
huomauttavat lisaksi, etta yksittaisten osallistujien daanet voivat jaada vahemmalle huo-
miolle. Tassa tutkimuksessa aineisto oli kuitenkin suhteellisen rajattu, silla vastaajia oli
34, mika mahdollisti myds yksittdisten vastaajien kokemusten huomioimisen ja esiin tuo-

misen aineistoesimerkkien kautta.

Tutkimukseen liittyy myos muita rajoitteita, jotka tulee huomioida tuloksia tulkittaessa.
Aineisto perustuu itse raportoituihin kokemuksiin, jolloin vastaukset voivat sisaltaa esi-
merkiksi muistivirheita tai jalkikateista tulkintaa. Lisdksi vastaajien kokemukset ovat sub-
jektiivisia ja tilannesidonnaisia, mika voi vaikuttaa siihen, miten kayttoliittymien vaiku-

tuksia kuvataan. Kyselyaineiston luonne rajoittaa myos mahdollisuuksia syventaa
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yksittdisia vastauksia, silla aineistonkeruun yhteydessa tutkijalla ei ole ollut mahdolli-
suutta esittaa tarkentavia kysymyksia. Tama voi vaikuttaa siihen, kuinka syvallisesti vas-
taajien kokemuksia on mahdollista tulkita. Lisdksi tutkimuksen tulokset eivat ole yleistet-
tavissa kaikkiin verkkorahapeleja pelaaviin henkil6ihin, silla aineisto ei edusta koko koh-
deryhmaa. Tutkimuksen tavoitteena ei kuitenkaan ollut yleistettavyys, vaan pelaajien ko-

kemusten ymmartaminen ja niiden tulkinta.

6.3 Jatkotutkimusaiheet

Verkkorahapelialustojen harhauttavaa suunnittelua olisi hyodyllista tarkastella syvalli-
semmin laadullisin menetelmin, kuten haastattelututkimuksen avulla. Haastattelut mah-
dollistaisivat yksityiskohtaisemman ymmarryksen siitd, miten pelaajat tulkitsevat kaytto-
liittymien vaikutuksia eri tilanteissa ja miten nama tulkinnat rakentuvat. Jatkotutkimuk-
sessa voisi lisaksi olla keskeista tarkastella erilaisten kayttajaryhmien valisia eroja. Esi-
merkiksi kokeneet pelaajat, satunnaispelaajat sekda mahdollisesta ongelmapelaamisesta
karsivat henkil6t saattavat kokea kayttoliittymien harhauttavan suunnittelun eri tavoin.
Tallainen vertailu voisi syventdd ymmarrysta siita, kenelle harhauttavat suunnittelurat-

kaisut ovat erityisen vaikuttavia.

Lisaksi kokeelliset tutkimusasetelmat voisivat tarjota mahdollisuuden tarkastella kaytt6-
liittymaelementtien kausaalisia vaikutuksia kdyttdjien toimintaan. Esimerkiksi tiettyjen
suunnitteluratkaisujen poistamisen tai muokkaamisen vaikutuksia pelaajien paatoksen-
tekoon voitaisiin tutkia kontrolloiduissa olosuhteissa tai verkkorahapelioperaattorin yh-
teistyolla. Lopuksi harhauttavan suunnittelun sdaantelya ja sen kehittamista olisi oleellista
tutkia verkkorahapelaamisen kontekstissa. Tutkimus voisi tarkastella esimerkiksi sita, mi-
ten kayttoliittymien suunnittelua voitaisiin ohjata enemmaén tukemaan vastuullista pe-

laamista ja kayttdjien autonomian toteutumista.
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Liitteet

Liite 1. Verkkokysely

Pelaajien kokemuksia verkkorahapelien kayttoliittymista

Sinua pyydetddn osallistumaan tahan tutkimukseen, jossa tarkastellaan verkkorahapelien
kayttdliittymien suunnittelua ja pelaajien kokemuksia. Kysely on suunnattu henkilGille, jotka
pelaavat tai ovat pelanneet verkkorahapelejd, kuten kasinopelit, urheiluvedonly@nti, ja lottotuotteet.
Tutkimus toteutetaan osana pro gradu -tutkielmaa.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittds, miten verkkorahapelejd pelaavat henkilét kokevat
kayttdliittymien suunnitteluratkaisut sekd millaisia elementtejd he pit&vat ohjaavina tai
mahdollisesti manipuloivina.

Tutkimus toteutetaan anonyymina verkkokyselynd helmi-maaliskuussa 2026. Kysely siséltaa
monivalinta- ja avoimia kysymyksid. Kyselyyn vastaaminen kestd3 noin 10 minuuttia.
Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta palkkiota. Avoimiin kysymyksiin voi vastata suomeksi,
ructsiksi tai englanniksi.

Tutkimuksessa ei kysytd tietoja, joista vastaaja voisi olla tunnistettavissa ja tutkimus toteutetaan
taysin anonyymisti. Enemman tietojen kisittelystd voit lukea tutkimuksen tietosuojailmoituksesta
painamalla TASTA.

Tutkimustulokset raportoidaan siten, ettd yksitt&isid vastaajia ei voida tunnistaa. Mikali avoimissa
vastauksissa ilmenee epasuorasti tunnistetietoja, néma anonymisoidaan huolellisesti.

Osallistumalla tutkimukseen edistdt ymmaérrystd verkkorahapelialustojen suunnittelun
vaikutuksista kaytiadjiin sekd tuot esiin pelagjien kokemuksia digitaalisten palveluiden kehittdmisen
tueksi.

Tutkimukseen osallistuminen on t8ysin vapaaehtoista, ja voit keskeyttdd vastaamisen milloin
tahansa ilman perusteluja.

Tutkija: Silja Helin

Sahktposti: silja. helin@outlook.com

Ohjaaja: Laura Havinen

Vaasan yliopisto, teknisen viestinndn maisterichjelma

1. Suostumus *

O Hyviksyn osallistumiseni tutkimukseen ja vahvistan lukeneeni timan tiedotteen

o En hyvaksy
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Verkkorahapelaamisella tarkoitetaan t3ss8 kyselyssa kaikkea internetin tai mobiililaitteiden kautta
tapahtuvaa rahapelaamista, esimerkiksi urheiluvedonly&nti, kasinopelit ja lottotuotteet.

2. Oletko koskaan kokenut, ettd verkkorahapelialustan kéyttéliittymd on vaikuttanut
silhen, kuinka pitk&&n tai kuinka paljon pelaat? *

QO kylia
O En

O En halua sanoa

3. Kuvaile tarkemmin tilannetta tai tilanteita, kun sinusta on tuntunut talt&? *

4, Miten koet seuraavat tilanteet verkkorahapelialustoilla? *

Ei
Erittdin  Melko Melko Erittdin kokemusta
helppoa helppoa Meutraali vaikeaa vaikeaa tilanteesta

O
O

Rahan tallettaminen pelitilille

O
OO
O

Rahojen kotiuttaminen pelitililtéd
Bonusten ehtojen ymmartdminen
Bonustarjouksen lunastaminen
Talletusrajan asettaminen
Peliajan rajoittaminen

Pelitilin vdliaikainen sulkeminen

Uuden vedon asettaminen heti
edellisen jalkeen

Uuden talletuksen tekeminen

Vastuullisen pelaamisen tySkalujen
I6ytaminen

OO O0O000O0O0
OO O0O0000O0
OO O0OO0O0OO0OOOOO
OO O0OO0O0OO0O0OOO0O
OO O0O0000O0
OO O0O0000OO0
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Erittdin ~ Melko Melko Erittdin kokemusta
helppoa helppoa Meutraali vaikeaa vaikeaa tilanteesta

Pelisivuston kéyttbehtojen

ldytaminen O O O O O O
Oman pelihistorian tai tappiciden

tarkastelu O O O O O O

5. Tuleeko mieleesi muita tilanteita, jotka ovat tuntuneet erittédin helpolta tai erittéin
vaikealta? Kuvaile niitéd tasséd *

6. Mitk& sivuston elementit mielestési vaikuttavat siihen, ettd jokin tilanne tuntuu
helpolta tai vaikealta? *

7. Oletko kohdannut seuraavia kayttéja3 ohjaavia tilanteita verkkorahapelialustoilla?
(voit valita usean vaihtoehdon) *

Tarjoukset
D Bonustarjousten ehtoja oli vaikea ymmartas

[[] Tarjouksen todelliset ehdot selvisivat vasta jalkikateen

I:l Makeméni ajastin tarjouksessa loi minulle kiireen tunteen
Pelaaminen
D Voittodanet tai animaatiot saivat tappion tuntumaan pienemmalta

D Minua kehotettiin asettamaan uusi veto heti edellisen jilkeen

D Suuret kertoimet tai summat korostettiin nékyvasti
Talletukset ja kotiuttamiset
D Talletuksen tekeminen oli helpompaa kuin rahojen kotiuttaminen
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D Rahojen kotiuttamiseen liittyi lis&vaiheita ja viiveitd
Pelaamisan rajoittaminen
D Pelaamisen rajoittaminen vaatii usean vaiheen sueorittamisen

D Rajoitusten poistaminen oli helpompaa kuin niiden asettaminen

|:| Varoitukset pelaamisen riskeista ovat huomaamattomia tai niit# ei ole ollenkaan

D En ole kohdannut mitdan ndista tilanteista

8. Tuleeko mieleesi muita vastaavia tilanteita verkkorahapelialustoilla? Kuvaile tilanteita
tissd *

9. Kuvaile yhté tai useampaa kokemistasi kéyttéjaa ohjaavista tilanteista tarkemmin.
Milté tilanne tuntui ja miten se vaikutti toimintaasi? *

10. Oletko koskaan jélkikiteen kokenut, ettd verkkorahapelialustan suunnittelu on
ohjannut sinua toimimaan tavalla, jota et alunperin suunnitellut *

QO «yla
O En

O En halua sanoa

11. Missé tilanteizsa olet kokenut néin, ja milté tilanteet ovat tuntuneet? *
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12. Mik& vaikuttaa siihen, etté koet ettei suunnittelu ole koskaan ohjannut toimintaasi? *

13. Koetko, etté verkkorahapelialustojen suunnittelu on: *
O Neutraalia
O Ohjaavaa, eli tekee joistakin valinnoista helpompia tai ndkyvampid kuin foisista

O Manipuloivaa, eli pyrkii vaikuttamaan kdyttdjan paatéksiin ilman, ettd vaikutus on tdysin
[dpindkyva

O En osaa sanoa

14, Kuvaile tarkemmin kokemustasi ja siihen vaikuttaneita tekijsitd *

Taustakysymykset

15. Ika *

16. Sukupuoli *
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17. Pelaatko talld hetkelld verkkorahapeleja? *

QO «ylia
O En

18. Kuinka usein pelaat verkkorahapeleja? *
O Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

(O 1-3 kertaa kuukaudessa

O 1-3 kertaa viikossa

O Useammin

O En halua sanoa

19. Kun pelasit, kuinka usein pelasit verkkorahapelejd?

O Harvemmin kuin kerran kuukaudessa
O 1-3 kertaa kuukaudessa

O 1-3 kertaa viikossa

(O Useammin

(O En halua sanoa

20. Kuinka kauan olet pelannut verkkorahapelejd?
O Alle vuoden

O 1-3 vuotta

O Yli 3 vuotta
O En halua sanoa

21. Kun pelasit, kuinka kauan pelasit verkkorahapelej&?
O Alle vuoden

O 1-3 vuotta
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O Yli 3 vuotta
O En halua sanoa

22. Millaisia pelejd p44asiassa pelaat tai olet pelannut? (voit valita usean vaihtoehdon)
D Urheiluvedonlydnti

D Lottotuotteet

I:l Kasinopelit
[] Muu, mika?
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