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Kaupankäynti verkossa siirtyy yhä enemmän mobiilialustoille ja mobiilikaupan osuus verkossa tapahtu-
vasta kaupasta on yhä suurempi. Yksi mobiilikaupan ala on nettikasinot: rahapelaaminenkin verkossa siir-
tyy yhä enemmän mobiililaitteille. Rahapelaaminen on ajankohtainen keskustelunaihe erityisesti suomalai-
sessa yhteiskunnassa. 

Tässä tutkielmassa kartoitetaan mobiilikasinoihin soveltuvia käyttöliittymien suunnittelumalleja 
kirjallisuuskatsauksen keinoin. Mobiilikasinoille suunnattuja malleja ei löydy, mutta mobiilikaupan suun-
nittelussa toimivat suunnittelumallit soveltuvat mobiilikasinoidenkin suunnitteluun hyvin.  

Käyttöliittymäelementtejä, joiden tarkoituksena on ohjata käyttäjän käyttäytymistä ja tämän tekemiä 
valintoja digitaalisessa valintaympäristössä, kutsutaan tönäisyiksi. Mustat mallit taas ovat käyttöliittymä-
elementtejä, jotka johtavat käyttäjää tarkoituksella harhaan ja pyrkivät saamaan tämän tekemään jotakin, 
mitä tämän ei ollut alun perin tarkoitus tehdä. Mobiilikasinot ovat tönäisyjen ja mustien mallien suhteen 
poikkeuksellinen valintaympäristö, mutta kummastakaan aiheesta verkon rahapelisovelluksissa ei ole tehty 
juurikaan tutkimusta. Tässä kirjallisuuskatsauksessa tutkitaan tönäisyjen ja mustien mallien käyttöä mobii-
likasinoiden käyttöliittymissä. Kirjallisuuskatsauksessa selvitetään, millaisia käyttäjän valintoihin vaikut-
tavia käyttöliittymäratkaisuja mobiilikasinoiden käyttöliittymässä esiintyy ja pohditaan, millainen vaikutus 
niillä on palvelun käytössä koettuun luottamukseen.  

Mobiilikasinoiden käyttöliittymissä esiintyy tönäisyjä ja niillä on todennäköisesti vaikutusta koet-
tuun luottamukseen, riippuen tönäisyn luonteesta. Myös suunnittelun etiikka nousee esille: mobiilikasi-
noissa esiintyvät tönäisyt saattavat liikkua eettisesti harmaalla alueella. Eettisesti arveluttavaa on esimer-
kiksi se, jos käyttöliittymä sisältää tönäisyjä, jotka muistuttavat enemmänkin mustia malleja. Esimerkkien 
perusteella tällaisiakin ratkaisuja mobiilikasinoiden käyttöliittymistä löytyy. Mustien mallien käyttöä pide-
tään kirjallisuudessa usein epäeettisenä suunnitteluna. Mobiilikauppaa käsittelevät suunnittelumallit tuke-
vat käyttäjän valintoihin vaikuttavien elementtien käyttöä. Tönäisyjen ja mustien mallien esiintyminen 
myös mobiilikaupassa on kuitenkin vielä vähän tutkittu aihe, eikä tönäisyjen ja mustien mallien käyttämi-
sestä mobiilikasinoiden käyttöliittymäsuunnittelussa ole tehty selvityksiä. 

Tönäisyjen ja mustien mallien sekä suunnittelumallien ja käyttöliittymäsuunnittelun elementtien vä-
liltä löytyy yhteys. Ne näyttävät muodostavan yhdessä palvelun käytössä koettuun luottamukseen vaikut-
tavan kokonaisuuden. Olennaiseksi kysymykseksi nousee se, millaisia tönäisyjä mobiilikasinon käyttöliit-
tymässä käytetään. Kyseenalaisia tönäisyjä (tai jopa mustia malleja) mobiilikasinoiden käyttöliittymistä on 
helppo löytää, mutta mobiilikasinoiden käyttöliittymissä voisi olla tilaa myös eettisesti hyväksyttäville tö-
näisyille. 
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1 Johdanto 

Kaupankäynti verkossa (e-commerce) siirtyy yhä enemmän mobiilialustoille. Mobiili-

kaupan (m-commerce) osuus verkossa tapahtuvasta kaupasta on yhä suurempi ja tu-

lee eMarketerin (2018) arvion mukaan saavuttamaan jopa 72,9 % osuuden sähköisen 

kaupankäynnin markkinasta vuoteen 2021 mennessä. Siirryttäessä mobiilialustalla käy-

tettäviin sähköisen kaupankäynnin palveluihin, käyttöliittymäsuunnittelussa tarvitaan 

kohdennettuja suunnitteluohjeita ja -malleja. Tehdyillä suunnitteluvalinnoilla on vaiku-

tusta käyttäjäkokemukseen ja koettuun luottamukseen palvelua käytettäessä. 

Käytettävyys on yksi hyvän käyttöliittymän tunnusmerkki. ISO 9241-11 -standar-

din (2018) määritelmän mukaan käytettävyys kertoo, kuinka tuloksekkaasti, tehokkaasti 

ja tyydyttävällä tavalla palvelun käyttäjä saavuttaa tietyn päämääränsä. Käytettävyydel-

tään hyvä palvelu voi saavuttaa kilpailuetua kilpaillussa markkinassa. Käytettävyydellä 

käyttöliittymän toimivuuden mittarina on myös merkitystä siihen, miten luotettavaksi 

käyttäjä kokee palvelun (Sarkar et al., 2020; Hussain et al., 2017). Käytettävyydeltään 

hyvä palvelu ei kuitenkaan tarkoita automaattisesti eettistä palvelua (Di Geronimo et al., 

2020). 

Digitaalisessa valintaympäristöissä tapahtuvilla tönäisyillä (digital nudge) tarkoi-

tetaan käyttöliittymäelementtien käyttöä siten, että tarkoituksena on ohjata käyttäjän käyt-

täytymistä ja tämän tekemiä valintoja. Käyttäjä tekee valintoja verkon eri sovellusalueilla 

laidasta laitaan: sähköisistä julkisista palveluista verkkokauppaan (Weinmann et al., 

2016). Valitsen tutkielmassa englanninkielisen sanan ”nudge” suorista suomennoksista 

käyttöön tönäisyn, sillä koen sen kuvaavan myös edellä kuvattujen käyttöliittymän osien 

olemusta hyvin.  

Tönäisyn lähtökohtana on tönäistä käyttäjää suotuisamman valinnan suuntaan. Toi-

sinaan käyttöliittymäratkaisut palvelevat valintatilanteissa käyttäjän sijasta järjestelmän 

tai palveluntarjoajan etua. Mikäli käyttöliittymäelementti ajaa palveluntarjoajan etua ja 

on suunniteltu tarkoituksella johtamaan käyttäjää harhaan ja tekemään valinta, jota tämän 

ei ollut tarkoitus tehdä, on kyseessä musta malli (dark pattern). (Mathur et al., 2019; Na-

rayanan et al., 2020) 

Tässä tutkielmassa keskitytään yhteen mobiilikaupan sovellusalueeseen – mobiili-

kasinoihin. Rajaan siis tarkastelun tässä tutkielmassa nettikasinoiden käyttöliittymiin mo-

biilialustalla käytettynä. Tutkimuskysymys kuuluu: millaisin tavoin käyttäjän valintoihin 

vaikutetaan mobiilikasinoiden käyttöliittymissä ja miten tämä vaikuttaa käyttäjäkoke-

mukseen ja käyttäjän palvelua kohtaan kokemaan luottamukseen? 



 
 

Rahapelaaminen mobiilialustoilla alkoi jo 2000-luvulla, mutta laitteiden alhainen 

suorituskyky rajoitti vielä tuolloin tuotevalikoimaa. Sittemmin mobiililaitteiden kehitty-

essä laajempi tuotevalikoima on tullut mahdolliseksi (Albarrán-Torres, 2018). Nykyisin 

nettikasinoiden sivustot mukautuvat mobiilialustoille täysin, mikä varmasti on nopeutta-

nut mobiilirahapelaamisen yleistymistä. 

Vaikka tutkielman esimerkit ovat mobiilialustalla käytettävistä kasinoiden web-so-

velluksista, tarkastelu pätee yhtä lailla suoraan mobiililaitteelle ladattaviin natiivisovel-

luksiin. Kuitenkin monissa maissa lainsäädäntö vaikeuttaa rahapelisovellusten jakelua 

esimerkiksi sovelluskaupoissa (Albarrán-Torres, 2018). Tämä lienee yksi suurimmista 

syistä sille, etteivät kaikki nettikasinot ole kehittäneet mobiilisovellusta. 

Rahapelaaminen on viime aikoina ollut ajankohtainen keskustelunaihe suomalai-

sessa yhteiskunnassa. Ajankohtaisuuden lisäksi oma 13 vuoden työkokemukseni rahape-

lialalla ja sinä aikana tapahtunut rahapelaamisen siirtyminen yhä voimakkaammin digi-

taalisille alustoille on osaltaan toiminut motivaationa aiheen valinnassa. Kotimainen ra-

hapelimonopoli Veikkaus Oy kutsuu verkkopalveluaan suoraan verkkokaupaksi, joten 

asiayhteys mobiilikaupan ja mobiilikasinoiden välillä on ilmeinen. 

Kartoitan tässä tutkielmassa empiiristen esimerkkien avulla, minkä kaltaisia käyt-

täjän tekemiin valintoihin vaikuttavia elementtejä mobiilikasinoiden käyttöliittymissä 

esiintyy. Selvitän myös, mitä mobiilikasinoiden suunnitteluun soveltuvia mobiilikaupalle 

kohdennettuja suunnittelumalleja kirjallisuudesta löytyy. Pohdin myös sitä, millainen 

suhde tönäisyillä ja mustilla malleilla on suunnittelumalleihin. Lisäksi pyrin selvittä-

mään, millainen vaikutus palvelun käytettävyydellä sekä erilaisilla käyttöliittymäratkai-

suilla valintaympäristössä on koettuun luottamukseen.  

Tutkielma on jäsennetty siten, että kuvaan luvussa 2 tutkimusmenetelmää. Luvussa 

3 määritellään tönäisyjä ja mustia malleja ja käsitellään niiden etiikkaa.  Luvussa 4 tar-

kastellaan mobiilikasinoita valintaympäristöinä sekä niissä nähtäviä etiikaltaan erilaisia 

suunnitteluratkaisuja. Luvussa esitellään myös mobiilikasinoiden käyttöliittymäsuunnit-

teluun soveltuvia suunnittelumalleja. Luvussa 5 tarkastellaan tönäisyjen ja mustien mal-

lien sekä suunnittelumallien noudattamisen vaikutusta koettuun luottamukseen. Luvussa 

6 pohditaan lukujen 4 ja 5 löydöksiä sekä niiden suhdetta tarkasteltavaan kokonaisuuteen: 

mobiilikasinoiden käyttöliittymissä tehtyihin ratkaisuihin ja niiden vaikutuksena koet-

tuun luottamukseen palvelua käytettäessä. Luvussa pohditaan myös aiemmassa tutkimuk-

sessa esiintyviä aukkoja ja sitä, millainen tutkimus olisi tulevaisuudessa tarpeen. Tut-

kielma päätetään lukuun 7, missä tehdään yhteenveto tutkimuksen löydöksistä. 



 
 

2 Tutkimusmenetelmä 

Etsin tutkielmaani kirjallisuutta pääasiassa tekemällä hakuja erilaisista tietojenkäsittely-

tieteellisten artikkeleiden etsimiseen soveltuvista tietokannoista. Lopulta käytin tietokan-

toja Scopus ja ACM Digital Library. Lisäksi apuna toimi Tampereen yliopiston kirjaston 

hakupalvelu Andor ja käytin myös muutamia internet-lähteitä. Pienten tulosjoukkojen ta-

kia etsittiin hyväksi havaittujen tulosten viiteluetteloista lisää relevanttia kirjallisuutta. 

Käytetyt englanninkieliset hakutermit ja niiden suomennokset ovat taulukossa 1. Kaikki 

lähdemateriaali on englanninkielistä.  

Taulukko 1. Käytetyt englanninkieliset hakusanat ja niiden suomennokset 

Hakutermi suomeksi Hakutermi englanniksi 

mobiilikauppa 
m-commere 

”mobile commerce” 
”mobile e-commerce” 

verkkokauppa e-commerce 

käyttöliittymä 
”user interface” 
”user interfaces” 

käytettävyys usability 
suunnittelu design 

suunnittelumallit ”design patterns” 

tönäisy(t) 
nudge, nudging 

”digital nudging” 
mustat mallit ”dark patterns” 

Aloitin aineistonhakuprosessin etsimällä kirjallisuutta liittyen mobiili- tai nettikasinoihin 

tutkimuskysymysteni ympärillä. Tämä ei kuitenkaan tuottanut tuloksia: lähdeviitteitä ei 

löytynyt. Niinpä mobiili- tai nettikasinoihin liittyvät hakutermit jäivät kokonaan pois. 

Tämä ei kuitenkaan ole varsinainen ongelma, sillä mobiilikasinot ovat yksi mobiilikaupan 

ja siten myös verkkokaupan sovellusalue. Vaikka koettu luottamus on keskeinen aihe tut-

kielmassa, sitä ei tarvinnut sisällyttää hakusanoihin. Tulosjoukot olivat sen verran pieniä, 

että luottamusta käsittelevät lähteet löytyivät ilman rajoittavaa hakutermiä. 

Lopulta prosessi koostui kolmesta hakuteemasta: tönäisyt, mustat mallit, sekä mo-

biilikaupan käyttöliittymäsuunnittelu ja siihen soveltuvat suunnittelumallit. Hakulausek-

keet muodostettiin näiden ympärille. Tarvittaessa hakua laajennettiin tai rajattiin, mutta 

samalla otettiin huomioon, ettei tämä ole ristiriidassa tutkimuskysymysten kanssa. Esi-

merkiksi tönäisyjen ja mustien mallien kohdalla perustelen verkkokaupan sisällyttämistä 

mobiilikaupan lisäksi hakuun sillä, että pääasiallisena mielenkiinnon kohteena oli tö-

näisyjen vaikutus koettuun luottamukseen palvelua kohtaan. Oletan, että tämä näkökulma 

pysyy samana käsiteltäessä sähköistä kaupankäyntiä laajemmassa kontekstissa. 



 
 

Ensisijaiseksi lähteeksi hyväksyin aikaisintaan 2010 julkaistua kirjallisuutta. Valit-

tujen lähteiden viiteluetteloista etsittyjen julkaisujen joukosta kelpuutin kuitenkin yhden 

tutkimusaiheen kannalta olennaisen lähteen, joka on vuodelta 2009. Muut valitut lähteet 

olivat lopulta vuonna 2016 tai sitä myöhemmin julkaistuja. 

Tuloksia suodatettiin julkaisuvuoden lisäksi määrittämällä niiden hyödyllisyyttä 

tutkimuskysymyksiin vastaamisessa. Määrittäminen tapahtui otsikon, abstraktin tai tar-

kemman lukemisen perusteella. 

Tönäisyihin ja mustiin malleihin liittyvät lähteet löytyivät molempien osalta yhdellä 

hakulausekkeella. Käyttöliittymäsuunnitteluun ja suunnittelumalleihin liittyvissä hauissa 

käytin kahta eri hakulauseketta. Hauissa käytetyt tietokannat ja hakulausekkeet, valitut 

lähteet sekä teemat, joita lähteet käsittelevät esitetään taulukossa 2.  

Esimerkkejä tönäisyistä ja mustista malleista mobiilikasinoiden käyttöliittymistä 

etsin suomenkielisten nettikasinoiden sivustoilta mobiililaitteella. 

Taulukko 2. Tietokannat ja hakulausekkeet, valitut lähteet sekä lähteiden käsittelemät teemat 

Tietokanta ja hakulauseke Valittu lähde Teemat 

Scopus, ACM Digital Library: 
(m-commerce OR  
e-commerce)  
AND (nudge OR nudging OR 
”digital nudging”) 

(Katner & Jianu, 2019) 
(Djurica & Figl, 2017) 
(Eigenbrod & Janson, 2018) 

tönäisyt,  
koettu luottamus, 
verkkokauppa 

(Thaler & Sunstein, 2009)* tönäisyt 
(Weinmann et al., 2016)* 
(Mirsch et al., 2017)* 

tönäisyt, 
käyttöliittymäsuunnittelu 

(Schneider et al., 2018) 
tönäisyt, 
käyttöliittymäsuunnittelu 

ACM Digital Library: 
(m-commerce OR  
e-commerce)  
AND ”dark patterns” 

(Di Geronimo et al., 2020) 
mustat mallit, 
käyttöliittymäsuunnittelu 

(Mathur et al., 2019) 
mustat mallit, 
verkkokauppa, 
käyttöliittymäsuunnittelu 

(Narayanan et al., 2020) 
mustat mallit, 
koettu luottamus 
käyttöliittymäsuunnittelu 

(Thaler, 2018)** 
tönäisyt,  
(mustat mallit) 

Scopus: 
(m-commerce OR "mobile  
commerce" OR "mobile  
e-commerce") AND ((("user 
interface" OR usability) AND 
design) OR "design patterns”) 

(Sarkar et al., 2020) 
(Hussain et al., 2017) 

mobiilikauppa, 
koettu luottamus, 
käyttöliittymäsuunnittelu 

Andor-hakupalvelu: 
”user interfaces” AND  
”design patterns” 

(Tidwell et al., 2020) 
suunnittelumallit, 
käyttöliittymäsuunnittelu 

*) Löytyi Eigenbrodin ja Jansonin (2018) lähdeluettelosta. 
**) Löytyi Narayananin ja muiden (2020) lähdeluettelosta. 



 
 

3 Tönäisyt ja mustat mallit 

Käsittelen tässä tutkielmassa kahta erilaista tapaa vaikuttaa käyttäjän tekemiin valintoihin 

digitaalisessa valintaympäristössä. Tönäisyt (kohta 3.1) pyrkivät vaikuttamaan käyttäjän 

tekemiin valintoihin, mutta eivät sulje vaihtoehtoja käyttäjältä pois. Tönäisyjen alkupe-

räisen idean mukaan käyttäjää on tarkoitus tönäistä nimenomaan tälle suotuisamman va-

linnan suuntaan (Thaler & Sunstein, 2009).  

Toisinaan käyttöliittymäratkaisut saattavat kuitenkin johtaa käyttäjää tekemään 

jotakin, mitä tällä ei ollut tarkoitus tehdä. Mikäli tämä tilanne hyödyttää palveluntarjoajaa 

eikä käyttäjää, puhutaan mustasta mallista (kohta 3.2). Osa mustista malleista on 

enemmän luonteeltaan harhauttavia, osa jopa suorastaan manipuloivia ja pakottavia. 

(Narayanan et al., 2020; Mathur et al., 2019) 

Termien määrittelyn jälkeen tutkin käyttöliittymäsuunnittelun eettisiä kysymyksiä 

tönäisyihin ja mustiin malleihin liittyen (kohta 3.3). 

3.1 Tönäisyt 

Tönäisyn (nudge) peruskäsitteen tekivät tunnetuksi Thaler ja Sunstein (2009). Tönäisyjen 

ideologiaan liittyy oleellisesti se, että päätöksentekijää tönäistään tälle suotuisan valinnan 

suuntaan, mutta lopullista valinnanvapautta ei silti viedä pois. Tönäisyt ovat siis keino 

toteuttaa tätä ideologiaa. Thaler ja Sunstein (2009) kuitenkin itsekin toteavat kirjassaan, 

että valintaympäristön suunnittelijalla, valinta-arkkitehdilla, saattaa olla omat agendansa.  

Tässä tutkielmassa tarkastellaan digitaalisessa valintaympäristössä tapahtuvia tö-

näisyjä (digital nudging). Mobiilikasinon viitekehyksessä siis valinta-arkkitehdin roolissa 

ovat käyttöliittymän suunnittelusta ja lopullisesta toteutuksesta vastanneet tahot. Tutkiel-

man aihepiiri rajoittuu ympäristöön, missä valintoja tehdään digitaalisessa ympäristössä. 

Käytän ilmaisua ’tönäisy’ läpi tutkielman, vaikka kyse onkin digitaalisessa valintaympä-

ristössä tapahtuvista tönäisyistä. 

Tönäisyjen tutkiminen on lisääntynyt viime vuosina. Esimerkiksi tönäisyihin koh-

distuneessa systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa (Mirsch et al., 2017) esitellään ylei-

simpiä tönäisytekniikoita ja psykologisia ilmiöitä, joihin tönäisyjen toiminta perustuu. 

Myös Djurica ja Figl (2017) esittelevät muutamia usein esiintyviä tönäisytekniikoita tut-

kiessaan tönäisyjen vaikutusta käyttäjän asenteisiin käytettyä palvelua kohtaan. 

Vaikka tönäisyjen olisikin tarkoitus tehdä hyvää, kirjallisuudessa huomioidaan 

myös epäeettiset käyttäjän sijasta palveluntarjoajaa suosivat tönäisyt (Schneider et al., 

2018; Weinmann et al., 2016). Tähän ilmiöön monilta osin liittyvistä selkeästi 



 
 

tarkoituksella palveluntarjoajan etua ajavista käyttöliittymäratkaisuista puhutaan tuo-

reissa tutkimuksissa yhä enemmän mustina malleina. 

3.2 Mustat mallit 

Mustat mallit (dark patterns) eroavat tönäisyistä erityisesti siinä, että mustat mallit ovat 

luonteeltaan pahansuopia. Mustien mallien tarkoituksena on johtaa harhaan, manipuloida 

tai pakottaa käyttäjää tekemään palveluntarjoajaa hyödyttävä valinta (Narayanan et al., 

2020; Mathur et al., 2019). Esimerkkejä tällaisista tilanteista ovat ylimääräisten lisätuot-

teiden ”hivuttaminen” ostoskoriin verkkokaupassa tai käyttäjän harhaanjohtaminen kak-

soisnegatiivilla (Di Geronimo et al., 2018). 

Vaikka mustien mallien ja tönäisyjen alkuperäisen luonteen välillä onkin selvä ero, 

ovat molemmat vaikutustavat kytköksissä toisiinsa. Narayanan ja muut (2020) eivät ole 

yllättyneitä siitä, että kaupalliset toimijat ovat valjastaneet käyttöönsä tönäisyjen kaltaisia 

tekniikoita, jotka kuitenkin toimivat enemmän liikevoittoa tavoittelevassa mielessä kuin 

käyttäjää kohti tälle suotuisampia valintoja holhoten. Tönäisyjen ideaa alun perin esitellyt 

Thaler (2018) haluaa tehdä selvän pesäeron tönäisyjen ja mustien mallien välille. Hän 

kokee, että tönäisyjä tulisi käyttää vain hyvään, ja nimeää pahantahtoiset tönäisyt slud-

geiksi (suomeksi liete tai lieju). 

Mustan mallin määritelmä vaikuttaa olevan kirjallisuudessa yhtenäinen. Käyttöliit-

tymäratkaisun tunnistaminen mustaksi malliksi on kuitenkin tulkinnanvaraista (Di Gero-

nimo et al., 2020). Valitsen tässä tutkielmassa saman tunnistamistavan kuin Di Geronimo 

ja muut (2020): malli on musta, kun käyttöliittymäratkaisu vaikuttaa siltä, että se on tar-

koituksellisesti tehty hyödyttämään järjestelmää (tai palveluntarjoajaa) käyttäjän sijasta. 

3.3 Eettiset kysymykset 

Jo tönäisyjä käsittelevässä kirjallisuudessa muistutetaan suunnittelijoiden eettisestä vas-

tuusta (Schneider et al., 2018; Weinmann et al., 2016). Mustien mallien kohdalla eettiset 

kysymykset nousevat toistuvasti esiin niiden lähtökohtaisesti pahansuovan luonteen ta-

kia. 

Vakiintunutta määritelmää eettiselle käyttöliittymälle ei ole, mutta Di Geronimo ja 

muut (2020) nostavat esille joitakin muiden käyttöliittymäsuunnittelijoiden näkemyksiä. 

Eettisen käyttöliittymän piirteinä esille nousevat valinnanvapauden kunnioittaminen 

käyttöliittymässä ja se, että järjestelmän tulisi olla kokonaisvaikutukseltaan enemmän po-

sitiivinen kuin negatiivinen. Eettisyyden määrittely ei siis ole yksiselitteistä, mutta esi-

merkiksi Narayanan ja muut (2020) tuomitsevat mustien mallien käytön suoraan 



 
 

epäeettiseksi toiminnaksi. He sanovat myös mustien mallien olevan näkyvä seuraus suun-

nittelun eettisestä kriisistä (Narayanan et al., 2020). 

Tutkimuksessa vaikuttaa olevan yksimielisyys siitä, että käyttöliittymien suunnit-

telijoilla on käsissään merkittävää valtaa, jota saatetaan toisinaan käyttää väärin ja sisäl-

lyttää käyttöliittymään mustia malleja (Di Geronimo et al., 2020; Narayanan et al. 2020). 

Narayanan ja muut (2020) korostavat, että etiikan vahvistaminen käyttöliittymäsuunnit-

telussa on sitä tekevien yritysten vastuulla, mutta yksilö voi edesauttaa tätä lisäämällä 

tietoisuutta oman organisaationsa sisällä.  

Rahapelikontekstissa tarkasteltuna koen eettisten kysymysten vain korostuvan. Pe-

rustelen tätä sillä, että etiikan laiminlyöminen ja tuoton tavoittelu epäeettisin keinoin ka-

sinoiden käyttöliittymien suunnittelussa voi johtaa äkillisiin käyttäjien taloudellisiin ja 

terveydellisiin ongelmiin. Jätän peliongelmien ja -riippuvuuden tarkastelun tutkielman 

ulkopuolelle, mutta palaan eettisiin kysymyksiin vielä pohdinnassa luvussa 6. 

4 Mobiilikasinot valintaympäristönä 
Mobiilikasinoiden käyttöliittymät ovat ympäristöjä, joissa käyttäjällä on tehtävänään eri-

laisia valintoja jatkuvasti. Tuotevalikoima on usein laaja, eivätkä tuotteiden väliset erot 

ole välttämättä aina kovin selviä. Yksittäisen tuotteen – esimerkiksi pelikupongin – osta-

miseenkin liittyy valintoja. Esimerkkinä tönäisystä mobiilikasinoiden kontekstissa voisi-

kin olla oletusasetus peliin liittyvän maksullisen lisäominaisuuden mukaantulosta ostossa 

kuitenkin siten, että sen poisjättäminen kytkemällä oletusvalinta pois päältä on mahdol-

lista. Mustasta mallista voisi olla kyse, jos tähän oletusvalintaan liittyvä teksti esimerkiksi 

valintaruudun vieressä olisi tehty tarkoituksella helposti väärin ymmärrettäväksi. 

Kasinoiden tarjoamissa tuotteissa on lähes poikkeuksetta käyttäjälle negatiivinen 

odotusarvo (Peluuri, 2020). Lyhyesti sanottuna tämä tarkoittaa sitä, että pitkällä aikavä-

lillä pelaaja tulee häviämään enemmän rahaa kuin mitä pelatut pelit tälle palauttavat. Mi-

käli ajatellaan vain pelien odotusarvonäkökulmaa, valittavana on ainoastaan pitkällä ai-

kavälillä tappiollisia pelejä. Huolimatta siitä, että peleillä voidaan katsoa olevan myös 

ajanvietteellistä ja viihteellistä arvoa, on käyttöliittymäsuunnittelijoilla edessään aina eet-

tisesti kimurantti tehtävä. Odotusarvonäkökulmasta kyseessä on valintaympäristö, missä 

käyttäjällä ei ole valittavanaan varsinaisesti hyviä vaihtoehtoja. Tarjolla on ikään kuin 

vain enemmän tai vähemmän epäsuotuisia vaihtoehtoja. On kuitenkin huomioitava, että 

tämä seikka yksinään tee vielä valinta-asetelmasta pahansuopaa. Tämä vaatisi sellaista 



 
 

käyttäjän harhaan johtamista, joka ajaisi palveluntarjoajan etua ja saisi käyttäjän selkeästi 

tekemään jotakin, mitä tämä ei ole aikonut tehdä.  

Voidaan tulkita, että vähintäänkin tönäisyjen tapahtuminen on jossain määrin vält-

tämätöntä. Aiemmassa tutkimuksessa todetaan, että neutraalia tapaa tarjolla olevien va-

lintojen esittämiselle ei ole, joten kaikki valintoihin liittyvät käyttöliittymäsuunnittelurat-

kaisut vaikuttavat käyttäjän käytökseen. Suunnittelijoiden tulisi olla tietoisia tönäisyjen 

toteuttamisesta eettisellä tavalla eli auttaa käyttäjiä tekemään parempia valintoja. Se ei 

kuitenkaan aina käytännössä toteudu. (Schneider et al., 2018; Weinmann et al., 2016; 

Thaler & Sunstein, 2009) 

Seuraavassa alaluvussa tarkastelen mobiilikasinoiden käyttöliittymissä esiintyviä 

käyttöliittymäratkaisuja. Pohdin niiden olemusta ottamalla huomioon aiemmassa kirjalli-

suudessa esitettyjä luokitteluja ja psykologisia ilmiöitä tönäisyjen ja mustien mallien ta-

kana (mm. Mirsch et al., 2017; Djurica & Figl, 2017; Mathur et al., 2019). 

4.1 Mobiilikasinoiden käyttöliittymäratkaisuja  

Mirsch ja muut (2017) esittelevät yleisimpiä tönäisytekniikoita ja psykologisia ilmiöitä, 

joihin tönäisyjen toiminta perustuu. Myös Djurica ja Figl (2017) esittelevät muutamia 

usein esiintyviä tönäisytekniikoita. Molemmissa lähteissä tunnistetaan verkkokauppaym-

päristöissäkin esiintyviä tönäisytekniikoita.  

Mathur ja muut (2019) tutkivat mustien mallien esiintymistä tutkimalla shoppailu-

sivustoja (shopping websites) hakurobotin avulla. Di Geronimon ja muiden (2020) tutki-

mus kohdistui suosituimpiin mobiilisovelluksiin. Samoja psykologisia ilmiöitä, joihin tö-

näisyjen teho perustuu, nostetaan esiin myös mustia malleja käsittelevissä tutkimuksissa. 

Seuraavaksi listaan esimerkkejä mobiilikasinoiden käyttöliittymissä esiintyvistä 

ratkaisuista ja yhdistän ne aiemmissa tutkimuksissa esiintyviin luokitteluihin tai taustalla 

vaikuttaviin psykologisiin ilmiöihin. Esimerkkejä ei kuitenkaan aina ole mahdollista lo-

keroida yhden luokittelun alle, eikä se toisaalta välttämättä olisi mielekästäkään. On myös 

hyvä huomata, että ei ole aina täysin mahdollista yksiselitteisesti määritellä, onko jokin 

käyttöliittymäratkaisu tahallaan harhaanjohtava vai ei (Mathur et al., 2019). 

4.1.1 Pelatuimmat kohteet 

Mobiilikasinon käyttöliittymässä esitettävät ”Pelatuimmat” vedonlyöntikohteet ovat nä-

kyvillä kuvassa 1. Esitetyt kohteet ovat vielä pelattavissa ja tarjoavat käyttäjälle mahdol-

lisuuden tehdä helposti samat valinnat kuin enemmistö palvelun käyttäjistä on tehnyt. 



 
 

Kohteet ovat valmiiksi rastitettuja ja ne voidaan siirtää pelikupongille yhtä painiketta 

käyttämällä.  

Sosiaaliset normit (social norms) tönäisykeinona perustuvat psykologiseen ilmi-

öön, jossa käyttäjä mahdollisesti muokkaa käytöstään ja valintojaan sen mukaan, miten 

muut (sosiaalinen ympäristö) käyttäytyvät. Ryhmä muita asiakkaita määrittää standardeja 

tai säännönmukaisuutta tietyn tuotteen ostamiselle, mitä käyttäjä saattaa seurata ottamalla 

huomioon muiden käyttäjien luomaa esille tuotua informaatiota. (Mirsch et al., 2017)  

 

Kuva 1. Esimerkki sosiaalisten normien käytöstä tönäisykeinona mobiilikasinon käyttöliitty-
mässä. Ruudunkaappaus palvelusta www.paf.com. (15.10.2020) 

”Pelatuimmat” -näkymä mobiilikasinon käyttöliittymässä on mielestäni esimerkki tilan-

teesta, jossa käyttäjä saattaa tuntea halua mahtua sosiaalisiin normeihin tekemiensä peli-

valintojen suhteen. Olettaen, että esitetyt kohteet ja esivalinnat perustuvat todelliseen da-

taan eivätkä täten johda harhaan, ei esimerkistä voi löytää selkeitä mustan mallin piirteitä. 

4.1.2 Progressiiviset potit 

Mobiilikasinoiden käyttöliittymissä nostetaan esille usein suuria ja luonteeltaan progres-

siivisia voittopotteja. Progressiivisella potilla tarkoitetaan sellaista pottia, jonka suuruus 

kasvaa pelimäärän mukaisesti yleensä niin kauan kuin pottia ei voiteta. Mikäli potti voi-

tetaan, se palautuu matalammalle tasolle, jolta voittosumman kertyminen alkaa taas uu-

destaan. Esimerkki tällaisesta potista on Suomessa pelattavan Lotto-pelin pääpotti mobii-

likasinon valikossa, joka on näkyvillä kuvassa 2. 



 
 

Tappion inho (loss aversion) on yksi tapa tönäistä. Tämä psykologinen periaate 

tappion inhoamisesta olettaa, että mahdollinen tappio ja sen inhoaminen vaikuttaa pää-

tökseen mahdollista saavutettavaa hyötyä voimakkaammin. Esimerkkejä tästä voi löytää 

esimerkiksi hotellivarausjärjestelmistä, missä varattavan kohteen yhteydessä esiintyy tägi 

”Varattu 36 kertaa tänään” tai ”8 muuta katselee tätä nyt!” Niiden tarkoitus on saada ai-

kaan tunne, että käyttäjä ei halua hävitä löytämäänsä tarjousta. (Mirsch et al., 2017)  

 

Kuva 2. Suuret progressiiviset potit esillä mobiilikasinon valikossa. Ruudunkaappaus palvelusta 
www.veikkaus.fi (Haettu 29.10.2020) 

Progressiivisen potin korostamisen tapauksessa tappion inhon tunteen voi aiheuttaa esi-

merkiksi ajatus siitä, että joku muu voittaa potin, eikä se enää seuraavassa arvonnassa ole 

yhtä suuri. Selkeää harhaanjohtavuutta tai manipulointia esimerkissä ei kuitenkaan ole 

havaittavissa, joten mustaksi malliksi sitä ei voi tulkita. 

4.1.3 Ajan loppumisesta vihjaaminen 

Mobiilikasinoiden käyttöliittymissä voi nähdä erilaisia vihjauksia siihen suuntaan, että 

jonkin toiminnan suorittamiseen on jäljellä rajallisesti aikaa. Kyseessä voi olla kampanjan 

lunastaminen tai peliin osallistuminen. Yksi tapa ilmaista rajallinen jäljellä oleva aika 

ovat indikaattorit (Salazar, 2015). Esimerkki päättymässä olevasta kampanja-ajasta il-

moittavasta indikaattorista näkyy kuvassa 3. 



 
 

 

Kuva 3. Sininen indikaattori kertoo päättymässä olevasta kampanja-ajasta. Ruudunkaappaus 
palvelusta www.coolbet.com (Haettu 29.10.2020) 

Edellä kuvatun kaltaiset ostamisen paineesta vihjaavat (purchase pressure cue) käyttö-

liittymäelementit viestittävät käyttäjälle, että kampanja tai tuote on rajoitetusti saatavilla. 

Tavoiteltuna lopputuloksena on motivoida käyttäjää hankkimaan tuote. Kun motivaatto-

rina on nimenomaan jäljellä olevaan aikaan liittyvä paine, tällainen tönäisy on havaittu 

tehokkaaksi. (Djurica & Figl, 2017) 

Kuvan 3 esimerkki liikkuu jo harmaammalla alueella, sillä siinä on harhauttavia 

piirteitä. ”Lyö vetoa jalkapallosta – saat 10 € ilmaisvedon” saattaisi olla ymmärrettävissä 

niin, että ilmaisvedon saa vastikkeetta. Tyypillisesti kuitenkin kyseessä on tilanne, missä 

ensin tulee lyödä veto omalla rahalla, jonka jälkeen vasta saa ilmaisvedon. Tähän viittaa 

selkeämmin myös alempi teksti: ”Lyö vetoa futiksesta ja nappaa 10€ ilmaisveto.” 

Kuitenkaan suoranaiseksi mustaksi malliksi esimerkkiä ei voi vielä sanoa, sillä mi-

tään lopullista kampanjamainoksen klikkaaminen ei aiheuta. Ajan loppumisesta vihjaavat 

”lähtölaskennat” ovat kuitenkin selkeä musta malli silloin, jos kampanja-aika ei todelli-

suudessa päätykään laskennan niin ilmoittaessa. 

Kuvien 2 ja 3 esimerkit liittyvät toisiinsa siten, että ostamisen paineesta vihjaami-

nen perustuu psykologisista ilmiöistä pitkälti juuri tappion inhoon. Ajatus kampanjaan 

osallistumisen mahdollisuuden menettämisestä saattaa inhottaa, kuten ajatus suuren potin 

tavoittelumahdollisuuksienkin menettämisestä. 



 
 

4.1.4 Haluatko jatkaa poistumista? 

Toimintakutsu (call to action) on tönäisytekniikka, jonka teknisenä toteutustapana on 

usein hyvin näkyville sijoitettu painike (Widén, 2017). Tällainen usein erottuvaksi muo-

toiltu painike suorastaan ”haluaa” tulla painetuksi, jotta käyttäjä siirtyisi askeleen lähem-

mäksi esimerkiksi ostamista. (Hazelgrove, 2020).  

Valintaympäristön oletusvalinnat tönäisytekniikkana perustuvat ihmisten taipu-

mukseen suosia vallitsevaa tilaa (status quo bias). Verkkokaupan viitekehyksessä olisi 

helppo löytää useita esimerkkejä, mutta mainittakoon yhtenä sellaisena verkkokauppati-

lauksen oletettu toimitustapa. (Mirsch et al., 2017) 

Mobiilikasinon käyttöliittymässä pelaajan poistuessa pelistä käydään kuvan 4 dia-

logi, joka vaikuttaa yhdistelevän näitä tönäisykeinoja. Toimintakutsu tönäisee käyttäjää 

olemaan jatkamatta pelistä poistumista eli tässä tapauksessa palaamaan peliin. Koen täl-

laisessa kahden vaihtoehdon valinnassa toisen valinnan näin selkeän valjastamisen toi-

mintakutsuksi vastaavan jo likimain sitä, että peliin palaaminen on asetettu oletusase-

tukseksi.  

 

Kuva 4. Hankala kysymyksenasettelu ja toimintakutsu vähintäänkin tönäisevät käyttäjää palaa-
maan peliin. Ruudunkaappaus palvelusta www.kolikkopelit.com (Haettu 5.11.2020) 

Kuvassa 4 kuvattua käyttöliittymäratkaisua voisi kutsua jopa mustaksi malliksi. Yksi tapa 

toteuttaa musta malli on trikkikysymys (trick question), jonka teho perustuu siihen, ettei-

vät käyttäjät lue kysymyksiä aina kovin tarkasti (Brignull & Darlington, 2020; Di Gero-

nimo et al., 2020). Esimerkin tapauksessa on hyvinkin todennäköistä, että käyttäjä päätyy 

takaisin peliin, vaikka tarkoituksena on alun perin ollut poistua. 



 
 

Toisaalta tönäisyn määritelmä esimerkissä kuitenkin täyttyy vielä siltä osin, että 

vaihtoehtoja ei suoranaisesti suljeta pois. Siitä huolimatta selkeän tönäisyn käytön ja vai-

keaselkoisen kysymyksenasettelun muodostama kokonaisuus sysää esimerkkitapauksen 

vähintäänkin harmaalle alueelle tönäisyjen ja mustien mallien välimaastoon. 

4.2 Suunnittelumalleja mobiilikasinoiden käyttöliittymäsuunnitteluun 

Suunnittelumallit toimivat sananmukaisesti malleina käyttöliittymäratkaisujen toteutta-

miseen. Suunnittelumallit kumpuavat siitä, miten käyttäjät kokevat ja käyttävät sovelluk-

sia. Mallit perustuvat erilaisiin tehtäviin, joita käyttäjät suorittavat, tai ongelmiin, joita 

käyttäjät kohtaavat. Koska useat tehtävät toistuvat ajasta ja käyttöympäristöstä toiseen, 

ovat monet suunnittelumallitkin ”ikivihreitä” ja sopivat erilaisten käyttöliittymien suun-

nitteluun. (Tidwell et al., 2020) 

Tidwell ja muut (2020) esittävät suunnittelumalleja tehokkaan vuorovaikutuksen 

suunnitteluun. Mobiilikasinoiden suunnitteluun soveltuvia malleja löytyi useita. Useam-

man niistä voi tulkita puoltavan käyttäjän valintoihin vaikuttamista, mutta lopullinen vas-

tuu toteutuksesta on silti pitkälti suunnittelijoilla. Seuraavaksi tarkastelen tällaisia mal-

leja.  

Esille nosto, haku ja selaus (feature, search and browse). Tällaista kolmen ele-

mentin yhdistelmää on hyvä käyttää sovelluksen rakenteena, kun palvelussa on pitkä lista 

kohteita, esimerkiksi tuotteita tai uutisartikkeleita. Haku ja selaus ovat tapoja löytää koh-

teita isosta valikoimasta, kun taas esille nosto tarkoittaa jonkin kiinnostavan kohteen 

esille nostamista. Esille nostetun kohteen on tarkoitus olla mielenkiintoisempi kuin haun 

tai selailun, ja mielenkiintoa voi lisätä puoleensavetävällä kuvittamisella tai otsikoinnilla. 

(Tidwell et al., 2020) 

Kauppaan keskittyvät sivustot ovat yksi esimerkki tätä yhdistelmää käyttävistä pal-

veluista (Tidwell et al., 2020). Mallin voi sanoa puoltavan sitä, että käyttäjän tekemiin 

valintoihin vaikutetaan tekemällä kohteista mielenkiintoisemman oloisia.  

Mobiilikasinoiden etusivuillakin voi edellä kuvattuja kolmen elementin yhdistel-

miä nähdä. Usein esille nostettu kohde on tehty mielenkiintoisen näköiseksi kuten ku-

vassa 5. Tuotevalikoimakin useimmassa nykypäivän mobiilikasinossa on niin laaja, että 

se puoltaa haun ja selailun mahdollisuuden tarjoamista. 



 
 

 

Kuva 5. Käyttöliittymässä näkyy esille nostettu kohde. Haku on näkyvillä, mutta sivua voi myös 
selata. Ruudunkaappaus palvelusta www.paf.com (Haettu 5.11.2020) 

Selkeät sisääntulot (clear entry points) ovat tapa auttaa käyttäjää alkuun palvelussa liik-

kumisessa. Tarkoituksena on esittää korkeintaan muutama sisääntulo käyttöliittymään. 

Tällöin käyttäjän on helpompi tietää mistä aloittaa. Selkeitä toimintakutsuja tulee esittää. 

Tämä suunnittelumalli toimii erityisen hyvin tilanteissa, kun palvelua käyttävät useat po-

tentiaaliset uudet käyttäjät. (Tidwell et al., 2020) 

Mobiilikasinot kaupallisena palveluna ovat aina enemmän tai vähemmän uusien 

käyttäjien tarpeessa ja tämä suunnittelumalli erottuvine toimintaan kutsuvine painikkei-

neen on soveltuva malli mobiilikasinon käyttöliittymäsuunnittelussa. Suunnittelumallin 

voi myös todeta puoltavan käyttäjän valintoihin vaikuttamista sen suositellessa suoraan 

toimintakutsujen käyttöä. Esimerkki kuvatun mallin käytöstä sekä toimintakutsun hyö-

dyntämisestä tönäisynä on kuvassa 6. 



 
 

 

Kuva 6. Esimerkki selkeästä sisääntulosta sekä painikkeesta, joka kutsuu rekisteröitymään. Ruu-
dunkaappaus palvelusta www.suomikasino.com (Haettu 5.11.2020) 

Kokoelmat ja kortit (collections and cards) ovat tapa esittää palvelun sisältöä mobiili-

käyttöliittymässä. Kokoelmalla tarkoitetaan pikkukuvien sarjaa, joiden tarkoitus on toi-

mia listana, josta valita kohteita. Kortit näyttävät samalta, mutta niihin kuuluu sisältöä 

sekä toiminnallisuutta. Tämä malli nähdään usein kohteiden esitystapana kaupallisissa 

palveluissa. Malli on käyttökelpoinen, kun näytettävänä on lista useista kohteista ja kun 

kohteet voivat olla sisällöltään monimutkaisia. Kokoelmat ja kortit sisältävät usein asiaan 

liittyvää kuvitusta. Tavoitteena on saada käyttäjä napauttamaan näitä kohteita ja tarkas-

telemaan niitä. (Tidwell et al., 2020) 

Mobiilikasinoissa esitettävät kohteet saattavat olla monimutkaisia. Kyseessä voi 

olla tuotekategoria, kuten vedonlyöntipelit tai yksittäinen automaattipeli, josta saatetaan 

esittää esimerkiksi liikkuvaa esikatselukuvaa. Ylipäätään pelejä ja tuoteryhmiä halutaan 

esittää mobiilikasinoissa harvoin ilman kuvaa, mikä johtunee siitä, että tuotteiden halu-

taan erottuvan toisistaan. Mallin voi sanoa tukevan käyttäjän valintoihin vaikuttamista. 

Pikkukuvien lisäksi kohteen yhteydessä voidaan esittää esimerkiksi tähtiluokituksia tai 

ikoneita, mitkä viittaavat muiden käyttäjien olemassaoloon (Tidwell et al., 2020). Sosi-

aalisten normien tönäisytekniikka toteutetaan usein tällaisilla elementeillä. 



 
 

5 Vaikutukset koettuun luottamukseen 

Tarkastelen tässä luvussa mobiilikasinoiden käyttöliittymäsuunnittelun vaikutuksia koet-

tuun luottamukseen. Tarkastelu on jaettu kolmeen kohtaan.  

Tönäisyjen (kohta 5.1) sekä mustien mallien (kohta 5.2) tarkastelu perustuu osittain 

aiheiden käsittelyyn mobiilikasinoita ja mobiilikauppaa laajemmassa kontekstissa, esi-

merkiksi verkkokaupassa tai mobiilisovelluksissa yleisesti. En kuitenkaan pidä tätä tutki-

muskysymysten kannalta ongelmana näiden teemojen kohdalla. 

Käyttöliittymäsuunnittelun vaikutuksen (kohta 5.3) yleinen käsittely sen sijaan pe-

rustuu lähteisiin, jotka käsittelevät teemaa mobiilikaupan kontekstissa. Konteksti sovel-

tuu hyvin mobiilikasinoihin, sillä ne ovat yksi mobiilikaupan alasovellusalue.  

5.1 Tönäisyjen vaikutus 

Tönäisyjä aiemmin tutkineet tahot tuntuvat olevan yhtä mieltä siitä, että tönäisyjen käyttö 

digitaalisissa ympäristöissä on yhä yleisempää (Weinmann et al., 2016; Mirsch et al., 

2017). Tutkimusta suostuttelevasta teknologiasta sekä tönäisyjen käytöstä on kaupan-

käynnin viitekehyksessä kuitenkin tehty vähän (Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Jan-

son, 2018). Ehkä juuri tutkimuksen vähäisen määrän vuoksi tönäisyjen vaikutuksesta ko-

ettuun luottamukseen ei vallitse yhtenevää tai vakiintunutta kantaa. 

Katner ja Jianu (2019) tutkivat tönäisyjen tehokkuutta sekä niiden vaikutusta pal-

velua kohtaan koettuun luottamukseen. Sovellusalueena oli ruuan verkkokauppa. Loppu-

tulos tutkimuksessa oli, että tällaisessa kontekstissa tönäisyillä havaittiin olevan yllättä-

vän vähän vaikutusta, eikä vaikutusta koettuun luottamukseenkaan havaittu. Ilman tö-

näisyjä toteutettu verkkokauppa koettiin kuitenkin tekniseltä toteutukseltaan paremmaksi 

kuin tönäisyjä sisältävä kauppa. (Katner & Jianu, 2019) 

Toisenlaisiakin tuloksia on saatu. Schneider ja muut (2018) pitävät tönäisyjä yli-

päätään tehokkaana työkaluna käyttöliittymäsuunnittelijoille. Ryhmä mainitsee tehok-

kaasta tönäisystä yhtenä esimerkkinä niukkuusefektin (scarcity effect). Sen voi tulkita 

tappion inhoon perustuvan ostamisen paineesta vihjaamisen tiivistetyksi nimitykseksi. 

Djurica ja Figl (2017) nostavat esiin oletusvalinnat laajasti käytettynä tönäisykei-

nona. He myös pitävät keinoa vaikutukseltaan voimakkaana. Oletusvalinnoilla tarkoite-

taan sitä vaihtoehtoa, minkä käyttäjä tulee valinneeksi, jollei erikseen tee toimenpiteitä 

valinnan muuttamiseksi. Tällaisen tönäisytavan vaikutus koettuun luottamukseen riippuu 

pitkälti siitä, onko oletus asetettu ajamaan palveluntarjoajan etua vai käyttäjän etua. Mi-

käli käyttäjä kokee, että oletusasetus ajaa palveluntarjoajan etua, vaikutus koettuun 



 
 

luottamukseen voi olla negatiivinen. Jos taas vaikuttaa siltä, että oletusvalinnat ajavat 

käyttäjän etua, vaikutus on päinvastainen. (Djurica & Figl, 2017) 

Asetelma onkin mielenkiintoinen, kun sitä tutkii mobiilikasinon käyttöliittymässä 

vaikkapa Lotto-pelin näkökulmasta. Oletusvalinnat voisivat olla esimerkiksi seuraavat: 

maksullinen Plus-lisäpeli on valittuna, oletuksena valitaan pelattavaksi 10 riviä ja kes-

toksi 5 seuraavaa arvontaa. On vaikea kuvitella, että tällaisten oletusvalintojen ei ajatel-

taisi ajavan pelintarjoajan etua. Mustasta mallista tällaisen ratkaisun erottaa oikeastaan 

enää se, että oletusvalintoja ei tarkoituksella esimerkiksi piiloteta tai esitetä harhaanjoh-

tavasti. 

Veikkaus Oy:n oletusasetukset ovat kuitenkin seuraavat: yhtäkään riviä ei oletuk-

sena ole pelattuna, maksullista Plus-lisäpeliä ei ole valittu valmiiksi, kestoksi oletetaan 

yhteen arvontaan osallistuminen. Kyseiset oletukset eivät vielä sellaisenaan edes mahdol-

lista pelin pelaamista yhdellä painalluksella, sillä käyttäjän on valittava rivimäärä aina 

itse. Koen, että tässä tapauksessa pelintarjoajaa ei voi syyttää oman etunsa ajamisesta. 

Djurica ja Figl (2017) käsittelevät myös muita tönäisytekniikoita ja niiden vaiku-

tusta käyttäjän asenteisiin. Vaikka jokaisen tönäisytavan kohdalla Djurica ja Figl (2017) 

eivät käytäkään sanaa ”luottamus”, he otaksuvat eri tönäisyjen vaikuttavan siihen, koke-

vatko käyttäjät verkkokauppasivun enemmän tai vähemmän myönteiseksi. Oletan koetun 

luottamuksen tunteiden kulkevan ainakin osittain käsi kädessä näiden kokemusten 

kanssa. Käyttäjien otaksutaan mieltävän esimerkiksi käyttäjäarvioita tönäisykeinona (so-

siaaliset normit) käyttävät sivut myönteisemmäksi kuin sellaiset, joilla käyttäjäarvioita 

tuotteista ei esitetä. Sen sijaan ostamisen paineesta vihjaavia tönäisyjä sisältävät verkko-

kaupat koetaan hypoteesin mukaan vähemmän myönteisiksi kuin verkkokaupat ilman 

näitä vihjeitä. (Djurica & Figl, 2017) 

Eigenbrod ja Janson (2018) näkevät tönäisyjen käytössä potentiaalia luottamusta 

rakentavana konseptina. Kaksikon tutkimus kohdistuu tönäisyjen käyttöön kohdenne-

tuissa mainoksissa, mutta erityisesti sosiaalisiin normeihin pohjautuvien tönäisyjen posi-

tiivinen vaikutus luottamukseen on huomionarvoista viitekehyksestä riippumatta ja on 

lisäksi linjassa Djurican ja Figlin havaintojen kanssa. 

Tönäisyjen vaikutus koettuun luottamukseen riippuu hyvin todennäköisesti myös 

tönäisytavan luonteesta. Käyttäjäarviot yhdistetään muihin käyttäjiin ja ovat sosiaalisiin 

normeihin nojaavana tönäisykeinona kenties hyväksyttävämpiä. Oletusvalinnat tai osta-

misen painetta aiheuttavat vihjaisut käyttöliittymässä ovat taas selkeästi valinta-arkkiteh-

tuurin suunnittelijan ratkaisuja, jolloin ne näyttäytyvät käyttäjälle palveluntarjoajan 



 
 

tekeminä ratkaisuna. Kenties tästä syystä ne koetaan häiritsevämmiksi ja voivat vaikuttaa 

koettuun luottamukseen negatiivisesti. 

Tönäisyjen vaikutuksesta koettuun luottamukseen ei kuitenkaan ole muodostunut 

yksimielistä käsitystä. Osasyynä lienee se, että tehdyn tutkimuksen määrä on vähäinen ja 

se on kohdistunut erilaisiin ympäristöihin erilaisin menetelmin. Käyttäjätestin ja kyselyn 

yhdistelmää käytettiin kahdessa tutkimuksessa (Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Jan-

son, 2018), mutta ne erosivat kuitenkin toisistaan osallistujien määrässä sekä testattavan 

ympäristön osalta. Djurican ja Figlin (2017) menetelmä rajoittui hypoteesien tekemiseen 

aiemman tutkimuksen pohjalta.  

5.2 Mustien mallien vaikutus 

Mustien mallien voi todeta vaikuttavan negatiivisesti koettuun luottamukseen. Tätä voi 

perustella esimerkiksi sillä, että palveluntarjoajan etua ajavat tönäisyt koetaan mahdolli-

sesti luottamusta heikentäviksi ratkaisuiksi. Palveluntarjoajan edun ajaminen on mustissa 

malleissa sisäänrakennettuna. Lisäksi Narayanan ja muut (2020) mainitsevat, että on 

mahdollista menettää käyttäjien luottamus erityisesti silloin, kun käyttäjät huomaavat tul-

leensa manipuloiduiksi esimerkiksi klikkaamaan mainoksia. 

Mustien mallien on todettu kuitenkin yleistyvän ainakin shoppailusivustoilla ja mo-

biilisovelluksissa (Mathur et al., 2019; Di Geronimo et al., 2020). Mathurin ja muiden 

(2019) tutkimuksessa pelkästään tekstimuotoisten mustien mallien löytämiseen rajoittu-

neella automatisoidulla sivustojen kahlaamisella löytyi mustia malleja noin 11 %:ssa tut-

kituista 11 000 sivustosta. Android-käyttöjärjestelmän 240 suosituimman ilmaisen mo-

biilisovelluksen joukossa taas 95 %:ssa sovelluksista esiintyi vähintään yksi musta malli 

(Di Geronimo et al., 2020). 

Di Geronimo ja muut (2020) havaitsivat myös, että enemmistö (55 %) käyttäjistä ei 

tunnista mustien mallien olemassaoloa. Tämä lienee yksi niistä syistä, miksi mustia mal-

leja käytetään liiketoiminnan tuoton edistämistarkoituksessa toistaiseksi vieläpä kasva-

vissa määrin siitä huolimatta, että niitä pidetään epäeettisinä ja ne voivat vaikuttaa käyt-

täjän palvelua kohtaan kokemaan luottamukseen negatiivisesti. Narayanan ja muut (2020) 

kuitenkin ennustavat, että käyttäjien tietoisuus mustista malleista lisääntyy ja he perään-

kuuluttavat myös suunnittelijoiden vastuuta eettisempien käyttöliittymäratkaisujen suo-

simisessa mustien mallien käytön sijaan. 



 
 

5.3 Suunnittelumallit ja muut käyttöliittymäsuunnittelun ohjeet 

Kirjallisuuskatsauksesta löytyneissä suunnittelumalleissa ei suoraan käsitellä vaikutusta 

koettuun luottamukseen. Suunnittelumallien käyttämisen vaikutusta koettuun luottamuk-

seen tulee tarkastella enemmän käyttöliittymien käytettävyyden kautta. Tarkasteltaessa 

koettua luottamusta ja mobiilikauppaa käsitteleviä tutkimuksia voidaan todeta, että teh-

dyillä käyttöliittymäratkaisuilla on vaikutusta mobiilikaupan käytössä koettuun luotta-

mukseen. En myöskään löydä mitään sellaista erityispiirrettä mobiilikasinoiden viiteke-

hyksestä, minkä vuoksi samaa ei voisi todeta mobiilikasinoiden osalta. 

Tehdyillä käyttöliittymäratkaisuilla on jopa ilmeinen yhteys palvelun käytettävyy-

teen. Käytettävyys on yksi käyttöliittymän laadun tunnusmerkki ja helppokäyttöisyys taas 

yksi mahdollinen määre käytettävyyden mittaamisessa. Laajemmin luottamuksen taus-

toja ja seurauksia tutkineet Sarkar ja muut (2020) olettavat, että sekä hyvin suunnitellulla 

käyttöliittymällä että palvelun helppokäyttöisyydellä on positiivista vaikutusta koettuun 

luottamukseen. He myös testasivat hypoteesia tutkimusaineistonsa tilastollisella meta-

analyysilla, jonka tulokset olivat linjassa hypoteesin kanssa. 

Hussain ja muut (2017) tulevat samantyyppiseen tulokseen tutkiessaan lomaketut-

kimuksessaan tiettyjen käyttöliittymäsuunnittelun elementtien vaikutusta käyttäjän pal-

velua kohtaan kokemaan luottamukseen. Mobiilikaupan navigoitavuus, sisällön luetta-

vuus, vakuuttavuus sekä relevantti sisältö ovat sellaisia käytettävyyssuunnittelun ele-

menttejä, joilla oli lomaketutkimuksen tulosten perusteella tilastollisesti merkittävää vai-

kutusta koettuun luottamukseen. (Hussain et al., 2017) 

Erityisesti navigoitavuuden sekä sisällön luettavuuden ja relevanttiuden koen liitty-

vän keskeisesti myös useampaan luvussa 4 käsiteltyyn esimerkkiin. Lisäksi Sarkar ja 

muut (2020) toteavat informaation laadun vaikuttavan koettuun luottamukseen. Infor-

maation laadun ollessa osittain rinnasteinen käsite relevantin sisällön kanssa, myös sillä 

on yhteys tönäisyihin sekä mustiin malleihin. Tätä löytämääni yhteyttä sekä muita tö-

näisyjen sekä suunnittelumallien suhteita pohdin lisää seuraavaksi. 

6 Pohdinta 
Mobiilikasinoiden käyttöliittymistä löytyi esimerkkejä tavoista vaikuttaa käyttäjän teke-

mään päätökseen. Tönäisyjen vaikutuksesta koettuun luottamukseen tutkimus ei ole täy-

sin yhtä mieltä (Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Janson, 2018; Djurica & Figl, 2017). 

Mustien mallien vaikutuksesta tehtyä tutkimustakin on rajallisesti, mutta ainakin 



 
 

Narayanan ja muut (2020) pitävät negatiivista vaikutusta koettuun luottamukseen mah-

dollisena. Lisäksi tulee huomioida mustien mallien perusluonne palveluntarjoajan etua 

ajavina käyttöliittymän osina. Djurica ja Figl (2017) katsoivat kyseisen piirteen tö-

näisyjen kohdalla vaikuttavan koettuun luottamukseen negatiivisesti. Lienee turvallista 

olettaa, ettei asia ole toisin mustien mallienkaan kohdalla. 

Erityisesti mobiilikasinoiden suunnitteluun tarkoitettuja suunnittelumalleja ei ole, 

joten soveltuvia sellaisia tuli etsiä mobiilikaupan kontekstista. Varsinaisesti mobiilikau-

palle erityisiä suunnittelumalleja käsitteleviä teoksia ei myöskään löytynyt, mutta ylei-

semmin suunnittelumalleja käsittelevässä kirjallisuudessa (Tidwell et al., 2020) esiintyi 

malleja, joiden totesin soveltuvan myös mobiilikaupan käyttöliittymäsuunnitteluun. Mi-

tään sellaista ei löytynyt, miksi nuo mallit eivät sopisi myös mobiilikasinoiden suunnitte-

luun. Soveltuvien mallien joukosta nostin esille sellaiset, jotka puolsivat käyttäjän teke-

miin valintoihin vaikuttavien käyttöliittymäratkaisujen käyttöä. 

6.1 Luottamukseen vaikuttava kokonaisuus 

Seuraavaksi pohdin koetun luottamuksen, suunnittelumallien ja käyttäjän tekemiin valin-

toihin vaikuttavien käyttöliittymäratkaisujen muodostamaa kokonaisuutta. Löydän tästä 

kokonaisuudesta yhteyden, jonka nojalla pidän todennäköisenä, että tönäisyillä ja mus-

tilla malleilla on vaikutusta palvelua kohtaan koettuun luottamukseen. Mobiilikasinoiden 

kontekstissa tämä saattaa jopa korostua. Jotta pohdinta olisi mielekästä, oletan, että käyt-

täjä huomaa vaikutusyrityksen: huomaamattomalla vaikutustavalla tuskin on suurta vai-

kutusta koettuun luottamukseen. 

Nostin Tidwellin ja muiden (2020) kirjasta esille malleja, jotka puolsivat käyttäjän 

valintoihin vaikuttavien elementtien lisäämistä käyttöliittymään. Malleja olivat: 

 esille nosto, haku ja selaus 

 selkeät sisääntulot 

 kokoelmat ja kortit. 

Navigoitavuus, sisällön luettavuus sekä relevantti sisältö ovat käyttöliittymäsuun-

nittelun elementtejä, joilla on vaikutusta koettuun luottamukseen (Hussain et al., 2017). 

Myös informaation laadulla on vaikutusta koettuun luottamukseen (Sarkar et al., 2020).  

Näen näiden suunnittelumallien sekä luottamukseen vaikuttavien elementtien vä-

lillä yhteyden. Suunnittelumallit ovat keinoja toteuttaa nämä elementit onnistuneesti. 

Suunnittelumallit perustuvat hyväksi havaittuihin käytäntöihin erilaisten käyttöliittymä-

suunnittelun ongelmien ratkaisemisessa ja niiden tavoitteena voi pitää hyvää käytettä-

vyyttä käyttöliittymässä. Koettu luottamus taas vaikuttaa käyttäjän asenteisiin ja 



 
 

käyttäjätyytyväisyyteen (Sarkar et al., 2020). Koettu luottamus on siis olennainen osa 

käyttäjäkokemusta. Näin mallit ja luottamukseen vaikuttavat elementit muodostavat ko-

konaisuuden, joilla on vaikutusta käytettävyyteen ja käyttäjäkokemukseen.  

Kokonaisuudesta on nähtävissä myös tönäisyjen sekä mustien mallien ja luottamuk-

sen epäsuora yhteys. Se näkyy käyttäjään vaikuttamista tukevien mallien ja koettuun luot-

tamukseen vaikuttavien käyttöliittymäsuunnittelun elementtien välisen yhteyden kautta. 

Suoraa yhteyttäkin tulee pohtia, vaikka sitä käsittelevä tutkimus sisältääkin osin ristirii-

taisia tuloksia (mm. Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Janson, 2018; Djurica & Figl, 

2017; Narayanan et al., 2020). 

Pidän tärkeänä kysymyksenä tönäisyjen ja koetun luottamuksen välissä seuraavaa: 

millaista vaikutustapaa käytetään? Se on olennainen kysymys käyttäjän valintoihin vai-

kuttamisen ja koetun luottamuksen välisessä yhteydessä. Koettuun luottamukseen vaikut-

taa se, millaisia ratkaisuja käytetään, ainakin siten, että mikäli käyttäjä kokee tönäisyn 

ajavan palveluntarjoajan etua, luottamus saattaa heikentyä (Djurica & Figl, 2017). Musta 

malli jo määritelmällisesti ajaa palveluntarjoajan etua. Koettu luottamus taas vaikuttaa 

käyttäjän aikomuksiin käyttää palvelua. Palvelussa, johon käyttäjä luottaa, ei helposti us-

kota palveluntarjoajan opportunistiseen käyttäytymiseen, joten palvelun käyttöä jatketaan 

(Sarkar et al., 2020).  

Tönäisyjen tavoitteena on pohjimmiltaan kuitenkin vaikuttaa käyttäjän aikomuk-

siin, mustista malleista puhumattakaan. Näin ollen sillä, millaista vaikutustapaa käyte-

tään, on koetun luottamuksen kautta vaikutusta siihen, miten vaikutustapa lopulta toimii: 

miten käyttäjä aikoo toimia? Musta malli tai tönäisy, joka ajaa palveluntarjoajan etua, voi 

murentaa koettua luottamusta ja aiheuttaa jopa palvelun käytön hylkäämisen, mikä on 

luultavasti palveluntarjoajan tavoitteen kanssa päinvastainen lopputulos. Käyttäjän 

eduksi toimiva tönäisy voi taas parhaimmillaan vahvistaa luottamusta palveluun. 

6.2 Kohti eettisempiä mobiilikasinoiden käyttöliittymiä 

Mobiilikasinoiden viitekehyksessä eettisyyden pohdinta on mielenkiintoista. Tarkoitan 

tässä aiemmin tässä tutkielmassa mainittua mobiilikasinoiden luonnetta: lähes kaikki tar-

jotut valinnat ajavat palveluntarjoajan etua enemmän tai vähemmän. Palvelussa, jossa 

tarjoajalla on jo lähtökohtaisesti olemassa oma etu kaikkien tuotteiden ollessa pitkällä 

aikavälillä pelaajalle tappiollisia, olisi erityisen epäeettistä tönäistä käyttäjää palveluntar-

joajan etua vielä enemmän palvelevan, mutta käyttäjälle huonomman tuotteen suuntaan. 

Etiikan huomioiminen tönäisyjen toteuttamisessa on tärkeäksi todettu näkökulma 

(Schneider et al., 2018; Weinmann et al., 2016). Mustien mallien käyttämisen 



 
 

epäeettisyydestä vaikuttaa vallitsevan ainakin toistaiseksi yksimielisyys (Narayanan et 

al., 2020; Di Geronimo et al. 2020). 

Eikä pelin valinta ole ainoa tilanne, missä tönäisyjä tai mustia malleja esiintyy. 

Käyttäjää voidaan tönäistä rekisteröitymään palveluun, tarttumaan rahantalletusbonuk-

seen tai jopa harhaanjohtaa palaamaan takaisin peliin, kuten kohdan 4.1.4 esimerkissä. 

Näissäkin tapauksissa todennäköisin lopputulos on hävitty raha. Voi siis todeta, että suu-

ressa osassa mobiilikasinoiden valintatilanteita vallitsee tönäisyjen käytössä vähintäänkin 

kyseenalainen etiikka, mustista malleista puhumattakaan. Pelin palauttama rahamäärä ei 

tosin ole ainoa asia, mitä käyttäjä mahdollisesti palvelusta haluaa. Tavoitteena voi olla 

esimerkiksi vain jännityksen tunne. Tällöinkin kuitenkin mobiilikasinoiden tuotteita lei-

maa se piirre, että koskaan ei tarkkaan tiedä, mitä ostaessaan saa. Juuri tämä tekee mobii-

likasinoista mielestäni ”normaalista” mobiilikaupasta luonteeltaan erityislaatuisen alaso-

vellusalueen. 

Mutta voisivatko mobiilikasinoiden käyttöliittymät sisältää tönäisyjä, joissa valin-

tana ei ole ainoastaan tapahtuma, jossa todennäköinen lopputulos on hävitty raha? Mie-

leeni nousevat tönäisyt vastuullisuustyökalujen (esimerkiksi oman pelaamisen rajoittami-

nen) käytön suuntaan tapahtuvat tönäisyt. Tämänkaltainen ajatus on esillä Syverinsenin 

(2019) opinnäytetyössä, missä tutkitaan suostuttelevan suunnittelun mahdollisuuksia tu-

kea vastuullista pelaamista verkkoympäristössä. 

Tässä yhteydessä on esiteltävä vielä henkinen kirjanpito (mental accounting). Tha-

ler ja Sunstein (2009) esittelevät tönäisyjä käsittelevässä kirjassaan henkisen kirjanpidon 

yhtenä keinona vastustaa houkutuksia. Kirjan esimerkki on fyysisten kasinoiden maail-

masta: pelaajilla on taipumus suorittaa henkistä kirjanpitoa siirtämällä voiton jälkeen alun 

perin sijoitettu pääoma talteen ja jatkaa pelaamista voitetulla osalla, eli ”talon rahalla”. 

(Thaler & Sunstein, 2009).  

Entäpä, jos mobiilikasinon käyttöliittymässä tönäistäisiin käyttäjää kotiuttamaan 

session aikana tallettamansa summan, kun voitto osuu kohdalle? Mobiiliympäristössä ra-

han kotiuttaminen pankkitilille vaatii usein pelistä poistumista ja kotiutuksen tekemistä, 

mikä on fyysisen rahan lompakkoon siirtämistä suurempi vaiva. Käyttöliittymä voisi eh-

dottaa pikavalintana talletetun pääoman kotiuttamista, mutta tarjoaisi myös mahdollisuu-

den jatkaa, jolloin tönäisyn määritelmä täyttyisi. Tällaisten ”vastuullisten” tönäisyjen on 

vaikea tulkita ajavan palveluntarjoajan etua. Tällöin tämänkaltaiset tönäisyt voisivat mah-

dollisesti vahvistaa koettua luottamusta palvelua kohtaan. 

Edellisten pohdintojen perusteella pidän tönäisyjen ja mustien mallien tutkimista 

juuri mobiilikasinoiden kontekstissa kiinnostavana kysymyksenä ja näen aukon 



 
 

tutkimuksessa. Vaikka suuntaa antavia empiirisiä esimerkkejä löytyi ja shoppailusivus-

toilla sekä mobiilisovelluksissa on aiemmissa tutkimuksissa (Mathur et al., 2019; Naraya-

nan et al., 2020) havaittu mustien mallien käyttöä, ei niiden esiintymistä mobiilikasinoissa 

ole tarkemmin tutkittu. Myöskään käyttäjän kykyä huomata tällaiset käyttöliittymäratkai-

sut ei ole paljoakaan tutkittu, kasinopeliympäristössä ei lainkaan. Lisätutkimusta tämän 

tutkielman tulosten perusteella kaivataan myös käyttäjän valintoihin vaikuttavien käyttö-

liittymäratkaisujen vaikutuksessa koettuun luottamukseen. Myös mobiilikaupan suunnit-

telumalleja kokoavan kirjallisuuden vähäiset määrät luovat tarpeen lisätutkimukselle. 

7 Yhteenveto 
Tässä tutkielmassa selvitettiin, millaisin tavoin käyttäjän valintoihin vaikutetaan mobiili-

kasinoiden käyttöliittymissä ja miten tämä vaikuttaa käyttäjäkokemukseen ja käyttäjän 

palvelua kohtaan kokemaan luottamukseen. Tönäisyillä ja mustilla malleilla on todennä-

köisesti vaikutusta koettuun luottamukseen. Vaikutus riippuu käytetyn ratkaisun luon-

teesta ja etiikasta. Koettu luottamus vaikuttaa käyttäjän asenteiden ja tyytyväisyyden 

kautta käyttäjäkokemukseen. Tönäisyjä ja mustia malleja ainakin muistuttavia käyttöliit-

tymäratkaisuja esiintyy löytämieni esimerkkien perusteella myös mobiilikasinoissa. 

Toisena tärkeänä osana tutkielmassa oli selvittää, mitkä mobiilikaupan käyttöliitty-

mäsuunnittelulle olennaiset suunnittelumallit soveltuvat mobiilikasinoiden suunnitte-

luun. Vuorovaikutussuunnittelussa käytettäviä suunnittelumalleja kokoava kirjallisuus si-

sälsi myös mobiilikaupan suunnittelussa tärkeitä malleja. Niistä nostettiin esiin käyttäjän 

valintoihin vaikuttavien käyttöliittymäelementtien käyttöä tukevia malleja, jotka soveltu-

vat myös mobiilikasinoiden käyttöliittymäsuunnitteluun. 

Suunnittelumalleilla on yhteys tönäisyjen ja mustien mallien sisällyttämiseen käyt-

töliittymään. Käyttöliittymäsuunnittelijalla on vastuu siitä, millaisia käyttäjän valintaan 

vaikuttavia ratkaisuja käyttöliittymään sisällytetään. Kokonaisuudella on vaikutusta käyt-

töliittymän käytettävyyteen sekä palvelun käytössä koettuun luottamukseen. Mobiilika-

sinoiden viitekehyksessä kuitenkin tönäisyjen ja erityisesti mustien mallien sisällyttämi-

nen käyttöliittymiin on eettisestä näkökulmasta arkaluontoinen aihe. 

Kirjallisuuskatsauksessa paljastui lisäksi se, että mobiilikaupan suunnitteluun koh-

distetut suunnittelumallit ovat vielä määrällisesti vähissä ja vakiintumatta, joten lisätutki-

mus niihin liittyen on tarpeen. Myös tönäisyjen ja mustien mallien käyttöä sekä niiden 

eettisyyttä mobiilikasinoiden käyttöliittymissä olisi tarpeellista tutkia. 
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