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Suurella osalla ihmisista nykyaan on jonkinlainen mobiililaite, ja tdman my6ta myds mobiilisovel-
lukset ovat nopeasti yleistyneet viimeisen vuosikymmenen ajan. Keskendan samasta kayttgja-
kunnasta kilpailevia sovelluksia on paljon, ja suuri osa kayttajista kayttaa vain pienta osaa tarjolla
olevista sovelluksista aktiivisesti. Kirjallisuuskatsaus pyrkii tutkimaan, millaisia tekij6ita sovelluk-
sen kayttomotivaation taustalla on, ja millaisilla keinoilla on mahdollista saavuttaa mahdollisim-
man suuri kayttajakunta.

Tutkimuksen valineina kaytetaan kasitteita kayttajan sailyttdminen ja kayttdjan sitouttaminen.
Kayttdjan sailyttdmiselld tarkoitetaan pidemman aikavalin kayttajasuhteen sailymista mobiiliso-
vellukseen, ja kayttajan sitouttamisella sita, miten kauan kayttaja kayttaa sovellusta yhdelta istu-
malta. Naihin kasitteisiin vaikuttaa sovelluksen tuottama kayttajakokemus. Kayttajan sailymista ja
sitoumusta voidaan tarkkailla erilaisilla metriikoilla ja niitéd voidaan ennakoida naita tarkastelevilla
malleilla.

Kirjallisuuskatsauksessa selvisi, ettd keinot liittyvat kdytdssa olevaan mobiilialustaan seka sovel-
lusten sisaltoihin. Yleisimpia ja tutkituimpia keinoja ovat pelillistdminen ja sosiaalisten ominai-
suuksien tarjoaminen. Myds ottamalla mobiilialustan rajoitteet ja mahdollisuudet huomioon voi-
daan parantaa kayttajakokemusta. Tarkeinta on tunnistaa sovelluksen kayttajakunnan tarpeet ja
rajoitteet, seka vastata naihin soveltuvilla keinoilla.

Tutkimuksessa ilmeni, etta kaikki keinot eivat ole sovellettavissa kaiken tyyppisiin sovelluksiin
yhta tehokkaasti. Naista arvioiduista poikkeustapauksista muodostettiin taulukko, joka hahmottaa
ja helpottaa tehokkaiden keinojen valintaa. Tuloksena eritellyt keinot sijoitettiin kayttajan sailymi-
sen vaiheita tarkastelevaan malliin, joka pyrkii esittdmaan, missa sovelluksen kayttamisen vai-
heissa mikakin kayttajan sailyttdmisen keino olisi tehokas. Mallin avulla voidaan esitettyja keinoja
soveltaa sovelluksiin, joilla on riski menettéa kayttgjia eri kayttdvaiheissa. Nain ollen muodostettiin
kokonaisuus, joka selittdd, minka tyyppisille sovelluksille mikakin keino voisi soveltua ja missa
kayttajan sailyttdmisen vaiheissa ne ovat sovellettavissa.

Avainsanat: Kayttajan sailyttaminen, kayttajan sitoutuminen, kayttajakokemus, mobiilisovellus,
pelillistaminen
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1. JOHDANTO

Tarkeimpia asioita mille tahansa sovellukselle on sen kayttajakunta, silla ilman kayttijia
sovellus ei vastaa kayttajien tarpeisiin ja on siten epaonnistunut tarkoituksessaan. Siksi
onkin oleellista suunnitella sovellus ja paivittaa sita sen mukaan, mita kayttajat silta vaa-

tivat.

Tassa tutkielmassa tarkastelen mobiilisovelluksia, joiden suosituimpia tyyppeja ovat
viime aikoina olleet sosiaalisen median sovellukset, elamantapasovellukset ja pelit
(Curry, 2022). Esimerkiksi sosiaalisen median sovelluksia ja viestittelysovelluksia on la-
dattu vuoteen 2022 mennessa maailmanlaajuisesti jo satoja miljoonia kertoja. Monet
suosituimmista sovelluksista kuten Instagram, TikTok ja Snapchat tarjoavat toisistaan

eroavia tapoja valittaa sisaltda ja keskustella toisten kayttajien kanssa.

Mika sitten maarittda sen, mitkd sovellukset saavat mindkin vuonna eniten latauksia?
Tarkemmin vield tutkielmani tavoitteena on siis kartoittaa kayttajakokemukseen vaikut-
tavia keinoja, joilla kayttaja saadaan pidettya sovelluksen kayttajana. Aihe on mielenkiin-
toinen, silla jokaiselle voittoa tavoittelevalle mobiilisovelluksia tuottavalle yritykselle
isompi maara kayttajia merkitsee suurempia tuottoja riippumatta ansaintamallista. Jo
saadun kayttajan sailyttdminen on myds edullisempaa yritykselle, silld se on usein hal-
vempaa kuin uusien kayttajien tavoitteleminen (Wang, 2022). Tutkielmani tavoitteena on
siis my0s kartoittaa, millaiset keinot voisivat olla toimivia eri sovellustyypeissa ja kaytta-
jatavoitteissa. Tutkielmani aiheeseen liittyy my6s monia muita tekijoita sivuavilta tieteen-
aloilta, joten tassa tutkielmassa en keskity keinojen synnyttamiin eettisiin pohdiskeluihin,

keinojen psykologisiin puoliin tai markkinoinnin alueelle.

Tutkielmani paatavoitteena on selvittaa, millaisia keinoja nykyajan sovellukset kayttavat
kayttajan sailyttdmiseen ja sitouttamiseen. Tutkimuksen hypoteesi on, ettd suunnittele-
malla sovelluksen toiminnallisuutta ja tutkimalla kayttajakuntaa on mahdollista kasvattaa
sitd mahdollisuutta, etta kayttajakunnan kayttajat pysyvat sovelluksen kayttajina. Tutki-
muksen suoritan kirjallisuuskatsauksen muodossa. Hakupalveluina hyddynsin TUNI An-
dor- ja ACM Digital Library -tietokantoja. Tarkeimpina hakutermeind hyddynsin englan-

ninkielisia kasitteitd "user retention”, "user engagement” ja "mobile”. Laajensin naita ka-

”

sitteitd vield hakusanoilla "social”’, "UX”, "gamification” ja "churn”. Pyrin rajaamaan lah-



teet 2000-luvulle, silla aihe on viela tuore ja vahan tutkittu, vaikka aihetta sivuavaa tutki-
musta markkinoinnin puolelta 16ytyykin jo todella kattavasti. Hyvaksyin erikseen muuta-
man vanhemman lahteen, jotka toimivat pohjustavana tietona tuoreemmille ja tarkemmin
aihetta koskettaville lahteille. Pddosa lahteistd koostuu vertaisarvioiduista tieteellisista
artikkeleista, ja naiden tukena hyddynnan ajankohtaisia tilastotietoja ja mobiilisovellusten
suunnitteluoppaita. Naiden lahteiden pohjalta syntyvasta keskustelusta muodostan joh-

topaatokset ja tulokset.

Toisessa luvussa esitelldaan aiheeseen liittyvia ydinkasitteita ja tehdaan jaottelua kaytto-
vaiheiden perusteella. Kolmannessa luvussa syvennytaan tarkemmin sisalldllisiin ja
alustan tarjoamiin keinoihin seka vertaillaan niista I0ytyvaa tutkimustietoa sekd hahmo-
tellaan, millaisiin tilanteisiin keinoja voisi soveltaa. Neljas luku kokoaa tulokset ja viides

luku kommentoi tutkimusprosessia ja pohtii aiheen tutkimuksen tulevaisuuden suuntia.



2. KAYTTAJAN SAILYMISEN MALLI

2.1 Kayttajan sailyminen

Tutkimuksessa kokoan perusteltuja keinoja, joiden avulla kayttaja pystytaan sailytta-
maan mobiilisovelluksen kayttajanad. Kasite kayttajan sailyttdminen (engl. user retention)
on siksi oleellisessa osassa tata tutkimusta. Kasite on johdettu yhta lailla laajasta mark-
kinoinnin kasitteesta asiakassuhteen sailyttaminen (engl. customer retention), ja tarkoit-
taa tiivistetysti sita, kuinka yritys tai tuote pystyy sailyttamaan asiakassuhteensa jonkin
tarkasteluajankohdan aikana (Stratigos, 1999). Kayttajan sailyttdminen on kuitenkin hie-
man erilainen ja laajempi kasite, silla se kattaa myds kayttajat, jotka eivat suoraan maksa
sovelluksen kayttamisesta (Olmstead, 2021). Tasta kasitteesta on olemassa myos vaih-
toehtoinen kasite sovelluksen sailyminen (engl. app retention), mutta kayttajan sailymi-
nen on taman tutkimuksen kannalta soveltuvampi, koska se painottaa enemman kaytta-
jan sailymista kuin sovelluksen sailymista asennettuna. Sovelluskaupoissa suurin osa
sovelluksista on ilmaisia sovelluksia, joiden rahoitusstrategia perustuu johonkin muuhun
kuin kayttdoikeuden ostamiseen (Statista, 2022c), ja tastd syystd on parempi kayttaa

kasitettad kayttaja asiakkaan sijasta.

Kayttajan sailyttamisen tutkimiseen liittyy vahvasti kayttajien vaihtuvuusasteen kasite
(engl. user churn rate), joka esittdd menetettyjen kayttajien maaran prosentteina tietylla
ajanjaksolla (Olmstead, 2021). Taman kasitteen vastakohta on kayttajien sailymisaste
(engl. user retention rate). Nama kasitteet auttavat sovellusten suunnittelussa erottele-
maan hyvat keinot huonoista, silla esimerkiksi suurempi vaihtuvuusaste paivityksen jal-
keen ilmoittaa suoraan kayttajakunnan tyytymattémyydesta. Erityyppisilla sovelluksilla
on erilaiset tyypilliset vaihtuvuusasteet, mutta paasaantodisesti sailymisaste on aluksi
suuri ja se pienenee valittdmasti ajan myo6ta, kun taas vaihtuvuusasteelle kdy painvas-
toin (Statista, 2022d).

2.2 Kayttajan sailymista selittavat nakokulmat

Mobiilisovellusten kuten muidenkin palveluiden kayttd vaatii kayttajiltdan jonkin tarpeen,
jonka mobiilisovellus sitten tayttdaa. TAM, joka tulee englanninkielisesta kasitteesta
"Technology acceptance model”, on kasite, joka pyrkii ennustamaan ja selittdmaan ylei-
sella tasolla jarjestelman kayttéa hyddyn ja helppokayttdisyyden perusteella (Davis,
1989). TAM selittaa, etta jarjestelman kayttéon vaikuttavat havaittavissa oleva hyodylli-

syys ja kaytdon helppous. Tama on suoraan sovellettavissa myds tarkastelun aiheena



oleviin mobiilisovelluksiin, ja sita onkin jo sovellettu esimerkiksi mobiiliostossovelluksien
tutkimuksissa (Patel ym., 2020) hyédyntamalla hedonisten eli nautinnonhaluisten ja uti-
litarististen eli hyédynhaluisten tarpeiden kasitteitd. TAM onkin jo vanhempi malli, jota on
mydhemmin sovellettu my6s moneen muuhun ala-aihealueeseen. Tdma on esimerkiksi
tehty Hsun ja Lun tutkimuksessa (2004), jossa yhdistetdan tahan kayttotarvetta selitta-
vaan teoriaan viela flow-teoria ja sosiaalinen ulottuvuus. Nama ovat ne kolme osa-alu-
etta, jotka esiintyvat aina jollain tavalla kayttajan sailyttamisen keinoissa ja sisaltyvat so-

velluksen kayttotarpeeseen.

Flow-teorian selittdamaa flow-tilaa voidaan myo6s hyédyntda tdman tutkielman keinojen
tarkkailuun. "Flow” on mielentila, jossa ihminen on niin syventyneena aktiviteetin tekemi-
seen, ettd millddn muulla ei tunnu tekemisen aikana olevan merkitystd (Csikszentmi-
halyi, 1991). Tama on suoraan yhdistettavissa session sisaiseen kayttdjan sailymiseen,
silla flow-tilan saavuttaminen mobiilipalvelussa flow-tilan maaritelman mukaan pitaa
kayttajan keskittyneend tapahtuvaan aktiviteettiin ja on toimintaan sitouttava tekija. Ta-
han liittyykin kayttajan sitouttamisen kasite (engl. user engagement), joka vaikuttaa kayt-

tajan sailymiseen.

Kayton helppous todetaan naista olevan suurimmassa osassa Hsun ja Lun tutkimuk-
sessa (2004), silla vaikeakayttdiseksi koettu jarjestelma estdd muiden jarjestelman omi-
naisuuksien esiintymisen. Taman ominaisuuden puute sulkee heti pois muut kayttajan
sailyttdmisen ulottuvuudet. Helppokayttdisyyteen ja lopulta kaytettavyyteen vaikuttaa eri-
tyisesti kayttoliittyma (engl. user interface eli Ul) ja siihen tehdyt valinnat. Kayttoliittyma
on maaritelty kattavan kaikki interaktiivisen jarjestelman, ohjelmiston tai laitteiston osat,
jotka antavat kayttdjalle informaatiota ja ohjaimet jarjestelman toimintojen tekemiseksi
(International Organization for Standardization, 2019b). Hyviksi nykypaivan sovelluksen
kayttoliittyman suunnitteluperiaatteiksi on mainittu muun muassa kayttoliittyman yhtenai-
syys, helppo navigointi, palautteen antaminen ja virheiden valttdminen seka niista toipu-
minen (Chappal, 2021).

Naista kolmesta osa-alueesta muodostuu myoés kayttajakokemus (engl. user experience
eli UX), joka tarkoittaa jarjestelman, palvelun tai tuotteen kaytén jalkeisista tai ennen
kayttda syntyvista reaktioista ja kasityksista (International Organization for Standardiza-
tion, 2019a). Jotta sovelluksesta jaisi kayttajan sailymisen kannalta hyva kokemus, on
sovelluskehityksessa otettava huomioon sovelluksen aiheuttamat hyvat ja huonot kayt-
tajakokemukset. Hyva tai huono kayttajakokemus ei kuitenkaan viela takaa kayttajalta
uutta sessiota, silla kayttajalle taytyy myds luoda tarve palata kayttdmaan sovellusta.

Jokaisella sovelluksella ei ole mahdollista olla jatkuvaa tarjontaa, jos kayttajan tarve on



lyhyella aikavalilla kertaluonteinen. Monessa tarkastellussa tutkimuksessa onkin tark-
kailtu kuntoilu- ja oppimissovelluksia, silla ndissa sovelluksissa tarve on melko yleinen,
tihed ja helposti ymmarrettava, ja taten voidaan keskittya suoraan sovelluksen sisdiseen

kayttajakokemukseen ja sita kautta muihin kayttajan sailymiseen vaikuttaviin tekijéihin.

Naiden tietojen pohjalta muodostan mallin, jonka avulla pyrin tarkastelemaan kayttajan
sailyttamisen keinoja. Tama kuvan 1 esittama kayttajan sailymisen malli on perusteltu,
koska kayttajalla on oltava ensin jokin tarve ladata sovellus. Tama tarve voisi olla esi-
merkiksi ajankulutukseen liittyva, ja tdhan tarpeeseen voisi vastata esimerkiksi peliso-
vellus. Ladattuaan kayttaja useimmiten analysoi ensin, kuinka se vastaa syntynytta tar-
vetta, ja paattaa kaytdn jatkosta vasta sitten (Lin ym., 2020). Sen jalkeen seuraava kriit-
tinen kohta kayttajan sailymisen kannalta on kayttéliittyma ja siihen liittyva kayton help-
pous. Kayttajan mielesta huonosti toteutettu kayttoliittyma karsii kayttajat pois siten, etta
kayttaja ei kykene havainnoimaan kayttajalle sovelluksesta tulevaa hyotya ja taten tar-
peen vaatimus ei tayty (Hsu & Lu, 2004). Viimeinen karsinnan kohde sisaltdd muut omi-
naisuudet, koska tarpeen ja kayttoliittyman jalkeen tarvitsee kayttajalle enda perustella,
miten sovellus pystyy vastaamaan kayttajan tarpeisiin. Naista osioista muodostuu kuvan
1 malli, joka esittda ne pisteet, joiden vaiheissa kayttaja joko sailyy tai lopettaa sovelluk-

sen kayton eli poistuu kayttajdkunnasta.

Tarkkailujakso

Sailyvat
kayttajat

Kayttajat tarkkailujakson
alussa

Kayttoliittyma (k&yton i}
helppous)

Muut ominaisuudet

Tarve

Poistuvat Poistuvat Poistuvat

kayttajat (churn) kayttajat (churn) kayttajat (churn)

Kuva 1. Kayttajan sailymisen vaiheet tarkkailujaksossa.



2.3 Kayttajan sailymisen arviointi

Kun sovellukseen toteutetaan uusia ominaisuuksia tai edellisia muokataan, on hyvin tar-
keaa tarkastella kayttajien palautetta sovelluksesta. Eras tapa tarkastella tata on sovel-
luskauppojen tarjoamat palautelaatikot, jotka koostuvat useimmiten tahtiluokitusjarjes-
telmasta ja kommenttikentasta (Beer, 2016). Tama osio sovelluskaupasta on suoraa pa-
lautetta kayttgjaltd heidan valittomasta kayttajakokemuksestaan. Kuvassa 2 on esi-
merkki hyvin tyypillisestd sovelluskaupan palautelaatikosta. Epasuoraa analyysia kayt-
tajakokemuksesta voi tehda mobiilialustan tarjoamista analytiikoista. Esimerkiksi kaatu-
misraporttien kokoamisella ja kayttajasta kerattavan datan avulla voidaan muodostaa
paatelmia ongelmakohdista (Beer, 2016). Kayttajalta saatava suora ja epasuora palaute
ovat hyvia keinoja kartoittaa ajankohtaisia heikkouksia ja muodostaa kokonaiskuvaa

kayttdjakunnasta.

Arviot ja arvostelut - rvictja arvostelut on vahvistettu

48

ok ok

238 1. arvostelua

s Joel Laamo

ttttt 7. joulukuuta 2020
Best. Played 1st and 2nd. Wishing 3rd comes soon.
Arvostelusta oli hyGtyd 10 henkildlle

Oliko t&sta hyotyd? Kylla Ei

Kuva 2. Palautelaatikko (Google Play -sovelluskauppa, 2022).

Kayttajien toimintaan reagoimisen lisdksi on myds mahdollista ennakoida kayttajan toi-
mintaa ja tehda sen pohjalta kayttajien vaihtuvuusasteen minimointia (engl. churn pre-
vention). Beerin kirjassa (2016) esitellddn muutamia mittareita ja niiden ulottuvuuksia.
Tallaista ennakoivaa ty6éta voidaan tehda tarkkailemalla kayttajien sitoumusta (engl. user
engagement) ja kayttdjien sailymista tietyn ajanjakson aikana. Naiden tarkkailuun on
kaksi merkittavaa kasitetta, jotka ovat DAU ja MAU (engl. daily / monthly active users),
eli paivittaiset ja kuukausittaiset aktiiviset kayttajat. Paivittaisilla aktiivisilla kayttajilla tar-
kastellaan kayttgjien sitoumusta seuraamalla esimerkiksi, kuinka moni kayttgjistd avaa
sovelluksen kertaalleen paivan aikana. Kuukausittaisilla aktiivisilla kayttajilla taas seura-
taan, kuinka suuri osa kayttajista avaa sovelluksen kuukauden aikana, ja siten auttaa

maarittamaan vaihtuvuusasteen suuruutta.

Naiden kasitteiden tehokas hyddyntaminen kayttgjien sailyttamiseksi vaatii kuitenkin
vahvaa tuntemusta kayttajakunnasta ja sovelluksen tyypista. Beerin kirjassa (2016) seka

kayttajien vaihtuvuusastetta tutkivassa tutkimuksessa (Wang, 2022) pohditaan sita,



kuinka pitka tarkastelujakson pitaisi olla. Beerin mukaan hyvia tarkkailujaksoja ovat pai-
van, viikon ja kuukauden pituiset tarkkailujaksot seka jatkuva kayttajien aktiivisuuden
tarkastelu. Wangin tutkimuksessa kuitenkin pohditaan asiaa pidemmalle kyseenalaista-
malla vield se, miten kayton lopetus maaritelldan. Tutkimuksessa mainitaan, kuinka jot-
kin sovellukset ovat tarkoitettu paivittaiseen avaamiseen kuten viestintasovellukset, kun
taas toisille sovelluksille voidaan sallia jopa parinkin kuukauden jakso, jolloin kayttaja ei
aukaise sovellusta kertaakaan kuten esimerkiksi laskinsovellus. Tutkimuksessa myds
pohditaan palaavien kayttdjien mahdollisuutta ja erityisesti viela maksavien kayttajien
palaamisen mahdollisuutta. Pelkkd numeroiden ja niistd muodostettujen prosenttien seu-
raaminen ei siis valttamatta auta yksinaan kayttajien vaihtuvuusasteen ennakoinnissa,
vaan sovelluksen tyypillinen kayttdaika ja -vali on maaritettava seka kayttajien tottumus-

ten muuttumisen seuraaminen on valttamatonta tehokkaan ennakoinnin kannalta.

Kayttajien kayttomotivaatiota sovellukselle voi myds arvioida muodostamalla malleja ja
hyédyntamalla kayttajien motivaationkohteiden analyysia. Pelillistamista syvallisesti tut-
kivassa kirjassa (Chou, 2017) on annettu tasta malli, joka pyrkii kategorisoimaan kaytta-
jien motivaationkohteet kahdeksaan eri osa-alueeseen, jotka edustavat kokonaismoti-
vaation muodostavia motivaation ulottuvuuksia. Tama malli on vield tutkielman aihee-
seen kohdennetumpi versio, joka sisaltda elementteja flow-teoriasta, TAM:ista ja sosiaa-
listen tekijoiden vaikutteista, ja kokoaa nama yhteen monikayttdiseen sovelluksen kayt-
tomotivaatiota tarkastelevaan malliin. Kirjassa annetaan eri sovelluksiin soveltuvia mal-
liesimerkkeja, ja hahmotetaan mallin toimivuutta naiden perusteella. Mallin avulla voi-
daan muun muassa ennakoida kayttajatyyppien tyytyvaisyytta tuotteeseen, ja kuinka
kauan tietyt kayttajatyypit pysyvat motivoituneina kayttamaan sovellusta. Kun kayttajien
motivaatiota voidaan ennakoida, on heikkouksia eri kayttdvaiheissa mahdollista paikata

ennen mahdollista kayttdjaryhman poissulkeutumista.

Nailla keinoilla voidaan luoda kayttajille tarpeita seka parantaa kayttajan ja sovelluksen
rajapintojen kohtaamista. Hydédynnan naita malleja keinojen analyysiin seuraavassa osi-
ossa. Tekemalla ennakoivaa tyota ja aktiivisesti analysoimalla kayttajakunnan tarpeita
seka palautetta voidaan sovellusta paremmin kohdistaa haluttuun kohderyhmaan ja yl-
lapitda pidempia kayttajasuhteita. Poistamalla ongelmakohtia tarpeiden ja helppokayt-
téisyyden alueella parantaa mahdollisuuksia siihen, ettd kayttajat ylipaataan paasevat

kasiksi sovelluksen varsinaiseen sisaltoon.



3. KAYTTAJAN SAILYTTAMISEN KEINOJA

Hyddynnan kayttajan sailyttamisen kasitetta pilkkomalla sen kahteen eri osaan. Ensim-
mainen osa kattaa sen, miten kayttdja saadaan pidettya samassa sessiossa eli yhtajak-
soisessa sovelluksen kayttamistilanteessa mahdollisimman kauan, ja tasta kaytan kasi-
tetta session sisdinen. Session sisainen sailyminen liittyy kayttajan sitoutumiseen enem-
man kuin sailymiseen, ja on tarkkailtavissa lyhyiden tarkkailujaksojen seka kayttajakayt-
taytymisen ja -palautteiden avulla. Toinen osa tarkastelee sita, kuinka kayttaja saadaan
houkuteltua takaisin uusiin sessioihin, ja tasta kaytan kasitetta session ulkoinen. Session
ulkoinen sailyminen painottuu enemman kayttajan sailyttdmiseen, ja sen tarkkailuun
hyddynnetaan pidempia tarkkailujaksoja seka sailymista ennakoivia malleja. Naiden
maaritelmien alle tuon ja arvioin keinoja, joilla on positiivinen vaikutus kayttajan sailymi-

seen.

3.1 Pelillistaminen

Pelillistdminen (engl. gamification) on eras keino lisata kayttajien sailyvyytta. Pelillista-
misessa lisatdan suoritettavaan ei-pelilliseen tehtavaan peli tai pelillisid elementteja,
joilla kannustetaan kayttdjaa osallistumaan tai tekemaan (Deterding ym., 2011). Nain
ollen tdhan keinojen kategoriaan eivat lukeudu itsessaan pelit, vaan pelillistamisen ta-
voitteena on tehda ei-pelillisestd aktiviteetistd pelimainen. Tata kasitysta pelillistami-
sessa on kuitenkin myohemmin kyseenalaistettu, silla esimerkiksi pelillistamista kasitte-
levassa kirjassa (Chou, 2017) on pohdittu, milloin jokin pelillistetty sovellus luokitellaan-
kin jo peliksi ja painvastoin, ja voiko jo pelillistettyd sovellusta pelillistaa viela lisaa ilman,
ettd se muuttuu peliksi. Kuvassa 3 on esimerkkeja Twitterin sisaltamistd metriikoista,
joista kyseisen sosiaalisen median kayttajat saattavat kilpailla pelinomaisesti. Koska ny-
kyajan sovellukset voivat olla seka kaytannollisia seka ajanvietteellisia, ei eroa pelilliste-
tyn sovelluksen ja pelin valille voi vetaa rajaa puhtaasti hedonististen tai utilitarististen
piirteiden kartoittamisella. Sen sijaan tutkielman kannalta jarkevampi maarittely aiheen
kannalta onkin Deterdingin ja muiden (2011) tarkastelun maaritelma, joka pohjautuu so-
velluksessa tapahtuvaan tekemiseen. Pelillistaminen on suurelta osalta session sisainen
sailytystapa, silla monet sen elementit ovat usein liitoksissa sessiossa tapahtuvaan te-
kemiseen. Pelillistamiselle tyypillisia elementteja ovat kayttajaprofiilit ja -tasot, palaute,
tavoitteiden asettaminen, merkit ja palkinnot, pistejarjestelmat ja tulostaulukot seka ana-
Iytiikat (Basten, 2017). Naihin ominaisuuksiin sisaltyy my6s sosiaalinen ulottuvuus, jota

kasitellaan pelillistamisen osana esimerkiksi Choun kirjassa (2017). Vaikka sosiaalinen



ulottuvuus ei valttamatta ole yhta lailla suoraan peleihin liitetty ominaisuus, kuin Bastenin

(2017) mainitsemat piirteet, on sitd helpompi kasitella pelillistamisen osa-alueena.
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Kuva 3. Sosiaalinen median palvelu Twitter on hyva esimerkki pelin piirteitd omaavasta
sovelluksesta (Twitter, 2023).

3.1.1 Pelillistamisen piirteet

Pelillistamisen tarkoitus on siis lisata ei-pelilliseen sovellukseen pelillisia ominaisuuksia,
joiden tarkoitus on lisata kayttajan sailymista sitouttamalla kayttajaa sessionsisaisesti
pelillisilla elementeilld, ja houkuttelemalla kayttaja uusiin sessioihin luomalla kayttajalle
uusi tarve esimerkiksi pisteiden keradmisella tai vastaavalla edistymiselld sovelluksessa.
Tama eteneminen voi olla myés ndennainen sosiaalisen vaikutusvallan saavuttaminen
(Tu ym., 2019). Tutkimukset kuitenkin osoittavat, ettd pelkastaan pelillisten ominaisuuk-
sien lisdaminen eli pisteyttdminen (engl. pointification) ei automaattisesti lisda kayttajien
motivaatiota kayttaa tuotetta, vaan se on toteutettava suunnitelmallisesti kayttajakunta

huomioon ottaen (Basten, 2017; Tu ym., 2019).

Mita tehokas pelillistaminen sitten kaytdnndssa on? Tahan ei ole yhta yksinkertaista vas-
tausta, vaan hyvat keinot riippuvat pitkalti kayttdjakunnasta ja sovellustyypista. Chou se-
littda kirjassaan (2017) pelillistamisen takana olevia motivaatiotekij6itd mallintamalla ne
kahdeksaksi ydinosa-alueeksi, joista kayttomotivaatio tietyilla kayttajatyypeilla sovelluk-

sen eri kayttovaiheissa syntyy. Tatd kahdeksaan alueeseen jakautuvaa mallia kirjassa
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kutsutaan oktalyysiksi (engl. octalysis), ja siihen kuuluu tarkoitus (meaning), voimaantu-
minen (empowerment), sosiaalinen vaikutus (social influence), arvaamattomuus (unpre-
dictability), valttdaminen (avoidance), niukkuus (scarcity), omistajuus (ownership) ja saa-

vutus (accomplishment). Oktalyysin pohjamallia esittaa kuva 4.

Meaning

Accomplishment ~ Empowerment

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Octalysis with only 8 Core Drives Present

Kuva 4. Oktalyysin pohjamalli (Chou, 2017).

Naita eri kategorioita analysoimalla ja painottamalla tavoitellaan pelillistettavalle sovel-
lukselle tietynlaisia kayttdjia, ja arvioidaan, kuinka pitkdan kayttaja mahdollisesti sailyy
sovelluksen kayttajana. Painottamalla tiettyd osa-aluejoukkoa voidaan my6s maarittaa,
onko pelillistamisen vaikutus ulkoisen vai sisaisen motivaation aiheuttamaa, ja onko mo-
tivaatio positiivista vai negatiivista. Ulkoista motivaatiota aiheuttavia tekijoita ovat esi-
merkiksi palkitseminen ja sovelluksen sisaisen valuutan tarjpaminen, ja sisaistd motivaa-
tiota aiheuttaa puhtaasti kayttjalle sovelluksen kaytostd syntyva ilo, jolla vaikuttaisi
myds olevan samoja piirteité kuin Csikszentmihalyin esittelemalla flow-tilalla (1991). Ne-
gatiivinen motivaatio on yhdistettavissa arvaamattomuuteen, epavarmuuteen ja menet-
tamisen tunteeseen, jotka taas yhdistyvat Choun (2017) mukaan esimerkiksi rutiinien
luomiseen ja jopa addiktioiden syntymiseen. Naita piirteitd ovat esimerkiksi monien mo-
biilipelien sisaltamat paivittain kerattavat palkinnot. Positiiviset motivaatiotekijat taas mo-
tivoivat kayttajia uusien taitojen oppimisella ja saavuttamisen tunteella, joita esimerkiksi

useat kKielten opetusta varten tehdyt sovellukset valjastavat monesti. Kuva 5 esittaa



11

Duolingo-sovelluksen tarjoamia saavutuksia, jotka konkretisoivat kayttajan kieliosaa-

mista ja aktiivisuutta sovelluksessa paivittaisella ja kuukausittaisella ajanjaksolla.
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Kuva 5. Saavutuksia Duolingo-sovelluksessa (Duolingo, 2023).

Naita piirteitd on tutkittu yksittaisissa pelillistamista tarkastelevissa tutkimuksissa. Ul-
koista motivaatiota on esimerkiksi tutkittu "freemium”- pelien eli mikromaksuja sisaltavien
ilmaispelien yhteydessa (Milosevic ym., 2017; Runge ym., 2014). Rungen ja muiden tut-
kimuksessa (2014) todettiin, ettd maksavia asiakkaita, joille peli oli jo tuttu, ei voinut te-
hokkaasti houkutella takaisin tarjoamalla pelin sisaista valuuttaa. Kuitenkin on huomattu,
ettd kayttajat, jotka ovat jo sijoittaneet sovellukseen oikeaa valuuttaa pysyvat todenna-
koisesti pidempaan kayttajina (Chou, 2017). Taman Chou mainitsee johtuvan negatiivi-
sista motivaatiotekijoista, erityisesti uponneiden kustannusten harhakuvitelmasta, jonka
mukaan sijoitettu valuutta pitda ihmisen kayttajana, vaikka tama ei valttamatta nauti ak-
tiviteetista. Naiden pohjalta voidaankin paatella, etta jonkinlainen alkutarjous pelinsisai-
sesta valuutasta tai paremmista ominaisuuksista voisi sitouttaa uusia kayttajia sovelluk-
sen vakikayttajakuntaan. Tata toimintamallia tukee myds se, ettd monet sovellukset kayt-
tavat tallaista sitouttamiskeinoa. Esimerkkind tasta on kuvassa 6 esitetty Codecademy
Go -sovellus, joka tarjoaa parempia ominaisuuksia ilmaisena kokeiluna, jos kayttaja re-

kisterdityy palveluun myds tietokoneella.
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Learn JavaScript

Kuva 6. Codecademy Go -sovellus (Codecademy, 2023).

3.1.2 Sosiaalisuus

Sosiaalisten mobiilipalveluiden monipuolistuminen ja yleistyminen osoittaa sen, etta so-
siaalisella ulottuvuudella on myds merkitystd sovelluksissa. Sosiaalisuuden vaikutusta
kayttajan sailymiseen on tutkittu jo ennen pelillistamisen tutkimuksen kiihntymista 2010-
luvulla flow-tilan yhteydessa (Hsu & Lu, 2004). Jo tuossa tutkimuksessa todettiin, etta
sosiaalisuudella verkkopeleissa on positiivinen vaikutus tuotteen kayton hyvaksymiseen.
Mobiililaitteiden yleistyminen ja sen mukana tullut sosiaalisten sovellusten suosion kasvu
on lisdnnyt mydés sosiaalisiin vaikutteisiin liittyvien tutkimusten maaraa. Vaikka sosiaali-
suus sovelluksissa on erittain suuri kasite, monet tutkimukset kasittelevat sosiaalisia
ominaisuuksia osana pelillistamista, silla useat sosiaaliset ominaisuudet ovat monilla ta-
voin vahvasti sidoksissa pelillistamiseen. Esimerkiksi profiilitietojen jakaminen, yhdessa
tekeminen ja tilastojen vertailu kayttajien valilla ovat sosiaalisia pelillistamisen keinoja
(Chou, 2017).

Ehka yksinkertaisin keino valjastaa sosiaaliset ominaisuudet sovellukseen on antaa
kayttajille mahdollisuus jakaa tietoa muille kayttdjille omista tekemisista ja saavutuksista.
Tata puolta on tutkittu liikkuntasovellusten yhteydessa (Tu ym., 2019). Tutkimuksessa
selvitettiin, millaista sovelluksen pelillistamisen olisi oltava, jotta se sitoisi tehokkaasti
kayttajia kayttdmaan sovellusta. Tutkimuksen kannalta paremmin suoriutui sovellus, joka
keskittyi enemman yhdessa tekemiseen, saavutuksiin ja kayttajien valiseen kilpailuun.
Toinen tutkittu sovellus, jossa esiintyi pelillistdmisen vastaavanlaisia elementteja kuin
ensimmaisessa sovelluksessa ilman sosiaalista puolta suoriutui testissd huonommin.

Sovelluksen pelillistaminen oli toteutettu enemman juuri pisteyttamisella, mika on sellai-
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senaan todettu heikoksi pelillistdmisen keinoksi kayttajan sailyttamisen kannalta. Tutki-
muksessa arvioidaankin, ettd tulosten jakaminen luo sosiaalisuuden kautta kayttajille
sellaista arvoa, jota ei voi pelkilla tulosten kerdamisella ja saavutuksien avaamisella kor-
vata. Tama sama on todettu myds pelillistamista kasittelevassa artikkelissa (Basten,
2017). Tallainen sosiaalinen ominaisuus on nykyaan hyvin yleinen sovelluksissa, ja ko-
rostuu erityisesti sosiaalisen median palveluissa kuten Twitterissd ja Facebookissa,

joissa suosiota kerrytetdan hankkimalla tykkayksia ja seuraajia.

Sosiaalinen media liittyykin vahvasti sosiaalisten pelillistdmisominaisuuksien toiseen
puoleen eli sisallén tuottamiseen ja joukkoistamiseen (engl. crowd sourcing). Kaytan-
ndssa tama tarkoittaa sita, etta kayttajilla on jossain maarin mahdollisuus muokata kayt-
tokokemustaan luomalla sovellukseen sisaltéa ja tarkastelemalla muiden luomuksia.
Gun ja muiden tutkimuksessa (2022) on tarkasteltu sisallén luomisen eri tyyppeja ja nii-
den vaikutusta kayttajien sailymiseen. Tutkimuksessa selvisi, ettd pitkalla aikavalilla
kayttajat sailyvat parhaiten, kun heille antaa joko mahdollisuuden yhteisluomiseen tai
paasyn yhteisén luomaan sisaltéon. Padsy molempiin joukkoistamismuotoihin aiheutti
tutkimuksen mukaan kayttajille liiallisen hallinnan tunteen, ja siten laski kayttajien saily-
mista. Tasta voidaan paatelld, ettd kayttajaa taytyy jonkin verran rajoittaa, jotta tama
nauttisi rajojen purkamisesta. Rajoittamista taytyy myds tutkimuksen mukaan harjoittaa
sisallén moderoinnissa, ettei kayttajien luoma laadukas sisaltd huku laadullisesti heikom-
man sisallon sekaan. Tama nakyy monessa sosiaalisen median sovelluksessa siten, etta
kayttajille naytetddn enemman sisaltéa, joka on aiemmin saanut paljon liikkennetta esi-

merkiksi tykkayksien, jakojen tai seuraajien muodossa.

Sosiaalisiin ominaisuuksiin tutustuttaminen sovelluksissa on todettu erittdin hyvaksi kei-
noksi sitouttaa kayttajat sovellukseen (Koivisto & Hamari, 2014). Tasta esimerkkeja voisi
olla esimerkiksi tulostaulukkojen ja sosiaalisten ominaisuuksien aktiivinen esitteleminen
sisalldssa. Uusien sisalldntuottajien ja kilpailijoiden saaminen sosiaaliseen sovellukseen
lisdd myds olemassa olevien kayttajien positiivisia kokemuksia (Wang, 2022). Tata aja-
tusta tukee myds Koiviston ja Hamarin tutkimus (Koivisto & Hamari, 2014), jonka mukaan
kayttajat arvottavat suurempia yhteisdja ja niihin osallistumista tarkedmmiksi suurem-
man naenndisen sosiaalisen hyddyn takia. Nama periaatteet nakyvat nykyaan siina,
kuinka suuri osa kaikista mobiililaitteen omaavista ihmisista keskittavat sosiaalisen me-

dian kaytt6aan alan hallitseviin sovelluksiin.
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3.2 Mobiilialustan hyodyntaminen

Kayttajan sailyttamisen toinen puoli eli uusien sessioiden aloittaminen on myds tarke-
assa osassa kokonaisuutta, silla moni palvelu menettaa kayttajiaan merkittavan maaran
jo ensimmaisen kuukauden kayton jalkeen (Olmstead, 2021). Uusien sessioiden aloitta-
miseen on kaksi eri vaylaa, jotka koostuvat uusien kayttajien sessioista ja palaavien kayt-
tajien sessioista. Mobiilialustan hyddyntaminen kayttajien sailyttdmiseksi on suurilta osin
session ulkopuolista, silla kasittelyssa ovat ne mobiilialustan ominaisuuksien mahdollis-

tamat keinot, joilla kayttdja saadaan uuteen sessioon.

3.2.1 Kohdennetut push-ilmoitukset

Mobiilialusta on siten ainutlaatuinen ymparisto, ettd esimerkiksi alypuhelimet laitteina
ovat ihmisilla kaytdssa suuren prosenttiyksikdn paivan tunneista. Suurimmillaan joissain
maissa tama aika voi olla jopa yli 20 % vuorokauden tunneista (Statista, 2022a). Vaikka
ihnmiset uhraavatkin paljon aikaansa paivittain mobiililaitteen kayttéon, keskenaan huo-
miosta kilpailevia sovelluksia on jo miljoonia. Nain ollen sovellukset joutuvat taistele-

maan kayttajien huomiosta aggressiivisesti.

Alypuhelimeen tulee ilmoituksia jatkuvasti esimerkiksi vastaanotetuista viesteisté ja pu-
heluista, joihin ihminen reagoi jopa 40 % todennakdisyydella jo tunnin sisalla saapumi-
sesta (Pascoal, 2019). Suuri maara sovelluksista kayttda push-ilmoituksia (engl. push
notification), joilla ilmoitetaan kayttajalle jostain sovellukseen liittyvasta tiedosta lukitus-
naytolla ja tilapalkissa. Push-ilmoituksille on myds suuri kysynta, silla jopa 70 % kaytta-
jista kokee nama ilmoitukset hyddyllisiksi (Pascoal, 2019). Kohdennettuja push -ilmoi-
tuksia tutkivassa tutkimuksessa onkin huomattu, ettd yksildidyt ja tarpeisiin vastaavat
kohdennetut ilmoitukset lisdavat kayttajan sailyvyytta (Milosevic ym., 2017). Tata tulosta
tukee my0s se, etta tilastojen mukaan pieni maara kohdennettuja viesteja on varmempi
tapa pitda kayttaja kiinnostuneena, kun taas suurempi maara jopa ajaa arsyyntymisen
myo6ta kayttajia pois (Pascoal, 2019). Esimerkiksi opetussovelluksissa on arvioitu hyo-
dyllisiksi kayttajaa muistuttavat ja oikein kayttajan tottumuksien mukaan ajoitetut push-

ilmoitukset (Seppala ym., 2020).

Kayttajakunnan tottumuksien ja tarpeiden tunteminen on siis avainasemassa push-ilmoi-
tusten tehokkaassa kaytdssa, silla kayttajalle suotuisaan aikaan lahetetty tarpeita vas-
taava muistutus voi olla ratkaiseva tekija uuden session aloittamiselle. Samoin paasaan-
toisesti yksiloimattdmien viestien lahetteleminen kayttajalle huonoon aikaan saattaa ai-

heuttaa pahimmassa tapauksessa sovelluksen kayton lopetuksen.
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3.2.2 Akunkaytto

Mobiililaitteissa yksi valttdmaton huomioitava tekija on se, ettd ne ovat suurimman osan
ajasta akusta saatavan virran varassa. Sovelluksia tehdessa on siis otettava myoés huo-
mioon se, ettd mitd enemman resursseja sovellus vie laitteelta, sitd nopeammin akun
lataus kuluu. Nykyaan alypuhelimia on montaa eri merkkia, mutta yhteista niilld on se,
ettd akkujen kapasiteetti ja siitd johdettavissa oleva kayttdaika ovat kasvaneet vuosi vuo-
delta (Statista, 2016, 2022b). Valmistajat kehittavat jatkuvasti suurempia akkukapasi-
teetteja laitteisiin, silla talle ominaisuudelle nykypaivan laitteissa on todella suuri kysynta
(Hiebert, 2018), ja tama kehitys on ollut vauhdikasta, jos esimerkiksi vertaa nykyisten
suosittujen mallien akunkestoa viisi vuotta sitten lippulaivamalleiksi luokiteltujen laittei-
den kanssa. Kuva 7 esittda vuosien 2016 ja 2022 yleisten alypuhelinmallien keskimaa-

raiset akunkestot minuuteissa.

Battery life minutes comparison of various models in 2016 (in minutes) Battery life minutes comparison of various smartphone models in 2022 (in minutes)

ssssss
Soucs Adarans! nfarstin

Kuva 7. Akunkestoja minuuteissa vuodelta 2016 (Statista, 2016) ja 2022 (Statista,
2022b).

Nain ollen sovellusten on oltava akunkaytén kannalta tehokkaita, sillda mobiilialustan etu-
lyénti asema on juuri se, ettd tehokasta laitetta voi kantaa mukanaan ja tehda silla sa-
manlaisia toimintoja kuin kotitietokoneella. Vaikka kapasiteetti kasvaa aina uusien mal-
lien myo6ta, tutkimuksessa on havaittu, etta kayttajat ovat myos huomanneet akunkayton
merkityksen (Lin ym., 2020). Tutkimusjakson alkupuolella valtaosa kayttdjien laitteista
lopetti passiivisen datan Iahettdmisen, joka viestii siita, ettd sovellus joko poistettiin tai
sen akkua kuluttava taustalla tapahtuva datan lahettaminen lakkautettiin joko puhelimen
akunsaastoétoiminnon kautta tai kayttajan manuaalisen toiminnan kautta. Tarkeaa olisikin

siis, etta sovellus kuluttaisi akkua kohtuullisesti toimintoihinsa nahden. Talle ei voi aset-
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taa mitdan tiettya arvoa, silla esimerkiksi pelit vievat keskimaaraisesti enemman resurs-
seja ja sen kautta kuluttavat enemman akkua kuin esimerkiksi yksinkertainen laskinso-
vellus. Suunnitteluperiaatteena pitaisi olla, ettd turhia toimintoja ei pidetd paalla ja tar-

peettomia kutsuja verkon lapi ei tehtaisi (Android developer documentation, 2023).

Tama kayttajan sailyvyyteen vaikuttava tekija on sekd session sisainen ettd ulkoinen,
silla se vaikuttaa kayttajan laitteeseen ja siten sovelluksen kaytosta muodostuvaan kayt-
tajakokemukseen jatkuvasti. Kayttdsession aikana kayttaja saattaa huomata, etta akku
kuluu lilan nopeasti ja sulkee tai jopa poistaa sovelluksen. Session ulkopuolella kayttaja
saattaa karsia sovelluksen sovellusvalikoimastaan, jos tdma huomaa sovelluksen vievan
taustalla huomattavasti enemman akkua verrattuna muihin taustalla toimiviin sovelluk-
siin. Molemmissa tapauksissa tarve kayttaa laitetta pidempaan yhdella latauksella ajaa

sovelluksen tyydyttaman tarpeen edelle.

3.3 Yleishyodylliset sovellukset

Sovellukset voidaan jakaa karkeasti kuuteen eri tyyppiin. Nama ovat elamantapa, sosi-
aalinen media, apuohjelma, pelit ja viihde, tuottavuus seka uutiset (Duckma, 2023). Ta-
man tutkimuksen kannalta kaksi haastavaa kategoriaa ovat apuohjelmasovellukset seka
jossain maarin tuottavuussovellukset. Miten esimerkiksi laskin- tai muistiinpanosovelluk-
sen kayttadjakunnan mielenkiintoa voi pitada ylla? Naita sovellustyyppeja ei oikein voi pe-
lillistda eivatka ne varsinaisesti kiinnita kayttajan huomiota vasta, kun kayttaja niita tar-
vitsee. Tasta syysta naiden suoriutumista on hankala seurata esimerkiksi DAU/MAU
metriikkojen avulla. N&in ollen ne my6s ohittavat melkein kokonaan ehdotetun mallin
kolmannen osion, joka kasittelee muita ominaisuuksia. Kayttaja jatkaa sovelluksen kayt-
t64, jos se vastaa tarvetta ja on kayttdliittymaltdan toimiva kayttajan mielesta. Naista
syista kyseisten sovellustyyppien suorituskykyarvioon on mainituista keinoista mahdol-

lista kayttaa vain kayttajaarviointien seuraamista, lataustilastoja, seka kayttéraportteja.
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4. TULOKSET

Tutkielman tarkoitus on 16ytaa perusteltuja keinoja kayttajien sailyttdmiseksi. Tutkimuk-
sessa selvisi, ettd nykyaan kaytdssa olevat keinot perustuvat kayttajien motivaation he-
rattamiseen ja yllapitoon. Mobiilisovelluksen tapauksessa motivaatio syntyy joko hedo-
nisesta tai utilitaristisesta tarpeesta, ja kayttamiseen tarvittavaa motivaatiota kannuste-

taan kayttokokemuksen kautta.

Selvisi, ettd monet 16ydetyt keinot ovat sovellettavissa useimpiin sovellustyyppeihin, ja
joissain tapauksissa keino on valttdamatén modernin mobiilisovelluksen onnistumisen
kannalta. Tutkimuksessa selvisi my6s tapoja, joilla keinojen onnistuneisuutta voi mitata
ja tarkastella, ja ovat siten itsessaan myds keinoja. Keinot voidaan myos luokitella ses-
sion sisaisiin ja ulkopuolisiin sen mukaan, pyritdankd keinolla pidentdmaan yksittaisia
sessioita lisddmalla kayttajan sitoutumista vai saamaan kayttaja palaamaan sovelluksen
kayttéodn ja aloittamaan uusia sessioita. Tutkimuksen ensimmaiseksi tulokseksi esitan
taulukon kuvassa 8, jossa on esitelty ehdotukset keinojen kayttokohteiksi sovellustyypin

mukaan.

Mainitut keinot voidaan nyt myos sijoittaa muodostettuun kayttajan vaihtumisasteen tar-
kastelumalliin, joka on kuvassa 9. On huomattavaa, ettd seka ennakoivalla tyolla etta
varsinaisella sisallolla on kayttajan sailymisen kannalta suuri merkitys ja ndissa on isossa
osassa sovelluksen kayttajakunnan tuntemus. Pelillistdminen ja siihen osittain sisaltyvat
sosiaaliset ominaisuudet ovat tarkeitd ominaisuuksia, mutta ne eivat vaikuta suoraan
kayton helppouteen, vaan jossain maarin perustelevat kayttajalle tarvetta ja tuovat kayt-
tajalle sen kautta kayttomotivaatiota. On tietenkin mahdollista, etta liiallisella pisteyttami-
selld ja sosiaalisten ominaisuuksien puskemisella kayttoliittyma jaa toissijaiseksi ja
kayttdé vaikeutuu sen myo6ta. Mobiilialustan tarjoamat ominaisuudet, jotka ovat taulu-
kossa edustettuina kohdissa push-ilmoitukset ja optimointi mobiilialustalle, ovat vah-
vassa asemassa tarpeen luonnissa session ulkoisina tekijoina. Kayton helppouteen ja
varsinaiseen sisaltédn niilld on pieni vaikutus, mutta tassakin on huomioitava, etta opti-
moinnin unohtaminen ja heikosti toteutetut push-ilmoitukset vaikuttavat negatiivisesti
kayttajien sailymiseen. Huomattavaa on myo0s, etta vaikka keinot ovat paasaantoisesti
seka session sisdisia etta ulkoisia, pelillistiminen ja sosiaaliset ominaisuudet vaikuttavat
enemman session sisaisessa sailyttdmisessa, kun taas analyysi- ja ennakointikeinot

seka mobiilialustan keinot ovat enemman session ulkoisia.



1. Eldmantapa

2. Sosiaalinen media
3. Pelit ja viihde

4. Uutiset

5. Tuottavuus

6. Apuohjelma

Sessiotyyppi | S = Sisdinen U = Ulkoinen
Keinotyyppi

Harkinnan

X Tarpeeton
-varainen

Kuva 8. Sailyttamiskeinojen arvioitu tarkeys sovelluskategorioittain. Alla molempien ku-
vien varikategorioita selittava taulukko.

Tarkkailujakso

Sailyvat
kayttajat

Kayttajat tarkkailujakson

> Tarve Kayttolittyma (kaytsn

> » Muut ominaisuudet
alussa N helppous)

Poistuvat Poistuvat Poistuvat
kayttajat (churn) kayttajat (churn) kayttajat (churn)

Kuva 9. Keinoilla tdydennetty vaihtuvuusasteen tarkastelumalli.
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5. YHTEENVETO JA KESKUSTELU

Kayttajan sailymista sovelluksen kayttajana on mahdollista lisata erilaisilla ja eri kohdissa
ilmenevilla keinoilla. Kayttajan sailyttamiseen vaikuttavat lyhyen ja pidemman aikavalin
asiat, jotka molemmat on huomioitava, jotta mika tahansa sovellus parjaisi kilpailussa
muita sovelluksia vastaan. Vaikka tama kirjallisuuskatsaus tarkastelee vain mobiilialus-
taan liittyvia puolia, on huomioitava, ettd osat keinoista on sovellettavissa myds muiden
alustojen ohjelmiin ja painvastoin. Tama aihe on laajennettavissa viela pienella rajaus-
muutoksella markkinoinnin ja psykologian alueille, joista I6ytyy viime vuosikymmenilta

my0s runsaasti aihetta sivuavaa tietoa.

Aiheesta tarvitaan lisatutkimusta, silla mobiililaitteiden maara kasvaa jatkuvasti ja mah-
dollisuudet tuottaa eri tarpeita tyydyttavia sovelluksia kasvavat. Erityisesti koronapande-
mian aikainen ja vieldkin jatkuva trendi on sosiaalisten medioiden lyhyet videot (engl.
short-form video), ja tdman tyyppisista alustoista TikTok on varsin merkittava talla het-
kella. Aiheesta I16ytyi vain muutamia hyvin tuoreita tutkimuksia, joita en tdhan tutkielmaan
sisallyttanyt. Sen sijaan mobiilipelien ja ensimmaisten sosiaalisen median alustojen ra-
jahdysmaista suosiota 2010-luvulta on tutkittu erittdin laajasti, joten tamantyyppisista so-
siaalisen median palveluista on varmasti ldhiaikoina tulossa paljon erilaisia tutkimuksia,

jotka ovat lahelld tdman tutkielman aihetta ja kasittelevat ilmiéta laajemmin.

Tutkimuksessa haettiin yleisia kasitteitd ja tydkaluja kayttajan sailyttdmiseen, ja niita
myos loytyi runsaasti. Nama ovat kuitenkin hyvin yleisen tason asioita, ja sovelluskehi-
tyksessa naita tutkittuja keinoja ei voi jattda huomiotta, mutta ne eivat ole taydellisia to-
teutuksia vaan ohjeita ja ehdotuksia, joiden mukaan sovellusta voisi [dhted nykypaivana
toteuttamaan. Tietylle kehitettavalle sovellustyypille olisi hyva tarkastella juuri sen sovel-
lustyypin vahvoja ja heikkoja keinoja. Kuten tassakin tutkielmassa, on paatdkset keinojen
kaytdsta hyva vetaa seka tutkimustuloksista etta juuri pinnalla olevista vastaavista so-

velluksista, silla tutkimus laahaa perinteisesti pari vuotta alan uranuurtajien perassa.
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