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

Tésséd tutkielmassa kartoitetaan mobiilikasinoihin soveltuvia kdyttoliittymien suunnittelumalleja
kirjallisuuskatsauksen keinoin. Mobiilikasinoille suunnattuja malleja ei 10ydy, mutta mobiilikaupan suun-
nittelussa toimivat suunnittelumallit soveltuvat mobiilikasinoidenkin suunnitteluun hyvin.

Kayttoliittyméaelementtejd, joiden tarkoituksena on ohjata kayttdjan kayttdytymisté ja timéan tekemia
valintoja digitaalisessa valintaymparistdssé, kutsutaan tondisyiksi. Mustat mallit taas ovat kayttoliittyma-
elementtejd, jotka johtavat kéyttdjda tarkoituksella harhaan ja pyrkivét saamaan tdmén tekemédén jotakin,
mitd tdmén ei ollut alun perin tarkoitus tehdi. Mobiilikasinot ovat tondisyjen ja mustien mallien suhteen
poikkeuksellinen valintaympéristd, mutta kummastakaan aiheesta verkon rahapelisovelluksissa ei ole tehty
juurikaan tutkimusta. Téssé kirjallisuuskatsauksessa tutkitaan tondisyjen ja mustien mallien kdytt6d mobii-
likasinoiden kayttdliittymissé. Kirjallisuuskatsauksessa selvitetddn, millaisia kdyttdjan valintoihin vaikut-
tavia kayttoliittymaratkaisuja mobiilikasinoiden kéyttoliittymédssa esiintyy ja pohditaan, millainen vaikutus
niilld on palvelun kdytdsséd koettuun luottamukseen.

Mobiilikasinoiden kayttoliittymissé esiintyy tondisyjé ja niilld on todennékdisesti vaikutusta koet-
tuun luottamukseen, riippuen tondisyn luonteesta. My0s suunnittelun etiikka nousee esille: mobiilikasi-
noissa esiintyvit tondisyt saattavat liikkua eettisesti harmaalla alueella. Eettisesti arveluttavaa on esimer-
kiksi se, jos kayttoliittyma sisdltid tondisyjé, jotka muistuttavat enemménkin mustia malleja. Esimerkkien
perusteella tdllaisiakin ratkaisuja mobiilikasinoiden kayttoliittymista 10ytyy. Mustien mallien kéyttda pide-
tédédn kirjallisuudessa usein epéeettisend suunnitteluna. Mobiilikauppaa késittelevét suunnittelumallit tuke-
vat kdyttdjdn valintoihin vaikuttavien elementtien kéyttod. Tondisyjen ja mustien mallien esiintyminen
myos mobiilikaupassa on kuitenkin vield véhén tutkittu aihe, eikd tondisyjen ja mustien mallien kdyttdmi-
sestd mobiilikasinoiden kayttoliittymasuunnittelussa ole tehty selvityksia.

Tonédisyjen ja mustien mallien sekd suunnittelumallien ja kdyttdliittymésuunnittelun elementtien vé-
liltd 16ytyy yhteys. Ne nédyttdvit muodostavan yhdesséd palvelun kdytdssd koettuun Iuottamukseen vaikut-
tavan kokonaisuuden. Olennaiseksi kysymykseksi nousee se, millaisia tonéisyjd mobiilikasinon kayttoliit-
tymassé kéytetdan. Kyseenalaisia tondisyj (tai jopa mustia malleja) mobiilikasinoiden kéyttdliittymistd on
helppo 16ytdd, mutta mobiilikasinoiden kéyttoliittymissd voisi olla tilaa my0s eettisesti hyvéksyttiville to-
ndisyille.
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1 Johdanto

Kaupankidynti verkossa (e-commerce) siirtyy yhd enemmain mobiilialustoille. Mobiili-
kaupan (m-commerce) osuus verkossa tapahtuvasta kaupasta on yhd suurempi ja tu-
lee eMarketerin (2018) arvion mukaan saavuttamaan jopa 72,9 % osuuden sdhkodisen
kaupankdynnin markkinasta vuoteen 2021 mennessa. Siirryttidessd mobiilialustalla kdy-
tettdviin sdhkoisen kaupankdynnin palveluihin, kayttoliittymasuunnittelussa tarvitaan
kohdennettuja suunnitteluohjeita ja -malleja. Tehdyilld suunnitteluvalinnoilla on vaiku-
tusta kayttdjakokemukseen ja koettuun luottamukseen palvelua kéytettidessa.

Kaytettdvyys on yksi hyvin kdyttoliittyméan tunnusmerkki. ISO 9241-11 -standar-
din (2018) madritelman mukaan kiytettivyys kertoo, kuinka tuloksekkaasti, tehokkaasti
Jja tyydyttavilld tavalla palvelun kdyttdja saavuttaa tietyn paddmééransa. Kaytettavyydel-
tddn hyva palvelu voi saavuttaa kilpailuetua kilpaillussa markkinassa. Kaytettdvyydelld
kéayttoliittymén toimivuuden mittarina on my0s merkitystd sithen, miten luotettavaksi
kayttdja kokee palvelun (Sarkar et al., 2020; Hussain et al., 2017). Kéytettivyydeltdan
hyvé palvelu ei kuitenkaan tarkoita automaattisesti eettisti palvelua (Di Geronimo et al.,
2020).

Digitaalisessa valintaympdristoissd tapahtuvilla tondisyilld (digital nudge) tarkoi-
tetaan kayttoliittymaelementtien kdyttdd siten, ettd tarkoituksena on ohjata kéyttdjan kayt-
tdytymistd ja timén tekemié valintoja. Kayttdja tekee valintoja verkon eri sovellusalueilla
laidasta laitaan: sdhkoisistd julkisista palveluista verkkokauppaan (Weinmann et al.,
2016). Valitsen tutkielmassa englanninkielisen sanan ’nudge” suorista suomennoksista
kayttoon tondisyn, silld koen sen kuvaavan myos edelld kuvattujen kayttoliittyméan osien
olemusta hyvin.

Tondisyn ldhtokohtana on tondistd kdyttdjdd suotuisamman valinnan suuntaan. Toi-
sinaan kéyttoliittymératkaisut palvelevat valintatilanteissa kdyttdjdn sijasta jarjestelméin
tai palveluntarjoajan etua. Mikili kédyttoliittyméelementti ajaa palveluntarjoajan etua ja
on suunniteltu tarkoituksella johtamaan kayttdjda harhaan ja tekemiin valinta, jota timén
ei ollut tarkoitus tehdé, on kyseessd musta malli (dark pattern). (Mathur et al., 2019; Na-
rayanan et al., 2020)

Tassd tutkielmassa keskitytdén yhteen mobiilikaupan sovellusalueeseen — mobiili-
kasinoihin. Rajaan siis tarkastelun tissa tutkielmassa nettikasinoiden kayttoliittymiin mo-
biilialustalla kdytettynd. Tutkimuskysymys kuuluu: millaisin tavoin kéyttdjén valintoihin
vaikutetaan mobiilikasinoiden kéyttoliittymissd ja miten tdmé vaikuttaa kdyttdjakoke-

mukseen ja kdyttdjan palvelua kohtaan kokemaan luottamukseen?



Rahapelaaminen mobiilialustoilla alkoi jo 2000-luvulla, mutta laitteiden alhainen
suorituskyky rajoitti vield tuolloin tuotevalikoimaa. Sittemmin mobiililaitteiden kehitty-
essd laajempi tuotevalikoima on tullut mahdolliseksi (Albarran-Torres, 2018). Nykyisin
nettikasinoiden sivustot mukautuvat mobiilialustoille tdysin, mikd varmasti on nopeutta-
nut mobiilirahapelaamisen yleistymista.

Vaikka tutkielman esimerkit ovat mobiilialustalla kdytettdvista kasinoiden web-so-
velluksista, tarkastelu pitee yhti lailla suoraan mobiililaitteelle ladattaviin natiivisovel-
luksiin. Kuitenkin monissa maissa lainsdddidntd vaikeuttaa rahapelisovellusten jakelua
esimerkiksi sovelluskaupoissa (Albarran-Torres, 2018). Tdma lienee yksi suurimmista
syistd sille, etteivit kaikki nettikasinot ole kehittdneet mobiilisovellusta.

Rahapelaaminen on viime aikoina ollut ajankohtainen keskustelunaihe suomalai-
sessa yhteiskunnassa. Ajankohtaisuuden lisdksi oma 13 vuoden tydokokemukseni rahape-
lialalla ja sind aikana tapahtunut rahapelaamisen siirtyminen yhad voimakkaammin digi-
taalisille alustoille on osaltaan toiminut motivaationa aiheen valinnassa. Kotimainen ra-
hapelimonopoli Veikkaus Oy kutsuu verkkopalveluaan suoraan verkkokaupaksi, joten
asiayhteys mobiilikaupan ja mobiilikasinoiden vélill4 on ilmeinen.

Kartoitan téssd tutkielmassa empiiristen esimerkkien avulla, minka kaltaisia kéyt-
tdjan tekemiin valintoihin vaikuttavia elementtejd mobiilikasinoiden kéyttoliittymissa
esiintyy. Selvitin myds, mitd mobiilikasinoiden suunnitteluun soveltuvia mobiilikaupalle
kohdennettuja suunnittelumalleja kirjallisuudesta 10ytyy. Pohdin myds sitd, millainen
suhde tondisyilld ja mustilla malleilla on suunnittelumalleihin. Liséksi pyrin selvitti-
méén, millainen vaikutus palvelun kéytettdvyydelld seki erilaisilla kdyttoliittymératkai-
suilla valintaympadristdssd on koettuun luottamukseen.

Tutkielma on jdsennetty siten, ettd kuvaan luvussa 2 tutkimusmenetelmii. Luvussa
3 maéiritellddn tondisyjd ja mustia malleja ja kisitelldéin niiden etiikkaa. Luvussa 4 tar-
kastellaan mobiilikasinoita valintaympéristdind sekd niissé néhtévia etiikaltaan erilaisia
suunnitteluratkaisuja. Luvussa esitellddn myods mobiilikasinoiden kayttoliittymasuunnit-
teluun soveltuvia suunnittelumalleja. Luvussa 5 tarkastellaan tondisyjen ja mustien mal-
lien seké suunnittelumallien noudattamisen vaikutusta koettuun luottamukseen. Luvussa
6 pohditaan lukujen 4 ja 5 10ydoksié sekd niiden suhdetta tarkasteltavaan kokonaisuuteen:
mobiilikasinoiden kayttoliittymissd tehtyihin ratkaisuihin ja niiden vaikutuksena koet-
tuun luottamukseen palvelua kéytettidessd. Luvussa pohditaan my6s aiemmassa tutkimuk-
sessa esiintyvid aukkoja ja sitd, millainen tutkimus olisi tulevaisuudessa tarpeen. Tut-

kielma paitetdén lukuun 7, missé tehdddn yhteenveto tutkimuksen 16ydoksista.



2 Tutkimusmenetelma

Etsin tutkielmaani kirjallisuutta padasiassa tekemaélld hakuja erilaisista tietojenkésittely-
tieteellisten artikkeleiden etsimiseen soveltuvista tietokannoista. Lopulta kdytin tietokan-
toja Scopus ja ACM Digital Library. Lisdksi apuna toimi Tampereen yliopiston kirjaston
hakupalvelu Andor ja kdytin myds muutamia internet-léhteitd. Pienten tulosjoukkojen ta-
kia etsittiin hyvéksi havaittujen tulosten viiteluetteloista lisdd relevanttia kirjallisuutta.
Kéytetyt englanninkieliset hakutermit ja niiden suomennokset ovat taulukossa 1. Kaikki

lahdemateriaali on englanninkielista.

Taulukko 1. Kéytetyt englanninkieliset hakusanat ja niiden suomennokset

Hakutermi suomeksi | Hakutermi englanniksi
m-commere

mobiilikauppa ”mobile commerce”
“mobile e-commerce”
verkkokauppa e-commerce

“user interface”

kéyttoliittyma user interfaces”
kiytettdvyys usability
suunnittelu design
suunnittelumallit design patterns”
R nudge, nudging
tOndisy() ”digital nudging”
mustat mallit ”dark Eattems”

Aloitin aineistonhakuprosessin etsimélla kirjallisuutta liittyen mobiili- tai nettikasinoihin
tutkimuskysymysteni ympaérilld. Tdma ei kuitenkaan tuottanut tuloksia: 1dhdeviitteitd ei
16ytynyt. Niinpd mobiili- tai nettikasinoihin liittyvdt hakutermit jdivdt kokonaan pois.
Tamad ei kuitenkaan ole varsinainen ongelma, silld mobiilikasinot ovat yksi mobiilikaupan
ja siten my0s verkkokaupan sovellusalue. Vaikka koettu luottamus on keskeinen aihe tut-
kielmassa, sité ei tarvinnut siséllyttdd hakusanoihin. Tulosjoukot olivat sen verran pienid,
ettd luottamusta késittelevit léhteet 10ytyivéat ilman rajoittavaa hakutermié.

Lopulta prosessi koostui kolmesta hakuteemasta: tondisyt, mustat mallit, sekd mo-
biilikaupan kayttoliittyméasuunnittelu ja sithen soveltuvat suunnittelumallit. Hakulausek-
keet muodostettiin ndiden ympdrille. Tarvittaessa hakua laajennettiin tai rajattiin, mutta
samalla otettiin huomioon, ettei tdmé ole ristiriidassa tutkimuskysymysten kanssa. Esi-
merkiksi tondisyjen ja mustien mallien kohdalla perustelen verkkokaupan siséllyttamisti
mobiilikaupan lisdksi hakuun silld, ettd pddasiallisena mielenkiinnon kohteena oli to-
ndisyjen vaikutus koettuun luottamukseen palvelua kohtaan. Oletan, ettd tima ndkokulma

pysyy samana késiteltdesséd sdhkoistd kaupankdyntid laajemmassa kontekstissa.



Ensisijaiseksi ldhteeksi hyvéksyin aikaisintaan 2010 julkaistua kirjallisuutta. Valit-
tujen ldhteiden viiteluetteloista etsittyjen julkaisujen joukosta kelpuutin kuitenkin yhden
tutkimusaiheen kannalta olennaisen ldhteen, joka on vuodelta 2009. Muut valitut 1dhteet
olivat lopulta vuonna 2016 tai sitd myohemmin julkaistuja.

Tuloksia suodatettiin julkaisuvuoden lisdksi méaérittimélld niiden hyodyllisyyttd
tutkimuskysymyksiin vastaamisessa. Médrittdminen tapahtui otsikon, abstraktin tai tar-
kemman lukemisen perusteella.

Tonéisyihin ja mustiin malleihin liittyvit ldhteet I6ytyivdt molempien osalta yhdelld
hakulausekkeella. Kayttoliittymasuunnitteluun ja suunnittelumalleihin liittyvissd hauissa
kéaytin kahta eri hakulauseketta. Hauissa kaytetyt tietokannat ja hakulausekkeet, valitut
lahteet sekd teemat, joita 1dhteet kisittelevit esitetdéin taulukossa 2.

Esimerkkejd tondisyistd ja mustista malleista mobiilikasinoiden kayttoliittymisti

etsin suomenkielisten nettikasinoiden sivustoilta mobiililaitteella.

Taulukko 2. Tietokannat ja hakulausekkeet, valitut ldhteet seka lahteiden kédsittelemat teemat

Tietokanta ja hakulauseke Valittu ldhde Teemat
(Katner & Jianu, 2019) tondisyt,
. . | (Djurica & Figl, 2017) koettu luottamus,
Scopus, ACM lézigztal Library: (Eigenbrod & Janson, 2018) | verkkokauppa
(m-commerce (Thaler & Sunstein, 2009)* tondisyt
e-commerce) (Weinmann et al., 2016)* tondisyt
AND (nudge OR nudging OR |, .0 ) o 1 201 7) kéyttoliittymésuunnittelu
digital nudging”) Ondiisyt
(Schneider et al., 2018) kayttoliittymdsuunnittelu
. . mustat mallit,
(Di Geronimo et al., 2020) kayttoliittymédsuunnittelu
mustat mallit,
ACM Digital Library: (Mathur et al., 2019) verkkokauppa,

(m-commerce OR
e-commerce)
AND ”dark patterns”

kayttoliittymdsuunnittelu

(Narayanan et al., 2020)

mustat mallit,
koettu luottamus
kayttoliittymdsuunnittelu

(Thaler, 2018)**

tondisyt,
(mustat mallit)

Scopus:
(m-commerce OR "mobile
commerce" OR "mobile

(Sarkar et al., 2020)

mobiilikauppa,
koettu luottamus,

e-commerce") AND ((("user (Hussain et al., 2017) i N .
interface" OR usability) AND kaytoliittymasuunnittelu
design) OR "design patterns”)
ilndor'—hakup al\:’e fu: . suunnittelumallit,

user interfaces” AND (Tidwell et al., 2020)

B

’design patterns”

*) Loytyi Eigenbrodin ja Jansonin (2018) ldhdeluettelosta.
**) Loytyi Narayananin ja muiden (2020) ldhdeluettelosta.

kayttoliittymasuunnittelu



3 Tonaisyt ja mustat mallit

Kasittelen tdssd tutkielmassa kahta erilaista tapaa vaikuttaa kdyttdjan tekemiin valintoihin
digitaalisessa valintaympéristossd. Tondisyt (kohta 3.1) pyrkivét vaikuttamaan kéyttdjan
tekemiin valintoihin, mutta eivét sulje vaihtoehtoja kdyttdjiltd pois. Tondisyjen alkupe-
rdisen idean mukaan kayttdjdé on tarkoitus tondistd nimenomaan télle suotuisamman va-
linnan suuntaan (Thaler & Sunstein, 2009).

Toisinaan kdyttoliittymadratkaisut saattavat kuitenkin johtaa kayttdjdd tekemiin
jotakin, mita tdlla ei ollut tarkoitus tehdd. Mikali tdima tilanne hyodyttad palveluntarjoajaa
eikd kayttdjdd, puhutaan mustasta mallista (kohta 3.2). Osa mustista malleista on
enemmaédn luonteeltaan harhauttavia, osa jopa suorastaan manipuloivia ja pakottavia.
(Narayanan et al., 2020; Mathur et al., 2019)

Termien méirittelyn jélkeen tutkin kéyttoliittymésuunnittelun eettisid kysymyksia

tondisyihin ja mustiin malleihin liittyen (kohta 3.3).

3.1 Tonaisyt

Tondisyn (nudge) peruskasitteen tekivét tunnetuksi Thaler ja Sunstein (2009). Tondisyjen
ideologiaan liittyy oleellisesti se, ettd paatoksentekijad tondistiin télle suotuisan valinnan
suuntaan, mutta lopullista valinnanvapautta ei silti viedd pois. Tondisyt ovat siis keino
toteuttaa titd ideologiaa. Thaler ja Sunstein (2009) kuitenkin itsekin toteavat kirjassaan,
ettd valintaympariston suunnittelijalla, valinta-arkkitehdilla, saattaa olla omat agendansa.

Téssd tutkielmassa tarkastellaan digitaalisessa valintaympéristdssé tapahtuvia to-
ndisyja (digital nudging). Mobiilikasinon viitekehyksessa siis valinta-arkkitehdin roolissa
ovat kdyttoliittymén suunnittelusta ja lopullisesta toteutuksesta vastanneet tahot. Tutkiel-
man aihepiiri rajoittuu ymparistdon, missd valintoja tehddin digitaalisessa ymparistossa.
Kaytédn ilmaisua ’tondisy’ ldpi tutkielman, vaikka kyse onkin digitaalisessa valintaympé-
ristdssd tapahtuvista tondisyista.

Tonéisyjen tutkiminen on lisddntynyt viime vuosina. Esimerkiksi tondisyihin koh-
distuneessa systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa (Mirsch et al., 2017) esitelldédn ylei-
simpid tondisytekniikoita ja psykologisia ilmidité, joihin tondisyjen toiminta perustuu.
My®és Djurica ja Figl (2017) esittelevdt muutamia usein esiintyvid tondisytekniikoita tut-
kiessaan tondisyjen vaikutusta kdyttdjan asenteisiin kdytettyd palvelua kohtaan.

Vaikka tondisyjen olisikin tarkoitus tehdd hyvai, kirjallisuudessa huomioidaan
my0s epdeettiset kdyttdjén sijasta palveluntarjoajaa suosivat tondisyt (Schneider et al.,

2018; Weinmann et al., 2016). Téhidn ilmioon monilta osin liittyvistd selkeésti



tarkoituksella palveluntarjoajan etua ajavista kayttoliittymadratkaisuista puhutaan tuo-

reissa tutkimuksissa yhd enemmaén mustina malleina.

3.2 Mustat mallit

Mustat mallit (dark patterns) eroavat tondisyista erityisesti siind, ettd mustat mallit ovat
luonteeltaan pahansuopia. Mustien mallien tarkoituksena on johtaa harhaan, manipuloida
tai pakottaa kdyttdjdd tekeméén palveluntarjoajaa hyodyttédva valinta (Narayanan et al.,
2020; Mathur et al., 2019). Esimerkkeja tillaisista tilanteista ovat ylimddraisten lisdtuot-
teiden “hivuttaminen” ostoskoriin verkkokaupassa tai kdyttdjan harhaanjohtaminen kak-
soisnegatiivilla (Di Geronimo et al., 2018).

Vaikka mustien mallien ja tonidisyjen alkuperdisen luonteen viélilld onkin selvi ero,
ovat molemmat vaikutustavat kytkoksissa toisiinsa. Narayanan ja muut (2020) eivit ole
yllattyneitd siité, ettd kaupalliset toimijat ovat valjastaneet kdyttoonsa tondisyjen kaltaisia
tekniikoita, jotka kuitenkin toimivat enemmain liikevoittoa tavoittelevassa mielessad kuin
kéayttdjad kohti tille suotuisampia valintoja holhoten. Tondisyjen ideaa alun perin esitellyt
Thaler (2018) haluaa tehdd selvidn pesderon tondisyjen ja mustien mallien vilille. Han
kokee, ettd tondisyja tulisi kdyttdd vain hyvéén, ja nimedd pahantahtoiset tondisyt s/ud-
geiksi (suomeksi liete tai lieju).

Mustan mallin mééritelma vaikuttaa olevan kirjallisuudessa yhtenédinen. Kayttoliit-
tymdratkaisun tunnistaminen mustaksi malliksi on kuitenkin tulkinnanvaraista (D1 Gero-
nimo et al., 2020). Valitsen tdssd tutkielmassa saman tunnistamistavan kuin Di Geronimo
ja muut (2020): malli on musta, kun kéyttoliittymaératkaisu vaikuttaa silté, etti se on tar-

koituksellisesti tehty hyddyttdméén jarjestelmaa (tai palveluntarjoajaa) kiyttédjén sijasta.

3.3 Eettiset kysymykset

Jo tondisyja kasittelevissa kirjallisuudessa muistutetaan suunnittelijoiden eettisestd vas-
tuusta (Schneider et al., 2018; Weinmann et al., 2016). Mustien mallien kohdalla eettiset
kysymykset nousevat toistuvasti esiin niiden ldhtokohtaisesti pahansuovan luonteen ta-
kia.

Vakiintunutta médritelmaa eettiselle kayttoliittymalle ei ole, mutta Di Geronimo ja
muut (2020) nostavat esille joitakin muiden kayttoliittymadsuunnittelijoiden ndkemyksia.
Eettisen kéyttoliittymén piirteind esille nousevat valinnanvapauden kunnioittaminen
kayttoliittymassa ja se, ettd jarjestelmén tulisi olla kokonaisvaikutukseltaan enemmén po-
sititvinen kuin negatiivinen. Eettisyyden madrittely ei siis ole yksiselitteistd, mutta esi-

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



epdeettiseksi toiminnaksi. He sanovat myds mustien mallien olevan nékyvé seuraus suun-
nittelun eettisestd kriisistd (Narayanan et al., 2020).

Tutkimuksessa vaikuttaa olevan yksimielisyys siitd, ettd kayttoliittymien suunnit-
telijoilla on késissddn merkittdvaa valtaa, jota saatetaan toisinaan kayttdd vairin ja sisél-
lyttdd kayttoliittyméaén mustia malleja (Di Geronimo et al., 2020; Narayanan et al. 2020).
Narayanan ja muut (2020) korostavat, ettd etitkan vahvistaminen kéyttoliittymésuunnit-
telussa on sitd tekevien yritysten vastuulla, mutta yksilo voi edesauttaa tatd lisddmalla
tietoisuutta oman organisaationsa sisalla.

Rahapelikontekstissa tarkasteltuna koen eettisten kysymysten vain korostuvan. Pe-
rustelen tétd silld, ettd etiitkan laiminlyominen ja tuoton tavoittelu epéeettisin keinoin ka-
sinoiden kayttdliittymien suunnittelussa voi johtaa &killisiin kdyttdjien taloudellisiin ja
terveydellisiin ongelmiin. Jitdn peliongelmien ja -riippuvuuden tarkastelun tutkielman

ulkopuolelle, mutta palaan eettisiin kysymyksiin vield pohdinnassa luvussa 6.

4 Mobiilikasinot valintaymparistona
Mobiilikasinoiden kéyttoliittymét ovat ympéristojé, joissa kédyttdjalld on tehtdvéndan eri-
laisia valintoja jatkuvasti. Tuotevalikoima on usein laaja, eivitka tuotteiden véliset erot
ole vilttaméttd aina kovin selvid. Yksittdisen tuotteen — esimerkiksi pelikupongin — osta-
miseenkin liittyy valintoja. Esimerkkind tondisystd mobiilikasinoiden kontekstissa voisi-
kin olla oletusasetus peliin liittyvan maksullisen lisdiominaisuuden mukaantulosta ostossa
kuitenkin siten, ettd sen poisjattdiminen kytkemailld oletusvalinta pois pédéltd on mahdol-
lista. Mustasta mallista voisi olla kyse, jos tdhén oletusvalintaan liittyvé teksti esimerkiksi
valintaruudun vieressé olisi tehty tarkoituksella helposti vadrin ymmaérrettavaksi.
Kasinoiden tarjoamissa tuotteissa on ldhes poikkeuksetta kayttdjdlle negatiivinen
odotusarvo (Peluuri, 2020). Lyhyesti sanottuna tdmé tarkoittaa sitd, ettd pitkélld aikava-
lilld pelaaja tulee havidméadn enemmén rahaa kuin mita pelatut pelit télle palauttavat. Mi-
kali ajatellaan vain pelien odotusarvondkdkulmaa, valittavana on ainoastaan pitkalla ai-
kavalilla tappiollisia pelejd. Huolimatta siité, ettd peleilld voidaan katsoa olevan myds
ajanvietteellistd ja viihteellistd arvoa, on kdyttoliittymasuunnittelijoilla edessddn aina eet-
tisesti kimurantti tehtdvd. Odotusarvondkdkulmasta kyseesséd on valintaympaéristd, missd
kayttdjalla ei ole valittavanaan varsinaisesti hyvid vaihtoehtoja. Tarjolla on ikdin kuin
vain enemmaén tai vihemmain epésuotuisia vaihtoehtoja. On kuitenkin huomioitava, ettd

tamé seikka yksinddn tee vield valinta-asetelmasta pahansuopaa. Tamé vaatisi sellaista



kayttdjan harhaan johtamista, joka ajaisi palveluntarjoajan etua ja saisi kdyttdjan selkeésti
tekemién jotakin, mitd tima ei ole aikonut tehda.

Voidaan tulkita, ettd vihintdankin tondisyjen tapahtuminen on jossain méérin valt-
tdmatontd. Aiemmassa tutkimuksessa todetaan, ettd neutraalia tapaa tarjolla olevien va-
lintojen esittdmiselle ei ole, joten kaikki valintoihin liittyvat kdyttoliittymésuunnittelurat-
kaisut vaikuttavat kayttdjan kdytokseen. Suunnittelijoiden tulisi olla tietoisia tondisyjen
toteuttamisesta eettiselld tavalla eli auttaa kéyttdjid tekeméén parempia valintoja. Se ei
kuitenkaan aina kdytdnnossé toteudu. (Schneider et al., 2018; Weinmann et al., 2016;
Thaler & Sunstein, 2009)

Seuraavassa alaluvussa tarkastelen mobiilikasinoiden kéyttoliittymissd esiintyvid
kayttoliittymaratkaisuja. Pohdin niiden olemusta ottamalla huomioon aiemmassa kirjalli-
suudessa esitettyja luokitteluja ja psykologisia ilmiditd tondisyjen ja mustien mallien ta-

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

4.1 Mobiilikasinoiden kayttoliittymiratkaisuja

Mirsch ja muut (2017) esittelevit yleisimpid tondisytekniikoita ja psykologisia ilmidita,
joihin tondisyjen toiminta perustuu. Myos Djurica ja Figl (2017) esittelevdt muutamia
usein esiintyvid tondisytekniikoita. Molemmissa léhteissa tunnistetaan verkkokauppaym-
paristdissikin esiintyvid tondisytekniikoita.

Mathur ja muut (2019) tutkivat mustien mallien esiintymistd tutkimalla shoppailu-
sivustoja (shopping websites) hakurobotin avulla. Di Geronimon ja muiden (2020) tutki-
mus kohdistui suosituimpiin mobiilisovelluksiin. Samoja psykologisia ilmi6iti, joihin t6-
ndisyjen teho perustuu, nostetaan esiin myds mustia malleja késittelevisséd tutkimuksissa.

Seuraavaksi listaan esimerkkejd mobiilikasinoiden kayttoliittymissd esiintyvisté
ratkaisuista ja yhdistdn ne aiemmissa tutkimuksissa esiintyviin luokitteluihin tai taustalla
vaikuttaviin psykologisiin ilmi6ihin. Esimerkkeja ei kuitenkaan aina ole mahdollista lo-
keroida yhden luokittelun alle, eiké se toisaalta vélttdmatté olisi mielekéstikidn. On my0s
hyvéd huomata, ettd ei ole aina tdysin mahdollista yksiselitteisesti médritelld, onko jokin

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

4.1.1 Pelatuimmat kohteet
Mobiilikasinon kayttoliittyméssé esitettdvit “Pelatuimmat” vedonlydntikohteet ovat né-
kyvilld kuvassa 1. Esitetyt kohteet ovat vield pelattavissa ja tarjoavat kdyttdjalle mahdol-

lisuuden tehdd helposti samat valinnat kuin enemmisto palvelun kiyttdjistd on tehnyt.



Kohteet ovat valmiiksi rastitettuja ja ne voidaan siirtdd pelikupongille yhtd painiketta
kayttamalla.

Sosiaaliset normit (social norms) tondisykeinona perustuvat psykologiseen ilmi-
00n, jossa kdyttdja mahdollisesti muokkaa kdytostddn ja valintojaan sen mukaan, miten
muut (sosiaalinen ympadristo) kdyttaytyvét. Ryhméa muita asiakkaita maéarittidd standardeja
tai sidnnonmukaisuutta tietyn tuotteen ostamiselle, miti kéyttdjad saattaa seurata ottamalla
huomioon muiden kayttéjien luomaa esille tuotua informaatiota. (Mirsch et al., 2017)

Pelatuimmat
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Kuva 1. Esimerkki sosiaalisten normien kdytosté tondisykeinona mobiilikasinon kayttoliitty-
massd. Ruudunkaappaus palvelusta www.paf.com. (15.10.2020)

”Pelatuimmat” -ndkyma mobiilikasinon kéyttoliittyméassid on mielesténi esimerkki tilan-
teesta, jossa kdyttdjd saattaa tuntea halua mahtua sosiaalisiin normeihin tekemiensé peli-
valintojen suhteen. Olettaen, ettd esitetyt kohteet ja esivalinnat perustuvat todelliseen da-

taan eivétka titen johda harhaan, ei esimerkista voi 10ytda selkeitd mustan mallin piirteita.

4.1.2 Progressiiviset potit

Mobiilikasinoiden kéyttoliittymissd nostetaan esille usein suuria ja luonteeltaan progres-
siivisia voittopotteja. Progressiivisella potilla tarkoitetaan sellaista pottia, jonka suuruus
kasvaa pelimddrdn mukaisesti yleensd niin kauan kuin pottia ei voiteta. Mikali potti voi-
tetaan, se palautuu matalammalle tasolle, jolta voittosumman kertyminen alkaa taas uu-
destaan. Esimerkki tdllaisesta potista on Suomessa pelattavan Lotto-pelin padpotti mobii-

likasinon valikossa, joka on nékyvilld kuvassa 2.



Tappion inho (loss aversion) on yksi tapa tondistd. Tama psykologinen periaate
tappion inhoamisesta olettaa, ettd mahdollinen tappio ja sen inhoaminen vaikuttaa péa-
tokseen mahdollista saavutettavaa hyotyd voimakkaammin. Esimerkkejé téstd voi 16ytdd
esimerkiksi hotellivarausjdrjestelmistd, missé varattavan kohteen yhteydessa esiintyy tégi
”Varattu 36 kertaa tdnddn” tai ”8 muuta katselee tdtd nyt!” Niiden tarkoitus on saada ai-

kaan tunne, ettd kayttdja ei halua hévitd l0ytdméénsa tarjousta. (Mirsch et al., 2017)
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Kuva 2. Suuret progressiiviset potit esilld mobiilikasinon valikossa. Ruudunkaappaus palvelusta
www.veikkaus.fi (Haettu 29.10.2020)

Progressiivisen potin korostamisen tapauksessa tappion inhon tunteen voi aiheuttaa esi-
merkiksi ajatus siitd, ettd joku muu voittaa potin, eikd se enéd seuraavassa arvonnassa ole
yhtd suuri. Selkedd harhaanjohtavuutta tai manipulointia esimerkissd ei kuitenkaan ole

havaittavissa, joten mustaksi malliksi sitd ei voi tulkita.

4.1.3 Ajan loppumisesta vihjaaminen

Mobiilikasinoiden kéyttoliittymissd voi ndhdé erilaisia vihjauksia sithen suuntaan, ettd
jonkin toiminnan suorittamiseen on jdljelld rajallisesti aikaa. Kyseessé voi olla kampanjan
lunastaminen tai peliin osallistuminen. Yksi tapa ilmaista rajallinen jdljelld oleva aika
ovat indikaattorit (Salazar, 2015). Esimerkki pdéttyméssd olevasta kampanja-ajasta il-

moittavasta indikaattorista ndkyy kuvassa 3.
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Kuva 3. Sininen indikaattori kertoo paattyméssé olevasta kampanja-ajasta. Ruudunkaappaus
palvelusta www.coolbet.com (Haettu 29.10.2020)

Edelld kuvatun kaltaiset ostamisen paineesta vihjaavat (purchase pressure cue) kaytto-
liittyméelementit viestittavat kadyttdjélle, ettd kampanja tai tuote on rajoitetusti saatavilla.
Tavoiteltuna lopputuloksena on motivoida kéyttdjaa hankkimaan tuote. Kun motivaatto-
rina on nimenomaan jéljelld olevaan aikaan liittyva paine, tdllainen tondisy on havaittu
tehokkaaksi. (Djurica & Figl, 2017)

Kuvan 3 esimerkki liikkuu jo harmaammalla alueella, silld siind on harhauttavia
piirteitd. ”Ly0 vetoa jalkapallosta — saat 10 € ilmaisvedon” saattaisi olla ymmarrettavissa
niin, ettd ilmaisvedon saa vastikkeetta. Tyypillisesti kuitenkin kyseessé on tilanne, missd
ensin tulee lyddé veto omalla rahalla, jonka jdlkeen vasta saa ilmaisvedon. Tdhén viittaa
selkedammin myos alempi teksti: "Ly vetoa futiksesta ja nappaa 10€ ilmaisveto.”

Kuitenkaan suoranaiseksi mustaksi malliksi esimerkkia ei voi vield sanoa, silld mi-
tddn lopullista kampanjamainoksen klikkaaminen ei aiheuta. Ajan loppumisesta vihjaavat
’1ahtolaskennat™ ovat kuitenkin selked musta malli silloin, jos kampanja-aika ei todelli-
suudessa péddtykidn laskennan niin ilmoittaessa.

Kuvien 2 ja 3 esimerkit liittyvét toisiinsa siten, ettd ostamisen paineesta vihjaami-
nen perustuu psykologisista ilmidistd pitkélti juuri tappion inhoon. Ajatus kampanjaan
osallistumisen mahdollisuuden menettdmisesta saattaa inhottaa, kuten ajatus suuren potin

tavoittelumahdollisuuksienkin menettidmisesta.



4.1.4 Haluatko jatkaa poistumista?

Toimintakutsu (call to action) on tondisytekniikka, jonka teknisend toteutustapana on
usein hyvin nékyville sijoitettu painike (Widén, 2017). Téllainen usein erottuvaksi muo-
toiltu painike suorastaan haluaa” tulla painetuksi, jotta kayttdja siirtyisi askeleen lahem-
maksi esimerkiksi ostamista. (Hazelgrove, 2020).

Valintaympériston oletusvalinnat tondisytekniikkana perustuvat ihmisten taipu-
mukseen suosia vallitsevaa tilaa (status quo bias). Verkkokaupan viitekehyksessé olisi
helppo 16ytdd useita esimerkkejd, mutta mainittakoon yhtena sellaisena verkkokauppati-
lauksen oletettu toimitustapa. (Mirsch et al., 2017)

Mobiilikasinon kayttdliittyméssd pelaajan poistuessa pelistd kdyddin kuvan 4 dia-
logi, joka vaikuttaa yhdistelevin nditd tondisykeinoja. Toimintakutsu tondisee kayttajaa
olemaan jatkamatta pelistd poistumista eli tdssd tapauksessa palaamaan peliin. Koen tél-
laisessa kahden vaihtoehdon valinnassa toisen valinnan niin selkeén valjastamisen toi-
mintakutsuksi vastaavan jo likimain sitd, ettd peliin palaaminen on asetettu oletusase-

tukseksi.

(O & kolikkopelit.com/pe
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Kuva 4. Hankala kysymyksenasettelu ja toimintakutsu vdhintdénkin tondisevét kayttdjai palaa-
maan peliin. Ruudunkaappaus palvelusta www .kolikkopelit.com (Haettu 5.11.2020)

Kuvassa 4 kuvattua kayttoliittymaratkaisua voisi kutsua jopa mustaksi malliksi. Yksi tapa
toteuttaa musta malli on trikkikysymys (trick question), jonka teho perustuu siihen, ettei-
vit kayttajat lue kysymyksid aina kovin tarkasti (Brignull & Darlington, 2020; Di Gero-
nimo et al., 2020). Esimerkin tapauksessa on hyvinkin todennékoista, ettd kayttdja padtyy

takaisin peliin, vaikka tarkoituksena on alun perin ollut poistua.



Toisaalta tondisyn méadritelmé esimerkissd kuitenkin tiyttyy vield siltd osin, etti
vaihtoehtoja ei suoranaisesti suljeta pois. Siitd huolimatta selkedn tondisyn kdyton ja vai-
keaselkoisen kysymyksenasettelun muodostama kokonaisuus sysédé esimerkkitapauksen

vahintddnkin harmaalle alueelle tonéisyjen ja mustien mallien vdlimaastoon.

4.2 Suunnittelumalleja mobiilikasinoiden kayttoliittyméisuunnitteluun
Suunnittelumallit toimivat sananmukaisesti malleina kayttoliittymaratkaisujen toteutta-
miseen. Suunnittelumallit kumpuavat siitd, miten kdyttdjat kokevat ja kayttavit sovelluk-
sia. Mallit perustuvat erilaisiin tehtdviin, joita kéyttdjit suorittavat, tai ongelmiin, joita
kéayttdjat kohtaavat. Koska useat tehtivit toistuvat ajasta ja kdyttoympéristostd toiseen,
ovat monet suunnittelumallitkin “ikivihreitd” ja sopivat erilaisten kdyttoliittymien suun-
nitteluun. (Tidwell et al., 2020)

Tidwell ja muut (2020) esittdvit suunnittelumalleja tehokkaan vuorovaikutuksen
suunnitteluun. Mobiilikasinoiden suunnitteluun soveltuvia malleja 16ytyi useita. Useam-
man niistd voi tulkita puoltavan kéyttdjin valintoihin vaikuttamista, mutta lopullinen vas-
tuu toteutuksesta on silti pitkdlti suunnittelijoilla. Seuraavaksi tarkastelen tillaisia mal-
leja.

Esille nosto, haku ja selaus (feature, search and browse). Tillaista kolmen ele-
mentin yhdistelmié on hyvé kdyttdd sovelluksen rakenteena, kun palvelussa on pitka lista
kohteita, esimerkiksi tuotteita tai uutisartikkeleita. Haku ja selaus ovat tapoja 16ytda 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 lisdtd puoleensavetivilld kuvittamisella tai otsikoinnilla.
(Tidwell et al., 2020)

Kauppaan keskittyvit sivustot ovat yksi esimerkki titd yhdistelmaa kayttavista pal-
veluista (Tidwell et al., 2020). Mallin voi sanoa puoltavan sitd, ettd kdyttdjan tekemiin
valintoihin vaikutetaan tekemaélld kohteista mielenkiintoisemman oloisia.

Mobiilikasinoiden etusivuillakin voi edelld kuvattuja kolmen elementin yhdistel-
mid ndhdd. Usein esille nostettu kohde on tehty mielenkiintoisen nékoiseksi kuten ku-
vassa 5. Tuotevalikoimakin useimmassa nykypdivdn mobiilikasinossa on niin laaja, ettd

se puoltaa haun ja selailun mahdollisuuden tarjoamista.
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Kuva 5. Kayttoliittyméssé nékyy esille nostettu kohde. Haku on nékyvilld, mutta sivua voi myos
selata. Ruudunkaappaus palvelusta www.paf.com (Haettu 5.11.2020)

Selkeiit sisdéintulot (clear entry points) ovat tapa auttaa kayttdjaa alkuun palvelussa liik-
kumisessa. Tarkoituksena on esittdd korkeintaan muutama sisddntulo kayttoliittymaén.
Talloin kdyttdjan on helpompi tietdd mista aloittaa. Selkeitd toimintakutsuja tulee esittéé.
Tama suunnittelumalli toimii erityisen hyvin tilanteissa, kun palvelua kdyttavét useat po-
tentiaaliset uudet kayttdjit. (Tidwell et al., 2020)

Mobiilikasinot kaupallisena palveluna ovat aina enemmén tai vihemmaén uusien
kayttdjien tarpeessa ja tdimi suunnittelumalli erottuvine toimintaan kutsuvine painikkei-
neen on soveltuva malli mobiilikasinon kdyttoliittyméasuunnittelussa. Suunnittelumallin
voi myds todeta puoltavan kéyttdjén valintoihin vaikuttamista sen suositellessa suoraan
toimintakutsujen kayttod. Esimerkki kuvatun mallin kadytostd sekd toimintakutsun hyo-

dyntdmisestd tondisynéd on kuvassa 6.
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Kuva 6. Esimerkki selkeéstd sisddntulosta sekd painikkeesta, joka kutsuu rekisterdityméén. Ruu-
dunkaappaus palvelusta www.suomikasino.com (Haettu 5.11.2020)

Kokoelmat ja kortit (collections and cards) ovat tapa esittdd palvelun siséltod mobiili-
kayttoliittymassd. Kokoelmalla tarkoitetaan pikkukuvien sarjaa, joiden tarkoitus on toi-
mia listana, josta valita kohteita. Kortit ndyttdvit samalta, mutta niihin kuuluu siséltéd
sekd toiminnallisuutta. Tdimé malli ndhdddn usein kohteiden esitystapana kaupallisissa
palveluissa. Malli on kédyttokelpoinen, kun ndytettdvina on lista useista kohteista ja kun
kohteet voivat olla sisdlloltdan monimutkaisia. Kokoelmat ja kortit siséltédvit usein asiaan
liittyvad kuvitusta. Tavoitteena on saada kdyttdjd napauttamaan néitd kohteita ja tarkas-
telemaan niitd. (Tidwell et al., 2020)

Mobiilikasinoissa esitettdvit kohteet saattavat olla monimutkaisia. Kyseessd voi
olla tuotekategoria, kuten vedonlyOntipelit tai yksittdinen automaattipeli, josta saatetaan
esittdd esimerkiksi liikkkuvaa esikatselukuvaa. Ylipdétdan pelejd ja tuoteryhmid halutaan
esittdd mobiilikasinoissa harvoin ilman kuvaa, miké johtunee siitd, ettd tuotteiden halu-
taan erottuvan toisistaan. Mallin voi sanoa tukevan kéyttdjan valintoihin vaikuttamista.
Pikkukuvien liséksi kohteen yhteydessd voidaan esittdd esimerkiksi téhtiluokituksia tai
ikoneita, mitk4 viittaavat muiden kiyttdjien olemassaoloon (Tidwell et al., 2020). Sosi-

aalisten normien tondisytekniikka toteutetaan usein tillaisilla elementeilla.



5 Vaikutukset koettuun luottamukseen
Tarkastelen tdssd luvussa mobiilikasinoiden kayttoliittymésuunnittelun vaikutuksia koet-
tuun luottamukseen. Tarkastelu on jaettu kolmeen kohtaan.

Tondisyjen (kohta 5.1) sekd mustien mallien (kohta 5.2) tarkastelu perustuu osittain
aiheiden kasittelyyn mobiilikasinoita ja mobiilikauppaa laajemmassa kontekstissa, esi-
merkiksi verkkokaupassa tai mobiilisovelluksissa yleisesti. En kuitenkaan pida tata tutki-
muskysymysten kannalta ongelmana nédiden teemojen kohdalla.

Kayttoliittymasuunnittelun vaikutuksen (kohta 5.3) yleinen késittely sen sijaan pe-
rustuu ldhteisiin, jotka késittelevét teemaa mobiilikaupan kontekstissa. Konteksti sovel-

tuu hyvin mobiilikasinoihin, silld ne ovat yksi mobiilikaupan alasovellusalue.

5.1 Tonéisyjen vaikutus

Tondisyjd aiemmin tutkineet tahot tuntuvat olevan yhtd mielti siitd, ettd tondisyjen kaytto
digitaalisissa ymparistoissd on yha yleisempdd (Weinmann et al., 2016; Mirsch et al.,
2017). Tutkimusta suostuttelevasta teknologiasta sekd tondisyjen kédytostd on kaupan-
kdynnin viitekehyksessé kuitenkin tehty vihdn (Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Jan-
son, 2018). Ehka juuri tutkimuksen vidhéisen mééran vuoksi tondisyjen vaikutuksesta ko-
ettuun luottamukseen ei vallitse yhtenevéa tai vakiintunutta kantaa.

Katner ja Jianu (2019) tutkivat tondisyjen tehokkuutta sekd niiden vaikutusta pal-
velua kohtaan koettuun luottamukseen. Sovellusalueena oli ruuan verkkokauppa. Loppu-
tulos tutkimuksessa oli, ettd tdllaisessa kontekstissa tondisyilld havaittiin olevan yllatta-
van vahdn vaikutusta, eikd vaikutusta koettuun luottamukseenkaan havaittu. Ilman t6-
ndisyja toteutettu verkkokauppa koettiin kuitenkin tekniselté toteutukseltaan paremmaksi
kuin tondisyja sisdltdva kauppa. (Katner & Jianu, 2019)

Toisenlaisiakin tuloksia on saatu. Schneider ja muut (2018) pitdvit tondisyjd yli-
paitddn tehokkaana tydkaluna kayttoliittymésuunnittelijoille. Ryhmé mainitsee tehok-
kaasta tondisystd yhtend esimerkkind niukkuusefektin (scarcity effect). Sen voi tulkita
tappion inhoon perustuvan ostamisen paineesta vihjaamisen tiivistetyksi nimitykseksi.

Djurica ja Figl (2017) nostavat esiin oletusvalinnat laajasti kdytettynd tonéisykei-
nona. He my0s pitévit keinoa vaikutukseltaan voimakkaana. Oletusvalinnoilla tarkoite-
taan sitd vaihtoehtoa, minka kayttdja tulee valinneeksi, jollei erikseen tee toimenpiteité
valinnan muuttamiseksi. Téllaisen tondisytavan vaikutus koettuun luottamukseen riippuu
pitkélti siitd, onko oletus asetettu ajamaan palveluntarjoajan etua vai kayttéjén etua. Mi-

kali kayttdja kokee, ettd oletusasetus ajaa palveluntarjoajan etua, vaikutus koettuun



luottamukseen voi olla negatiivinen. Jos taas vaikuttaa siltd, ettd oletusvalinnat ajavat
kéyttdjan etua, vaikutus on pdinvastainen. (Djurica & Figl, 2017)

Asetelma onkin mielenkiintoinen, kun sitd tutkii mobiilikasinon kdyttoliittyméssa
vaikkapa Lotto-pelin ndkokulmasta. Oletusvalinnat voisivat olla esimerkiksi seuraavat:
maksullinen Plus-lisdpeli on valittuna, oletuksena valitaan pelattavaksi 10 rivid ja kes-
toksi 5 seuraavaa arvontaa. On vaikea kuvitella, ettd téllaisten oletusvalintojen ei ajatel-
taisi ajavan pelintarjoajan etua. Mustasta mallista tillaisen ratkaisun erottaa oikeastaan
endd se, ettd oletusvalintoja ei tarkoituksella esimerkiksi piiloteta tai esitetd harhaanjoh-
tavasti.

Veikkaus Oy:n oletusasetukset ovat kuitenkin seuraavat: yhtdkéan rivid ei oletuk-
sena ole pelattuna, maksullista Plus-lisdpelid ei ole valittu valmiiksi, kestoksi oletetaan
yhteen arvontaan osallistuminen. Kyseiset oletukset eivét vield sellaisenaan edes mahdol-
lista pelin pelaamista yhdelld painalluksella, silld kdyttdjan on valittava rivimaard aina
itse. Koen, ettd tdssé tapauksessa pelintarjoajaa ei voi syyttdd oman etunsa ajamisesta.

Djurica ja Figl (2017) késittelevdt myds muita tondisytekniikoita ja niiden vaiku-
tusta kéyttdjin asenteisiin. Vaikka jokaisen tondisytavan kohdalla Djurica ja Figl (2017)
eivit kiytidkadn sanaa “luottamus”, he otaksuvat eri tondisyjen vaikuttavan sithen, koke-
vatko kayttijét verkkokauppasivun enemmaén tai vihemmaén myonteiseksi. Oletan koetun
luottamuksen tunteiden kulkevan ainakin osittain kési kiddessd nédiden kokemusten
kanssa. Kdyttdjien otaksutaan mieltdvan esimerkiksi kdyttdjdarvioita tondisykeinona (so-
siaaliset normit) kayttdvat sivut myonteisemmaiksi kuin sellaiset, joilla kdyttdjdarvioita
tuotteista ei esitetd. Sen sijaan ostamisen paineesta vihjaavia tondisyjé sisiltavit verkko-
kaupat koetaan hypoteesin mukaan vihemmén myonteisiksi kuin verkkokaupat ilman
nditd vihjeitd. (Djurica & Figl, 2017)

Eigenbrod ja Janson (2018) ndkevét tondisyjen kdytdssd potentiaalia luottamusta
rakentavana konseptina. Kaksikon tutkimus kohdistuu tondisyjen kéytt6on kohdenne-
tuissa mainoksissa, mutta erityisesti sosiaalisiin normeihin pohjautuvien tdnéisyjen posi-
titvinen vaikutus luottamukseen on huomionarvoista viitekehyksestd riippumatta ja on
lisdksi linjassa Djurican ja Figlin havaintojen kanssa.

Tondisyjen vaikutus koettuun luottamukseen riippuu hyvin todennikdisesti myds
tondisytavan luonteesta. Kéyttdjdarviot yhdistetddn muihin kéyttdjiin ja ovat sosiaalisiin
normeihin nojaavana tondisykeinona kenties hyviksyttavimpid. Oletusvalinnat tai osta-
misen painetta aiheuttavat vihjaisut kayttoliittymisséd ovat taas selkeésti valinta-arkkiteh-

tuurin suunnittelijan ratkaisuja, jolloin ne nayttiytyvit kayttdjille palveluntarjoajan



tekemind ratkaisuna. Kenties téstd syystd ne koetaan hiiritsevammiksi ja voivat vaikuttaa
koettuun luottamukseen negatiivisesti.

Tondisyjen vaikutuksesta koettuun luottamukseen ei kuitenkaan ole muodostunut
yksimielista késitystd. Osasyynd lienee se, ettd tehdyn tutkimuksen mééra on vdhdinen ja
se on kohdistunut erilaisiin ympaéristoihin erilaisin menetelmin. Kéyttdjétestin ja kyselyn
yhdistelméda kéytettiin kahdessa tutkimuksessa (Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Jan-
son, 2018), mutta ne erosivat kuitenkin toisistaan osallistujien méérissé sekéd testattavan
ympériston osalta. Djurican ja Figlin (2017) menetelma rajoittui hypoteesien tekemiseen

aiemman tutkimuksen pohjalta.

5.2 Mustien mallien vaikutus

Mustien mallien voi todeta vaikuttavan negatiivisesti koettuun luottamukseen. Tétd voi
perustella esimerkiksi sill, ettd palveluntarjoajan etua ajavat tondisyt koetaan mahdolli-
sesti luottamusta heikentdviksi ratkaisuiksi. Palveluntarjoajan edun ajaminen on mustissa
malleissa sisddnrakennettuna. Lisdksi Narayanan ja muut (2020) mainitsevat, ettd on
mahdollista menettda kayttdjien luottamus erityisesti silloin, kun kdyttdjat huomaavat tul-
leensa manipuloiduiksi esimerkiksi klikkaamaan mainoksia.

Mustien mallien on todettu kuitenkin yleistyvén ainakin shoppailusivustoilla ja mo-
biilisovelluksissa (Mathur et al., 2019; Di Geronimo et al., 2020). Mathurin ja muiden
(2019) tutkimuksessa pelkéstidin tekstimuotoisten mustien mallien 16ytdmiseen rajoittu-
neella automatisoidulla sivustojen kahlaamisella 16ytyi mustia malleja noin 11 %:ssa tut-
kituista 11 000 sivustosta. Android-kdyttojarjestelmén 240 suosituimman ilmaisen mo-
biilisovelluksen joukossa taas 95 %:ssa sovelluksista esiintyi vahintdén yksi musta malli
(Di Geronimo et al., 2020).

Di Geronimo ja muut (2020) havaitsivat my®0s, ettd enemmistd (55 %) kdyttdjista ei
tunnista mustien mallien olemassaoloa. Tdma lienee yksi niistd syistd, miksi mustia mal-
leja kdytetddn litketoiminnan tuoton edistdmistarkoituksessa toistaiseksi vieldpé kasva-
vissa médrin siitd huolimatta, ettd niitd pidetddn epdeettisind ja ne voivat vaikuttaa kayt-
tdjan palvelua kohtaan kokemaan luottamukseen negatiivisesti. Narayanan ja muut (2020)
kuitenkin ennustavat, ettd kéyttdjien tietoisuus mustista malleista lisdéntyy ja he perdan-
kuuluttavat myds suunnittelijoiden vastuuta eettisempien kayttoliittymaratkaisujen suo-

simisessa mustien mallien kdyton sijaan.



5.3 Suunnittelumallit ja muut kiyttoliittymasuunnittelun ohjeet
Kirjallisuuskatsauksesta 16ytyneissd suunnittelumalleissa ei suoraan késitelld vaikutusta
koettuun luottamukseen. Suunnittelumallien kiyttdmisen vaikutusta koettuun luottamuk-
seen tulee tarkastella enemmaén kayttoliittymien kaytettdvyyden kautta. Tarkasteltaessa
koettua luottamusta ja mobiilikauppaa kisittelevid tutkimuksia voidaan todeta, ettd teh-
dyilld kéyttoliittymaratkaisuilla on vaikutusta mobiilikaupan kéytdssd koettuun luotta-
mukseen. En my0skddn 160ydad mitéédn sellaista erityispiirrettd mobiilikasinoiden viiteke-
hyksestd, minkd vuoksi samaa ei voisi todeta mobiilikasinoiden osalta.

Tehdyilld kayttoliittymaratkaisuilla on jopa ilmeinen yhteys palvelun kéytettavyy-
teen. Kdytettdvyys on yksi kdyttoliittymén laadun tunnusmerkki ja helppokéyttoisyys taas
yksi mahdollinen méére kdytettdvyyden mittaamisessa. Laajemmin luottamuksen taus-
toja ja seurauksia tutkineet Sarkar ja muut (2020) olettavat, ettd sekd hyvin suunnitellulla
kayttoliittymalld ettd palvelun helppokéyttdisyydelld on positiivista vaikutusta koettuun
luottamukseen. He my0s testasivat hypoteesia tutkimusaineistonsa tilastollisella meta-
analyysilla, jonka tulokset olivat linjassa hypoteesin kanssa.

Hussain ja muut (2017) tulevat samantyyppiseen tulokseen tutkiessaan lomaketut-
kimuksessaan tiettyjen kéyttoliittymésuunnittelun elementtien vaikutusta kédyttdjan pal-
velua kohtaan kokemaan luottamukseen. Mobiilikaupan navigoitavuus, sisdllon luetta-
vuus, vakuuttavuus sekd relevantti sisdltd ovat sellaisia kdytettdvyyssuunnittelun ele-
menttejd, joilla oli lomaketutkimuksen tulosten perusteella tilastollisesti merkittdvaa vai-
kutusta koettuun luottamukseen. (Hussain et al., 2017)

Erityisesti navigoitavuuden sekd sisdllon luettavuuden ja relevanttiuden koen liitty-
vin keskeisesti my0Os useampaan luvussa 4 kisiteltyyn esimerkkiin. Lisdksi Sarkar ja
muut (2020) toteavat informaation laadun vaikuttavan koettuun luottamukseen. Infor-
maation laadun ollessa osittain rinnasteinen késite relevantin sisdllon kanssa, my0s silla
on yhteys tondisyihin sekd mustiin malleihin. Tatd 16ytdmaini yhteyttd sekd muita to-

ndisyjen sekd suunnittelumallien suhteita pohdin lisda seuraavaksi.

6 Pohdinta

Mobiilikasinoiden kayttoliittymistd 16ytyi esimerkkejd tavoista vaikuttaa kéyttdjian teke-
madn padtdkseen. Tondisyjen vaikutuksesta koettuun luottamukseen tutkimus ei ole tiy-
sin yhtd mieltd (Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Janson, 2018; Djurica & Figl, 2017).

Mustien mallien vaikutuksesta tehtyd tutkimustakin on rajallisesti, mutta ainakin



Narayanan ja muut (2020) pitdvit negatiivista vaikutusta koettuun luottamukseen mah-
dollisena. Lisidksi tulee huomioida mustien mallien perusluonne palveluntarjoajan etua
ajavina kayttoliittymédn osina. Djurica ja Figl (2017) katsoivat kyseisen piirteen to-
ndisyjen 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 etsid mobiilikaupan kontekstista. Varsinaisesti mobiilikau-
palle erityisid suunnittelumalleja késittelevid teoksia ei myoskéddn 16ytynyt, mutta ylei-
semmin suunnittelumalleja kasittelevissé kirjallisuudessa (Tidwell et al., 2020) esiintyi
malleja, joiden totesin soveltuvan myods mobiilikaupan kayttdliittymédsuunnitteluun. Mi-
tddn sellaista ei 16ytynyt, miksi nuo mallit eivét sopisi myds mobiilikasinoiden suunnitte-
luun. Soveltuvien mallien joukosta nostin esille sellaiset, jotka puolsivat kéyttdjén teke-

miin valintoihin vaikuttavien kéyttoliittymaratkaisujen kayttoa.

6.1 Luottamukseen vaikuttava kokonaisuus

Seuraavaksi pohdin koetun luottamuksen, suunnittelumallien ja kdyttdjan tekemiin valin-
toihin vaikuttavien kéyttoliittyméaratkaisujen muodostamaa kokonaisuutta. Loydéan tasti
kokonaisuudesta yhteyden, jonka nojalla pidén todenndkdisend, ettd tondisyilld ja mus-
tilla malleilla on vaikutusta palvelua kohtaan koettuun luottamukseen. Mobiilikasinoiden
kontekstissa tima saattaa jopa korostua. Jotta pohdinta olisi mielekistd, oletan, ettd kayt-
tdja huomaa vaikutusyrityksen: huomaamattomalla vaikutustavalla tuskin on suurta vai-
kutusta koettuun luottamukseen.

Nostin Tidwellin ja muiden (2020) kirjasta esille malleja, jotka puolsivat kdyttdjan
valintoihin vaikuttavien elementtien lisddmisté kdyttoliittyméan. Malleja olivat:

e csille nosto, haku ja selaus
o selkedt sisdéntulot
e kokoelmat ja kortit.

Navigoitavuus, sisdllon luettavuus seki relevantti siséltd ovat kéyttoliittymésuun-
nittelun elementtejd, joilla on vaikutusta koettuun luottamukseen (Hussain et al., 2017).
My®os informaation laadulla on vaikutusta koettuun luottamukseen (Sarkar et al., 2020).

Néen ndiden suunnittelumallien sekd luottamukseen vaikuttavien elementtien vé-
lilla yhteyden. Suunnittelumallit ovat keinoja toteuttaa niméd elementit onnistuneesti.
Suunnittelumallit perustuvat hyvéksi havaittuihin kéytintoihin erilaisten kdyttoliittymé-
suunnittelun ongelmien ratkaisemisessa ja niiden tavoitteena voi pitdd hyvaa kaytettd-

vyyttd kayttoliittymissd. Koettu luottamus taas vaikuttaa kéyttdjdn asenteisiin ja



kayttdjatyytyvaisyyteen (Sarkar et al., 2020). Koettu luottamus on siis olennainen osa
kayttdjakokemusta. Ndin mallit ja luottamukseen vaikuttavat elementit muodostavat ko-
konaisuuden, joilla on vaikutusta kdytettdvyyteen ja kayttdjakokemukseen.

Kokonaisuudesta on ndhtdvissd myds tondisyjen sekd mustien mallien ja luottamuk-
sen epdsuora yhteys. Se nikyy kéyttdjaan vaikuttamista tukevien mallien ja koettuun luot-
tamukseen vaikuttavien kdyttoliittyméasuunnittelun elementtien vélisen yhteyden kautta.
Suoraa yhteyttékin tulee pohtia, vaikka sitd kisittelevd tutkimus siséltddkin osin ristirii-
taisia tuloksia (mm. Katner & Jianu, 2019; Eigenbrod & Janson, 2018; Djurica & Figl,
2017; Narayanan et al., 2020).

Pidin tarkednd kysymyksend tondisyjen ja koetun luottamuksen vilissd seuraavaa:
millaista vaikutustapaa kdytetddn? Se on olennainen kysymys kayttdjan valintoihin vai-
kuttamisen ja koetun luottamuksen vilisesséd yhteydessid. Koettuun luottamukseen vaikut-
taa se, millaisia ratkaisuja kdytetddn, ainakin siten, ettd mikéli kdyttdja kokee tOndisyn
ajavan palveluntarjoajan etua, luottamus saattaa heikentyd (Djurica & Figl, 2017). Musta
malli jo médritelméllisesti ajaa palveluntarjoajan etua. Koettu luottamus taas vaikuttaa
kayttdjan aikomuksiin kdyttdd palvelua. Palvelussa, johon kéyttd;jé luottaa, ei helposti us-
kota palveluntarjoajan opportunistiseen kdyttdytymiseen, joten palvelun kayttod jatketaan
(Sarkar et al., 2020).

Tondisyjen tavoitteena on pohjimmiltaan kuitenkin vaikuttaa kdyttdjin aikomuk-
siin, mustista malleista puhumattakaan. Nidin ollen silla, millaista vaikutustapaa kéyte-
tddn, on koetun luottamuksen kautta vaikutusta siithen, miten vaikutustapa lopulta toimii:
miten kayttdjd aikoo toimia? Musta malli tai tondisy, joka ajaa palveluntarjoajan etua, voi
murentaa koettua luottamusta ja aiheuttaa jopa palvelun kdyton hylkd&dmisen, mikd on
luultavasti palveluntarjoajan tavoitteen kanssa péinvastainen lopputulos. Kéyttdjan

eduksi toimiva tondisy voi taas parhaimmillaan vahvistaa luottamusta palveluun.

6.2 Kohti eettisempia mobiilikasinoiden kiyttoliittymié

Mobiilikasinoiden viitekehyksessé eettisyyden pohdinta on mielenkiintoista. Tarkoitan
tdssd aiemmin tissd tutkielmassa mainittua mobiilikasinoiden luonnetta: 1dhes kaikki tar-
jotut valinnat ajavat palveluntarjoajan etua enemmaén tai vihemman. Palvelussa, jossa
tarjoajalla on jo ldhtokohtaisesti olemassa oma etu kaikkien tuotteiden ollessa pitkalla
aikavililld pelaajalle tappiollisia, olisi erityisen epéeettistd tondistd kéyttdjdad palveluntar-
joajan etua vield enemmaén palvelevan, mutta kéyttdjdlle huonomman tuotteen suuntaan.
Etiikan huomioiminen tondisyjen toteuttamisessa on tirkedksi todettu ndkokulma

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



epdeettisyydestd vaikuttaa vallitsevan ainakin toistaiseksi yksimielisyys (Narayanan et
al., 2020; Di Geronimo et al. 2020).

Eikd pelin valinta ole ainoa tilanne, missd tondisyjd tai mustia malleja esiintyy.
Kéyttdjaa voidaan tondistd rekisterdityméédn palveluun, tarttumaan rahantalletusbonuk-
seen tai jopa harhaanjohtaa palaamaan takaisin peliin, kuten kohdan 4.1.4 esimerkissa.
Naissédkin tapauksissa todenndkdisin lopputulos on havitty raha. Voi siis todeta, ettd suu-
ressa osassa mobiilikasinoiden valintatilanteita vallitsee tondisyjen kdytosséd vahintdénkin
kyseenalainen etiikka, mustista malleista puhumattakaan. Pelin palauttama rahamé&éra ei
tosin ole ainoa asia, mitd kéyttdja mahdollisesti palvelusta haluaa. Tavoitteena voi olla
esimerkiksi vain jannityksen tunne. Téll6inkin kuitenkin mobiilikasinoiden tuotteita lei-
maa se piirre, ettd koskaan ei tarkkaan tiedd, mitd ostaessaan saa. Juuri tima tekee mobii-
likasinoista mielestdni “normaalista” mobiilikaupasta luonteeltaan erityislaatuisen alaso-
vellusalueen.

Mutta voisivatko mobiilikasinoiden kayttoliittymat sisdltdé tondisyjé, joissa valin-
tana ei ole ainoastaan tapahtuma, jossa todenndkdinen lopputulos on hévitty raha? Mie-
leeni nousevat tondisyt vastuullisuustyokalujen (esimerkiksi oman pelaamisen rajoittami-
nen) kdyton suuntaan tapahtuvat tonéisyt. Taménkaltainen ajatus on esilld Syverinsenin
(2019) opinndytetydssd, missa tutkitaan suostuttelevan suunnittelun mahdollisuuksia tu-
kea vastuullista pelaamista verkkoympéristossa.

Tassd yhteydessd on esiteltdvi vield henkinen kirjanpito (mental accounting). Tha-
ler ja Sunstein (2009) esittelevit tondisyja kisittelevéssa kirjassaan henkisen kirjanpidon
yhtend keinona vastustaa houkutuksia. Kirjan esimerkki on fyysisten kasinoiden maail-
masta: pelaajilla on taipumus suorittaa henkisté kirjanpitoa siirtdimaélld voiton jélkeen alun
perin sijoitettu pddoma talteen ja jatkaa pelaamista voitetulla osalla, eli ’talon rahalla”.
(Thaler & Sunstein, 2009).

Entdpé, jos mobiilikasinon kayttoliittyméssd tondistdisiin kdyttdjad kotiuttamaan
session aikana tallettamansa summan, kun voitto osuu kohdalle? Mobiiliympéristossa ra-
han kotiuttaminen pankkitilille vaatii usein pelistd poistumista ja kotiutuksen tekemisti,
mika on fyysisen rahan lompakkoon siirtimistd suurempi vaiva. Kéyttoliittyma voisi eh-
dottaa pikavalintana talletetun padoman kotiuttamista, mutta tarjoaisi myos mahdollisuu-
den jatkaa, jolloin tondisyn méadritelma tiyttyisi. Tdllaisten “vastuullisten” tondisyjen on
vaikea tulkita ajavan palveluntarjoajan etua. Téll6in timénkaltaiset tonéisyt voisivat mah-
dollisesti vahvistaa koettua luottamusta palvelua kohtaan.

Edellisten pohdintojen perusteella piddn tondisyjen ja mustien mallien tutkimista

juuri mobiilikasinoiden kontekstissa kiinnostavana kysymyksend ja nden aukon



tutkimuksessa. Vaikka suuntaa antavia empiirisid esimerkkejd 16ytyi ja shoppailusivus-
toilla sekd mobiilisovelluksissa on aiemmissa tutkimuksissa (Mathur et al., 2019; Naraya-
nan et al., 2020) havaittu mustien mallien kdytto4, ei niiden esiintymistd mobiilikasinoissa
ole tarkemmin tutkittu. Myd6skddn kayttidjan kykya huomata tillaiset kayttoliittymaratkai-
sut ei ole paljoakaan tutkittu, kasinopeliymparistossé ei lainkaan. Lisdtutkimusta timén
tutkielman tulosten perusteella kaivataan myds kéyttdjian valintoihin vaikuttavien kéytto-
liittymaratkaisujen vaikutuksessa koettuun luottamukseen. Myds mobiilikaupan suunnit-

telumalleja kokoavan kirjallisuuden vahdiset maarat luovat tarpeen lisdtutkimukselle.

7 Yhteenveto

Tassd tutkielmassa selvitettiin, millaisin tavoin kdyttdjan valintoihin vaikutetaan mobiili-
kasinoiden kayttoliittymissd ja miten timé vaikuttaa kéyttdjdkokemukseen ja kéyttdjan
palvelua kohtaan kokemaan luottamukseen. Tonéisyilld ja mustilla malleilla on todenné-
koisesti vaikutusta koettuun luottamukseen. Vaikutus riippuu kdytetyn ratkaisun luon-
teesta ja etitkasta. Koettu luottamus vaikuttaa kdyttdjan asenteiden ja tyytyvaisyyden
kautta kéyttdjdkokemukseen. Tondisyjd ja mustia malleja ainakin muistuttavia kayttoliit-
tymadratkaisuja esiintyy l0ytdmieni esimerkkien perusteella myds mobiilikasinoissa.

Toisena tarkednd osana tutkielmassa oli selvittdé, mitkd mobiilikaupan kayttoliitty-
misuunnittelulle olennaiset suunnittelumallit soveltuvat mobiilikasinoiden suunnitte-
luun. Vuorovaikutussuunnittelussa kaytettavia suunnittelumalleja kokoava kirjallisuus si-
sdlsi my6s mobiilikaupan suunnittelussa tirkeitd malleja. Niistd nostettiin esiin kdyttdjan
valintoihin vaikuttavien kdyttoliittyméielementtien kéyttod tukevia malleja, jotka soveltu-
vat my0s mobiilikasinoiden kéyttoliittymésuunnitteluun.

Suunnittelumalleilla on yhteys tondisyjen ja mustien mallien sisdllyttdmiseen kéyt-
toliittymadn. Kayttoliittymasuunnittelijalla on vastuu siitd, millaisia kdyttdjan valintaan
vaikuttavia ratkaisuja kdyttoliittymdén sisdllytetddn. Kokonaisuudella on vaikutusta kayt-
toliittymén kéytettdvyyteen sekd palvelun kaytossd koettuun luottamukseen. Mobiilika-
sinoiden viitekehyksessd kuitenkin tondisyjen ja erityisesti mustien mallien sisdllyttdmi-
nen kayttoliittymiin on eettisestd ndkokulmasta arkaluontoinen aihe.

Kirjallisuuskatsauksessa paljastui lisdksi se, ettd mobiilikaupan suunnitteluun koh-
distetut suunnittelumallit ovat vield mééréllisesti vahissi ja vakiintumatta, joten lisétutki-
mus niihin liittyen on tarpeen. My0s tonéisyjen ja mustien mallien kayttod sekd niiden

eettisyyttd mobiilikasinoiden kéyttoliittymissa olisi tarpeellista tutkia.
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