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Sosiaalisen median palveluita tuottavat yritykset hyddyntévét palveluiden suunnittelussa monen-
laisia kéyttdjakokemus- ja kayttoliittymésuunnittelun periaatteita, joilla ne pyrkivét vangitsemaan
palveluita kiyttdvien ihmisten huomion. Mikéli yritys onnistuu téssé tarpeeksi tehokkaasti, voi se
johtaa liialliseen sosiaalisen median kéyttoon ja jopa riippuvuuteen sekd muihin palveluiden kéyt-
téjien terveydelle haitallisiin seurauksiin. Télloin voidaan puhua yksilon digitaalisen hyvinvoin-
nin heikkenemisestd. Digitaalinen hyvinvointi on viime vuosina kuitenkin vahvistanut asemaansa
hyvinvoinnin tirkedna osa-alueena, ja erilaisia sité tukevia interventioita on alettu kehittaa.

Témén tutkielman tavoitteena on kirjallisuuskatsauksen avulla selvittdd, millaisilla kéyttajé-
kokemus- ja kayttoliittymésuunnittelun keinoilla sosiaalisen median palvelun ja sitd kdyttdvén
yksilon vilisen vuorovaikutuksen tarkoituksellisuutta voidaan tukea. Tarkoituksena on myds tut-
kia sitd, ketka tdllaisista interventioista voisivat hyotyé eniten. Lahteet ovat pidasiassa tieteellisid
artikkeleita ja tutkimuksia. Alan nopean kehittymisen vuoksi ldhteet ovat pdéosin sellaisia, jotka
on julkaistu viimeisen 5-10 vuoden sisélla.

Tutkielman tuloksena kirjallisuudesta 10ydetyt interventiokeinot jaetaan ajankulun tiedosta-
mista kasvattaviin, tavoitteellista kdyttaytymistd edistéviin, palveluihin paésyd kontrolloiviin
sekd sisdllon kuluttamisen hallinnan keinoihin. Riski sosiaalisen median riippuvuudelle havaitaan
olevan suurin sisddnpédinsuuntautuneilla, matalan tunnollisuusasteen, heikon itsesdételykyvyn ja
rajoittuneen avoimuuden uusille kokemuksille omaavilla henkil6illd, joten timén ryhmén voidaan
ajatella hyotyvén interventioista todenndkoisesti eniten. Tutkielma paljastaa kuitenkin, ettd inter-
ventiot vaativat toimiakseen yksilolta aloitteellisuutta seké kykyé tunnistaa oman digitaalisen hy-
vinvointinsa tila. Tulevaisuuden haaste onkin, miten interventioiden pariin onnistutaan saatta-
maan epdmotivoituneet tai heikon oman toiminnan reflektointikyvyn omaavat henkil6t. Jatkossa
tulisi my0s pohtia, millaisia liikketoimintamalleja sosiaalisen median palveluita tuottavat yritykset

voisivat hyodyntéd, jotta he voisivat sitouttaa kéyttdjié ilman, ettd ndiden hyvinvointi kérsisi.

Avainsanat: digitaalinen hyvinvointi, tietoinen vuorovaikutus, sosiaalisen median riippuvuus,
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1 Johdanto

Teknologiasta on tullut viime vuosina hyvin olennainen osa ihmisten arkea. Erilaiset di-
gitaaliset palvelut helpottavat yhteydenpitoa eri puolilla maailmaa olevien ihmisten vi-
lilld sekd tarjoavat monenlaista viihdesiséltod kayttdjilleen. Vaikka teknologia helpottaa
elamadmme useilla eri tavoilla, liittyy sen kdyttdon ldheisesti riski digitaalisen hyvinvoin-
nin heikkenemisestd (Roffarello & De Russis, 2023b). Digitaalisen hyvinvoinnin keski-
Ossd on digitaalisten palveluiden parissa vietetyn ajan tarkoituksellisuus ja miéré (Roffa-
rello & De Russis, 2023a), joka voi ongelmallisen suureksi kasvaessaan aiheuttaa vakavia
seurauksia, kuten ahdistuneisuutta (Giraldo-Luque ym., 2020) tai matalaa tyytyvéisyytta
omaan eldmédn (Stead & Bibby, 2017). Digitaalisia palveluita tuottavat yritykset pyrkivét
kuitenkin maksimoimaan palveluiden parissa vietettyd aikaa hyodyntdmélld sellaisia
kayttoliittyméelementtejd, jotka vangitsevat kdyttdjien huomion (Roffarello & De Russis,
2023b). Yritysten kilpailun kéyttdjistd ja ndiden huomiosta voidaankin siis nihdé tapah-
tuvan jopa ihmisten hyvinvoinnin kustannuksella.

Koska yritysten tavoitteet ovat paikoin ristiriidassa ihmisten hyvinvoinnin kanssa
(Roffarello & De Russis, 2023a), on kiinnostavaa ja tarkedd tutkia sitd, onko kiyttdjien
sitouttamista palveluun mahdollista tehdé digitaalinen hyvinvointi huomioon ottamalla.
Tédmin tutkielman tavoitteena onkin tutkia sitd, miten kdyttdjikokemus- ja kayttoliitty-
mésuunnittelulla voidaan tukea palvelun ja sitd kdyttdvén yksilon vélisen vuorovaikutuk-
sen tarkoituksenmukaisuutta ja siten edistdé yksilon digitaalista hyvinvointia. Koska so-
siaalinen media vie eniten ihmisten aikaa kaikista digitaalisista palveluista (Mark ym.,
2014), tutkielma rajataan dlypuhelimella ja tietokoneella kéytettdviin sosiaalisen median
palveluihin ja niiden vapaa-ajalla tapahtuvaan kdyttoon.

Téssd tutkielmassa kiytetddn tutkimusmenetelmédnd kirjallisuuskatsausta. Kirjalli-
suutta etsittiin kahdesta tietokannasta, ACM Digital Librarysta sekd Google Scholarista,
aihepiirin keskeisimmilld kisitteilld, kuten kayttdjadkokemus- ja kdyttoliittymasuunnittelu
(user experience (UX) design, user interface (UI) design), digitaalinen hyvinvointi (digi-
tal wellbeing) seké tietoinen vuorovaikutus (mindful interaction). Kirjallisuutta haettiin
myo0s muilla termeilld, jotka havaittiin keskeisiksi tai jotka esiintyivét aiempien hakujen
kautta 10ydetysséd kirjallisuudessa. Niitd olivat esimerkiksi digitaalinen tuuppaaminen
(digital nudging), hyvinvointia tukeva suunnittelu (designing for wellbeing), jostain paitsi
jaamisen pelko (fear of missing out), itsesdételykyky (self-regulation) sekd lahinné eng-
lannin kielessé kédytossd oleva digitaalista tietoisuutta kuvaava termi digital mindfulness,
ja néiden erilaiset yhdistelmét. Kirjallisuuden hakemisessa painotettiin englanninkielisid
hakutermejd laajempien hakutuloksien saamiseksi.

Lihteiksi valittiin tieteellisid artikkeleita ja tutkimuksia, joissa on tarkat ldhdeviitteet

ja -luettelo sekéd selked tutkimusmenetelmien ja -tulosten esittely. Térked valintakriteeri



oli my®s se, ettd artikkeli tai tutkimus késittelee sosiaalisen median palveluita ja niihin
kohdistettavia interventioita, eikd esimerkiksi tydyhteisossa tarvittavia digitaalisia palve-
luita. Koska digitaaliset palvelut kehittyvét jatkuvasti ja siten niihin kohdistettavien in-
terventioiden relevanttius muuttuu, interventiokeinoja kasittelevien ldhteiden valinnassa
painotettiin viimeisen 5-10 vuoden sisdlld julkaistuja artikkeleita ja tutkimuksia.

Tutkielman lihteet jakautuivat pitkélti kahteen ryhméén: digitaalista hyvinvointia ja
sithen vaikuttavia tekijoitd késitteleviin sekd interventiokeinoja esitteleviin ja niitd analy-
soiviin. Aineiston analysoinnissa pyrittiin ensin hahmottamaan kirjallisuudessa mainit-
tuja digitaaliseen hyvinvointiin vaikuttavia yksilollisid tekijoitd sen ymmartdmiseksi, kei-
hin mahdolliset interventiot olisi kannattavaa kohdistaa. Keskeisiksi ldhteiksi nousivat
muun muassa Osatuyin ja Turelin (2018) itsesdételykyvyn ja sosiaalisen median riippu-
vuuden yhteytté kisitteleva tutkimus seké Steadin ja Bibbyn (2017) ja Rozgonjukin ym.
(2020) tutkimukset persoonallisuuspiirteiden roolista teknologian ongelmallisessa kéy-
tOssa.

Kayttdjakokemus- ja kdyttoliittymésuunnittelun interventiokeinoihin keskittyvin kir-
jallisuuden analysoinnissa keskeisté oli puolestaan tunnistaa seké erilaisia olemassa ole-
via interventiokeinoja ettd ndiden yhteydessé toistuvasti esiintyvid kdsitteitd, kuten kont-
rollintunne ja kdyttdytymisen muutos. Keskeisten késitteiden tunnistaminen oli tarkeda,
jotta luontevia interventiokeinojen kategorioita ja keinojen asettumista ndiden kategori-
oiden alle oli mahdollista hahmotella. Merkittévi interventiokeinoihin liittyva ldhde on
Roffarellon ja De Russisin (2023b) tutkimus, joka esittelee laajasti huomiota vangitsevia
kayttoliittyméaelementtejd sekd néihin kohdistettavia interventiokeinoja, joilla palvelui-
den kaytostd pyritdin tekemdin tarkoituksellisempaa. Keskeiseksi ldhteeksi nousi myds
toinen Roffarellon ja De Russisin (2023a) tutkimus, joka havainnollistaa sitd, millaisia
strategioita ja suunnitteluvalintoja hyddynnetédén erilaisissa digitaalisissa itsehallintaty6-
kaluissa, joiden avulla kdyttéjét voivat itse sdddelld omaa teknologian kéyttodén. Tutkiel-
malle tirked ldhde on my6s Purohitin ym. (2020) tutkimus Nudge-selainlaajennuksesta,
jolla pyritdén lieventdméaan sosiaalisen median riippuvuutta aiheuttavien elementtien vai-
kutusta.

Vaikka tutkielman aihepiiristd on olemassa edeltivid tutkimuksia, keskittyvit ne usein
tarkastelemaan jotakin tiettyd suunnittelumallia tai konkreettista interventiokeinoa. Ta-
maén tutkielman tavoitteena olikin ensin hahmottaa olemassa olevia, toisistaan irrallisia
interventiokeinoja ja tehdi niille timén jilkeen luokittelu, jossa samankaltaisia piirteitd
omaavat interventiokeinot asettuvat saman kategorian alle. Kayttéjakokemus- ja kaytto-
liittymdsuunnitteluun pohjautuville interventiokeinoille 18ydettiin kirjallisuuskatsauksen
pohjalta neljdd kategoriaa: ajankulun tiedostamista kasvattavat, tavoitteellista kayttiyty-

mistd edistévit, palveluihin padsya kontrolloivat seka siséllon kuluttamisen hallinnan kei-



not. Ndihin luokkiin 16ytyi yhteensd noin 20 erilaista interventiokeinoa. Tutkielmassa to-
dettiin my®0s, ettd interventiot olisi kohdistetttava etenkin sellaisiin henkil6ihin, joiden
itsesddtelykyky on heikko tai joilla on matala ekstroversio- tai tunnollisuustaso.
Tutkielma jakautuu pitkalti digitaalista hyvinvointia ja toisaalta kayttdjadkokemus- ja
kayttoliittymasuunnittelun roolia késitteleviin osiin. Luvussa 2 selvennetidin, mitd digi-
taalisella hyvinvoinnilla tarkoitetaan ja miten yksildlliset tekijét vaikuttavat sithen. Luku
3 kasittelee kiyttdjakokemus- ja kdyttoliittyméasuunnittelua ja sen tavoitteita, kun suun-
nittelua kdytetddn interventiotarkoituksessa. Téssd luvussa esitelldén lisdksi tarkemmin
edelld mainittu interventiokeinojen luokittelu seké niihin kuuluvat konkreettiset keinot.
Luku 4 kasittelee interventiokeinoihin liittyvid haasteita. Lopuksi tutkielman sisélto koo-

taan yhteen ja tuloksia pohditaan luvussa 5.

2 Digitaalinen hyvinvointi

Thmisten riippuvuus teknologiasta on jatkuvassa kasvussa (Purohit ym., 2020). Teknolo-
gia helpottaa elimd&mme monin tavoin niin arjessa kuin esimerkiksi COVID-19 -pande-
miasta selvidmisessékin (Roffarello ym., 2023a). Teknologian kasvun rinnalla on kuiten-
kin herdnnyt huoli teknologian liiallisen kiyton negatiivisista vaikutuksista (Shahu ym.,
2022; Stead & Bibby, 2017). Teknologian ja erilaisten digitaalisten palveluiden merkit-
tava rooli nyky-yhteiskunnassa onkin tuonut hyvinvointiajatteluumme uudenlaisen nako-
kulman, digitaalisen hyvinvoinnin (Roffarello ym., 2023a). Vaikka tdimé voidaan mééri-
telld useilla tavoilla, rinnastetaan se usein tarkoittamaan teknologian parissa kéytetyn ajan
médrdd (Roffarello ym., 2023a). Digitaaliseen hyvinvointiin liittyy toisaalta teknologian
litkakdyton vélttdmisen rinnalla myos merkityksellisyyden kokemus: teknologian ja sitd
kayttdvan henkilon vélisen vuorovaikutuksen tulisi olla tietoista ja sille asetettujen tavoit-
teiden mukaista (Roffarello ym., 2023a).

2.1 Sosiaalisen median riippuvuus
Sosiaalinen media on digitaalisessa hyvinvoinnissa erittdin keskeisessé osassa, silld ihmi-
set viettdvit sen palveluissa kaikista digitaalisista palveluista eniten aikaa (Mark ym.,
2014). Giraldo-Luquen ym. (2020) mukaan sosiaalisen median palvelut perustuvat tyy-
pillisesti nopeisiin, lyhyisiin ja keskendén erilaisiin sisdltoihin, ilmoituksiin ja viesteihin.
He toteavat, ettd télldinen jatkuvaan ja ylldttdvadn toimintaan perustuva rakenne aiheuttaa
tarkkaavaisuuden heikkenemisti sekd huomion kiinnittymisti sosiaalisen median palve-
luun. Kun ndmaé sosiaalisen median palvelut onnistuvat vangitsemaan kayttijansi huo-
mion tarpeeksi tehokkaasti, voidaan puhua sosiaalisen median liiallisesta kdytostd sekd
riippuvuuden syntymisestd (Giraldo-Luque ym., 2020).

Sosiaalisen median riippuvuudessa palveluiden kdyttd tapahtuu Osatuyin ja Turelin
(2018) mukaan tyypillisesti reaktiona erilaisille drsykkeille. Arsyke laukaisee henkildssi

automaattisen reaktion avata sosiaalisen median palvelu, jolloin palveluun siirtyminen ei



ole tarkoituksenmukaista (Osatuyi & Turel, 2018). Arsykkeiti voivat Giraldo-Luquen
ym. (2020) mukaan olla palvelusta laitteen nédytolle saapuvat ilmoitukset sekd henkil611a
oleva tieto siitd, ettd palveluissa on nopeasti vaihtuvia ja vain hetkellisesti saatavilla ole-
via siséltdjd. Toisaalta Giraldo-Luque ym. (2020) tunnistavat drsykkeiksi myos sosiaali-
siin suhteisiin liittyvid seikkoja, kuten tarpeen sosiaaliselle hyviksynnélle, minédkuvan ra-
kentamiselle tai muiden arvostuksen saamiselle.

Keskeisesti riippuvuuteen ja liialliseen sosiaalisen median kdyttdon liittyy niin kut-
suttu “fear of missing out” -ilmid (lyh. fomo). Tdma jostain paitsi jddmisen pelko viittaa
nimensd mukaisesti kokemukseen, jossa henkil6 pelkdi jadvénsa paitsi jostakin ollessaan
hetkellisesti pois sosiaalisen median palvelusta (Alutaybi ym., 2019). Alutayubin ym.
(2019) mukaan fomosta kirsiminen voi johtaa jatkuvaan tarpeeseen olla paikalla sosiaa-
lisen median palveluissa sekéd huoleen, ettd henkild jdisi muuten yhteison ulkopuolelle,
paitsi ajankohtaisesta tiedosta tai menettdisi suosiotaan sosiaalisen median seuraajiensa
keskuudessa. Jos henkild kirsii fomosta ja kokee sosiaalisen median kdyttonsd ongelmal-
liseksi, heikkenee timén emotionaalinen hyvinvointi sekd koettu tyytyviisyys omaan eli-
méiin (Stead & Bibby, 2017).

Sosiaalinen media ja sen huomiota vangitsevat mekanismit voivat aiheuttaa myds mo-
nia muita negatiivisia seurauksia, kuten ylivalppautta, ahdistusta, keskittymisvaikeuksia
seki stressid (Giraldo-Luque ym., 2020). Se, miten vahvasti sosiaalisen median riippu-
vuutta ja siitd aiheutuvia seuraksia koetaan, on kuitenkin yksilollistd (Stead & Bibby,
2017). Yksilotasolla digitaaliseen hyvinvointiin vaikuttavat tekijdt ovatkin tirkeitd ym-
mirtdé, jotta voidaan médritelld kohdeyleiso, joka erityisesti hydtyisi ongelmalliseen so-

siaalisen median kdyttoon kohdistetuista interventioista.

2.2 Yksilollisesti vaikuttavat tekijat

Digitaaliseen hyvinvointiin vaikuttavia tekijoita on tutkittu persoonallisuuspsykologiassa
vakiintuneen viiden suuren persoonallisuuspiirteen teorian (Big Five personality traits)
kautta. Piirteitd ovat McCraen ja Costan (2003) mukaan neuroottisuus eli tunne-eldmén
epétasapainoisuus, ekstroversio eli ulospdinsuuntautuneisuus, tunnollisuus, sovinnolli-
suus sekd avoimuus uusille kokemuksille. Jokainen piirre voidaan ajatella omana jatku-
monaan, jolle yksildt asettuvat eri tavoin (McCrae & Costa, 2003). Stead ja Bibby (2017)
tutkivat Iso-Britanniassa 18-30-vuotiaille suunnatussa kyselytutkimuksessa, miten ndmé
yksil6lliset persoonallisuuspiirteet ja koettu jostakin paitsi jidmisen pelko vaikuttavat yk-
silon hyvinvointiin. Tutkimuksen mukaan ulospédinsuuntautuneisuus, tunnollisuus, sovin-
nollisuus seki tunne-eldmén tasapaino korreloivat negatiivisesti ongelmallisen internetin
kayton kanssa. Jos henkil6lld oli ndita piirteitd, hin kaytti vihemmain sosiaalista mediaa.

Rozgonjukin ym. (2021) saksalaisille osallistujille suunnatun kyselytutkimuksen tulokset



ovat samankaltaisia: koettu fomo-ilmid korreloi positiivisesti neuroottisuuden sekd mata-
lien ekstroversio-, tunnollisuus- ja sovinnollisuustasojen kanssa. Myods matala avoimuus
uusille kokemuksille korreloi posiitivisesti jostakin pois jadmisen pelon kanssa.

Rozgonjukin ym. (2021) tutkimuksessa osallistujat olivat 12-75-vuotiaita, ja fomo-il-
mid korostui nuorimpien osallistujien joukossa. Sukupuolten vilisissé eroissa tutkimuk-
sien tulokset erosivat, silld Steadin ja Bibbyn (2017) tutkimuksen mukaan naiset kokivat
internetin kdyttonsd ongelmalliseksi ja kérsivdt fomo-ilmidstd huomattavasti miehid
enemmain. Rozgonjukin ym. (2021) tulokset eivit antaneet viitteitd sukupuolten vélisisti
eroista koettuun fomo-ilmidon liittyen.

Osatuyi ja Turel (2018) tutkivat sosiaalisen median sivustojen kéyttod ja niihin liitty-
védd riippuvuutta puolestaan itsesdédtelykyvyn kautta. Yhdysvallassa yliopisto-opiskeli-
joille suunnatun kyselytutkimuksen mukaan yksilot, joilla on kyky sdddelld omaa kéyt-
tdytymistddn sosiaalisen paineen alaisena, kérsivit keskimddrin harvemmin sosiaalisen
median riippuvuudesta. Kyvyn reflektoida omaa sosiaalisen median kéytt64 ja huomioida
omat sosiaaliselle medialle asetetut tavoitteet todettiin siételevin tehokkaasti sosiaalisen
median kéyttod sekd vihentdvén riippuvuutta. Myds Khan ym. (2021) havaitsivat Kii-
nassa tekemasséddn tydikdisille suunnatussa kyselytutkimuksessa, ettd sosiaalisen median
riippuvuus linkittyy vahvasti yksilon itsesdételykyvyn tasoon.

Toinen keskeinen Osatuyin ja Turelin (2018) tutkimustulos liittyy tottumuksesta ta-
pahtuvaan sosiaalisen median kéyttoon. Heidén tutkimuksensa mukaan henkil6t, joilla on
taipumusta selata sosiaalisen median palveluita tottumuksesta, kirsivit sosiaalisen me-
dian riippuvuudesta muita enemmén. Markin ym. (2014) yhdysvaltalaisten yliopisto-
opiskelijoiden kayttdytymistd havainnoivan tutkimuksen keskeinen tulos oli puolestaan
se, ettd henkilot, jotka kokevat halua “tehdé vain jotakin sosiaalisessa mediassa, altistu-
vat suuremmalle stressille. Korkeat stressitasot heikentévét vuorostaan digitaalista hyvin-

vointia (Giraldo-Luque ym., 2020).

3 Kiyttijakokemus- ja kiyttoliittymasuunnittelun rooli

Kayttidjakokemus- ja kéyttoliittymésuunnittelu ovat keskeisesséd osassa digitaalisten pal-
veluiden kehittimisessd. Jotta kdyttdjakokemus olisi palvelun kéyttdjille mielekés, tulee
kayttoliittyméin suunnittelussa ottaa huomioon niin psykologia, muotoilu kuin erilaiset
tunteet (Mejtoft ym., 2023). Erilaisilla kéyttoliittymédn elementeilld pyritddn kiinnitta-
méédn kayttdjin huomio palveluun, mikd on digitaalisten alustojen térkein tavoite (Gi-
raldo-Luque ym., 2020). Toisaalta kdyttdjakokemus- ja kdyttoliittymasuunnittelun kei-
noilla voidaan myos tavoitella huomion heikompaa kiinnittymistd palveluun — jopa nou-
dattamalla tdysin samoja suunnitteluperiaatteita, joilla tavoitellaan huomion kiinnitty-

misti ja riippuvuuden syntymistd (Purohit ym., 2020).



3.1 Tavoitteet

Kun kayttdjakokemus- ja kayttoliittymasuunnittelua kdytetdén interventiotarkoituksessa,
pyritdén silld parantamaan ihmisten digitaalista hyvinvointia monesta eri nikokulmasta.
Keskidsséd on ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaikutuksen parantaminen ja sen teke-
minen merkityksellisemmaksi sekd tietoisemmaksi. Tdhén liittyy keskeisesti pyrkimys
minimoida pimeitd kdytdntojd (dark patterns) (Roffarello & De Russis, 2023a). Pimeilla
kaytannoilla tarkoitetaan sellaisia kéyttoliittymaelementtejé, joilla harhautetaan palvelun
kayttdja tekemdin yritystd hyodyttavid, mutta hinen itsensd kannalta epdedullisia toimin-
toja (Gray ym., 2018). Pimeiden kéytintojen suunnittelustrategioita ovat toimintojen suo-
rittamisen héirinti tai ldhes kokonaan estdminen, kiyttdjdlle oleellisen tiedon naamioimi-
nen, kdyttoliittymén héirintd sekd kayttdjan pakottaminen tiettyihin toimintoihin (Gray
ym., 2018). Gray ym. (2018) mainitsevat konkreettisina esimerkkeind muun muassa tois-
tuvat ponnahdusikkunat, joita kdyttdjd ei voi estdd sekd uutiskirjeen tilaamisen perumi-
seen asetetun ehdon kéyttdjétietojen luovuttamisesta yritykselle. Myds kohdennettuun
mainontaan ja sen kieltdmiseen liittyvien asetusten piilottaminen monen klikkauksen
taakse on heidédn mukaansa yksi esimerkki pimeistd kdytannoist.

Roffarello ym. (2023b) tuovat pimeiden kayténtdjen rinnalle niin kutsutut Auomion
vangitsevat vahingoittavat mallit (attention-capture damaging patterns). Nailld malleilla
he viittaavat suunnittelutapoihin ja kayttoliittymaelementteihin, joilla kdyttdjid manipu-
loidaan kiinnittdméaan huomiota digitaaliseen palveluun niin, ettd kontrollintunne ja ajan-
taju katoavat. Kiytannon esimerkkejé néistd ovat loputon vieritys (infinite scroll) eli uu-
den sisédllon automaattinen tuominen néytolle sivua alaspdin kelatessa, mainosten ja si-
saltosuositusten naamioiminen tavalliseksi palvelun sisélloksi sekd uloskirjautumisen tai
kayttdjatunnuksen poistamisen tekeminen vaikeaksi (Roffarello ym., 2023b). Interventiot
pyritddnkin kohdistamaan ndihin malleihin, jotta palveluiden kayttd olisi tarkoitukselli-
sempaa ja tuotteliaampaa kayttdjdlle itselleen (Roffarello & De Russis, 2023b). Toisaalta
interventioilla pyritddn my0s tekeméén kéyttdjille ndkyvéksi, miten palveluita tuottavat
yritykset pyrkivit koukuttamaan kéyttdjid erilaisilla kayttoliittymaelementeilld (Roffa-
rello & De Russis, 2023b).

Tarkoitukselliseen teknologian kdyttoon liittyy ldheisesti eri laitteiden ja palveluiden
parissa vietetty aika ja sen laatu. Roffarellon ja De Russisin (2023a) mukaan interventi-
oilla pyritdén etenkin vihentdimédn palveluiden liikakdyttdd ja vahvistamaan kdyttdjan
kykya séadelld laitteen tai palvelun parissa viettimaansé aikaa. Osatuyin ja Turelin (2018)
mukaan itsesddtelykyvyn vahvistamiseen liittyy keskeisesti kédyttdjin kannustaminen
oman toiminnan aktiiviseen reflektointiin. Reflektiivisen ajattelemisen lisddiminen ja siti
kautta automaattisesti tapahtuvan kéyttdytymisen muuttaminen ovat myds Coxin ym.

(2016) mukaan tarkeitd interventioiden tavoitteita. Heiddn mukaansa kayttoliittymaele-



mentein olisi suotavaa pysédyttdd kayttdja hetkeksi ja siten kannustaa titd oman teknolo-
gian kayttonsd reflektointiin. Tdméd estdd automaattisesti tapahtuvaa, tiedostamatonta
kayttaytymistd (Cox ym., 2016). Kéyttdjdd halutaan siis kannustaa huomion suurempaan
suuntaamiseen kdynnissé olevaan vuorovaikutukseen ja sen merkityksellisyyden arvioi-
miseen (Cox ym., 2016).

Eréds suunnittelufilosofia, jolla teknologian kdytdstd pyritddn tekemédn tietoisempaa,
on niin kutsuttu hidas teknologia (slow technology). Se perustuu ajatukselle, ettd tekno-
logian kanssa vuorovaikuttamisen, sen kdyton oppimisen sekd sen seurauksien ymmarté-
misen kuuluu viedd aikaa (Hallnds & Redstrom, 2001). Hallnisin ja Redstromin (2001)
ajatus hitaasta teknologiasta korostaa ajassa ldsndolemisen tirkeytté seké tarkoituksellista
vuorovaikutusta: teknologian kdytdn on tarkoitus antaa kiyttdjdlleen mahdollisuus py-
sahtyd hetkeen sekd ajatella reflektiivisesti. Hitaassa teknologiassa on keskeistd ldsndolon
estetiikan (the aesthetics of presence) korostaminen esimerkiksi ulkomuodon hitauden
(slowness of appearance) seki reflektointiin kannustavien sisdltojen kautta (Hallnds &
Redstrom, 2001). Ndma suunnitteluperiaatteet perustuvat niin sanottuun hitaaseen suun-
nitteluun (slow design), joka kattaa myds teknologiaa hyddyntdmattomat laitteet. Grosse-
Heringin ym. (2013) mukaan hitaan suunnittelun periaatteet hidastavat liian kiireisti ela-
méntapaa eldvid ihmisid, auttaa heitd keskittymédn seka lisddmaén heiddn ymmarrystidén
siitd, mitd ovat silld hetkelld tekemissa ja miksi. Ndin kdyttdjien kontrollintunne kasvaa
ja koettu stressi vihenee (Grosse-Hering ym., 2013).

My0s tuotetta kédyttdvan ihmisen osallistaminen on térked hitaan suunnittelun periaate
(Grosse-Hering ym., 2013). Grosse-Heringin ym. (2013) tutkimuksen mukaan tuotteen ja
sitd kdyttdvan henkilon vilistd vuorovaikutussuhdetta voidaan parantaa tarjoamalla kéyt-
tdjdlle mahdollisuuksia personoida tuotetta ja madritelld sen ominaisuuksia uudelleen.
Vaikka heidin tutkimuksensa keski6ssé olivat keittiovélineet, voi heidan tutkimustulok-
sensa ja hitaan suunnittelun periaatteita tuoda myds digitaaliseen ympéristoon. Monet di-
gitaalisten alustojen interventiokeinoista perustuvatkin kiyttdjille tarjottavaan mahdolli-
suuteen muokata tai rajoittaa palvelussa kdyttdjan itsensd saavutettavissa olevia ominai-

suuksia (Parry ym., 2023).

3.2 Interventiokeinot

Konkreettiset keinot, joilla digitaalista hyvinvointia pyritddn parantamaan, perustuvat
useimmiten niin sanottuihin suunnittelukitkoihin (design frictions) tai digitaalisiin tuup-
pauksiin (digital nudges). Suunnittelukitkoilla viitataan sellaisiin kohtiin, joissa kayttdjat
kohtaavat vaikeuksia vuorovaikuttaessaan teknologian kanssa (Cox ym., 2016). Coxin
ym. (2016) mielesté téllaiset palveluun sisddnrakennetut, sen kayttdd maltillisesti hidas-
tavat esteet auttavat lisddméén kayttdjén tarkkuutta palvelun kéaytossd, vihentévit hatdi-

lemisestd johtuvia virheitd ja nostavat kynnysta kdyttdytymiseen, joka ei ole linjassa kéyt-



tdjan henkilokohtaisten arvojen kanssa. Kitkan aiheuttamisen tarkoitus onkin kiirehtimi-
sen estaminen ja siten tarjota tilaisuus reflektiiviselle ajattelulle ja toiminnalle ilman, etti
kayttdja turhautuu vuorovaikutuksen vaikeuteen (Cox ym., 2016).

Digitaalisella tuuppaamisella puolestaan tarkoitetaan palveluiden suunnittelijoiden
pyrkimystd muuttaa palvelua kdyttivdn henkilon kayttdytymistd kdyttoliittymaelement-
tien avulla (Bergram ym., 2022). Tuuppauksilla voidaan esimerkiksi pyrkié tehostamaan
yksilon suoriutumista tdissd tai ohjaamaan hdntd terveydelleen parempiin valintoihin
(Valta ym., 2022). Digitaalinen tuuppaaminen auttaa kehittimédin oman toiminnan ref-
lektointia (Al-Mansoori ym., 2023), ja silld voidaan tehokkaasti vihentdi palveluiden pa-
rissa vietettyd aikaa (Roffarello & De Russis, 2023b). Tuuppaukset liittyvit siis laheisesti
digitaaliseen hyvinvointiin ja ovat keskeinen keino, jolla sitd voidaan edistaa.

Suunnittelukitkoihin ja digitaalisiin tuuppauksiin pohjautuvat kéyttdjdkokemus- ja
kayttoliittyméasuunnittelun interventiokeinot ovat usein niin sanottuja digitaalisia itsehal-
lintatyokaluja (digital self-control tools) (kuva 1). Digitaalisten itsehallintatydkalujen ta-
voitteena on toimia vilineend, joka mahdollistaa kéyttdjdlleen oman teknologian kéyt-
tonsd seuraamisen ja sddtelemisen (Roffarello & De Russis, 2023a). Roffarellon ja De
Russisin (2023a) mukaan ne voivat pyrkid esimerkiksi vihentiméaén digitaalisten palve-
luiden litkakayttod, lieventdmaén palveluiden aiheuttamia hairidtekijoitd seka siten tuke-
maan yksilon digitaalista hyvinvointia. He jakavat digitaalisten itsehallintatyokalujen
strategiat estdviin/poistaviin, itseseurantaan pohjautuviin, tavoitteita edistdviin seké pal-

kitseviin/rankaiseviin strategioihin.

suunnittelukitka (Cox ym., 2016) digitaalinen tuuppaus (Al-Mansoori ym., 2023)
= kaytn hidastaminen, kiirehtimisen estdminen, = kayttaytymisen muuttaminen,
reflektiivisen toiminnan lisd3minen reflektiivisen toiminnan lisd&minen

digitaaliset itsehallintaty&kalut (Roffarello & De Russis, 2023a)
= oman teknologian kdytén seuraaminen ja sdteleminen

l l l l

estdminen/poistaminen  itseseuranta  tavoitteiden edistdminen palkitseminen/rankaiseminen

Kuva 1 Interventioihin liittyvien keskeisten kasitteiden suhde toisiinsa (koottu ldhteiden
Al-Mansoori ym. (2023), Cox ym. (2016) ja Roffarello ja De Russis (2023a) pohjalta)

Purohit ym. (2020) ldhestyvét interventioita hieman eri ndkdkulmasta. Heiddn mukaansa

interventioissa voidaan hyddyntdd samoja suunnitteluperiaatteita ja tuuppauksia, joilla



yleensa pyritddn palveluiden koukuttavuuden lisdédmiseen ja siihen, ettd palveluiden kiy-
tostd tulisi totuttu tapa. Palveluun koukuttumisen luomisessa hyddynnetién Purohitin ym.
(2020) mukaan niin kutsuttua Hook-mallia (kuva 2), jossa tapojen muodostuminen alkaa
sisdisestd tai ulkoisesta kehotteesta, kuten kdyttdjan kokemasta yksindisyyden tunteesta
tai laitteen ndytolle saapuvasta ilmoituksesta uusista viesteistd palvelussa. Tamé johtaa
toimenpiteeseen eli esimerkiksi palvelun sisdllon selaamiseen tai oman siséllon julkaise-
miseen. Toimenpide tuottaa puolestaan palkinnon, joka saa kéyttdjdn investoimaan pal-
veluun. Palkinto voi olla esimerkiksi kdyttdjan saamat kommentit ja tykkdykset tai koke-
mus omien palvelun kéyttoon liittyvien taitojen kehittymisestd. Investointi puolestaan
viittaa sithen arvoon, jonka kéyttdjd kokee palveluun tehdylld sijoituksella — kuten hanen
tuottamansa sisélloilld ja saamillaan seuraajilla — olevan. Ndiden neljan vaiheen tehokas
hyodyntdminen palvelun suunnittelussa synnyttdd koukuttavan kehin: mitd enemmaén
kayttdja altistuu kehotteille palvelun kéyttoon ja kokee kdyton palkitsevana, sitd houkut-
televampana hén nékee palvelun pariin palaamisen jatkossa (Purohit ym., 2020). Purohi-
tin ym. (2020) mukaan tétd kehdd voidaan hyodyntdd kuitenkin myos palvelun koukutta-
vuuden madaltamiseen: interventioilla voidaan pyrkid pienentimddn kehotetta kéyttaa
palvelua, nostamaan kynnysti toimenpiteisiin ja tiedostamattomaan sisidllon selailuun
sekd viahentdmadan koettua palkitsevuuden tunnetta ja palveluun tehtyd investoinnin maé-

raa.

Kehote
= toimintaan kannustavat vihjeet, kuten kayttdjdn kokemat tunteet (tylsyys,
yksindisyys...], olemassa olevat rutiinit, dlypuhelimen naytdlle saapuvat iimoitukset
uusista viesteistd sovelluksessa

l

Toimenpide
= toiminta sosiaalisen median palveluissa, kuten sisdllén selaaminen tai
julkaiseminen, kemmentaiminen ja reagoiminen

l

Palkinto
= sosiaaliset palkinnot, kuten kdyttdjan saamat kommentit ja tykkaykset,
sisdltéan liittyvat palkinnot, kuten mahdellisuus kuluttaa uutta sisditéd loputtomasti,
sisdiset palkinnot, kuten taitojen kehittyminen ja toimintojen loppuunsaattaminen
(esim. oman profillin viimeistely)

l

Investointi
= palveluun tehty sijoitus ja sen tuoma arvo, kuten kayttdjan palveluun tuottamat
sisdllén, seuraajat sekd maine

Cw

Kuva 2 Hook-malli ja koukuttavuuden kehd (muokattu 1dhteestd Purohit ym. (2020))
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Téssd tutkielmassa tehdyn interventiokeinojen jaottelussa eri kategorioihin on hyddyn-
netty nditd edelld esiteltyjd digitaalisiin itsehallintatydkaluihin liittyvid strategioita sekd
ajatusta koukuttavuuden kehén eri vaiheista. Interventiokeinot on jaettu neljdan kategori-
aan: ajankulun tiedostamista kasvattaviin, tavoitteellista kayttdytymistd edistiviin, palve-
luihin péasya kontrolloiviin seké sisidllon kuluttamisen hallinnan keinoihin. Luvun alalu-
vuissa késitellddn kirjallisuudessa mainittuja konkreettisia suunnittelukitkoihin ja tuup-
pauksiin pohjautuvia interventiokeinoja seka esitelldén sitd, miten edelld esiteltyyn kou-

kuttavuuden kehddn voidaan kiytinndssi vaikuttaa.

3.2.1 Ajankulun tiedostamista kasvattavat keinot

Ajankulun tiedostamista kasvattavilla keinoilla viitataan niihin interventioihin, joilla py-
ritdén ohjaamaan kéyttdjin huomio hinen omaan kiyttdytymiseensa ja sithen, kuinka tie-
toista sosiaalisen median palveluiden kéytto on. Niilld keinoilla pyritdén kasvattamaan
kayttdjan tietoisuutta siitd, miten paljon hén kdyttdd aikaa palveluiden parissa ja lisdé-
méén kontrollintunnetta omasta ajankéytostd. Tassé keskeistd on itseseuranta. Itseseuran-
nassa on kyse oman kayttdytymisen seuraamisesta ja kdyttdytymiseen liittyvén palautteen
saamisesta (Roffarello & De Russis, 2023a). Palautetta voidaan antaa kiyttéjélle esimer-
kiksi visualisoimalla aiempiin palvelun kéyttokertoihin liittyvéa dataa, jolloin kayttdjalle
tehdddn nikyvéksi hinen palvelussa viettiménsd aika (Roffarello & De Russis, 2023a)
(kuva 3). Toisaalta palaute voi olla my0s reaaliaikaista. Reaaliaikaisesta palautteesta Rof-
farello ja De Russis (2023a) antavat esimerkkiné erilaiset aikarajoitukset (kuva 4) ja nii-
hin pohjautuvat muistutukset (kuva 5), joilla pyritddn estiméan palvelun liiallista kayttoa.
Palautetta voidaan antaa myos haptista teknologiaa hyddyntdmallad: dlypuhelin voi esi-
merkiksi véristd sosiaalisen median palvelulle asetetun aikarajoituksen ylittyessd, mika
koetaan negatiivisena ja drsyttdvind, onnistuneesti palvelun kiytt6d vihentdvina palaut-
teena (Okeke ym., 2018).
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Yhteenveto

Viikoittaisiin tilastoihisi siséltyy sovelluksessa ja tiktok.comissa
kayttamasi aika

Talla viikolla o
10. maalis 2024-16. maalis 2024

Kaytetty aika TikTokin avaamiskerrat

Pi3ivakohtainen aikaraja

Kun tama aika kuluu péivassa, muistutamme sovelluksen Instagram

sulkemisesta
. 15 minuuttia o
mm 30 minuuttia
@ 45 minuuttia
Yhteensa
1130 min 1 tunti
Péivasaikaan
0169 min 2 tuntia
Yolla
e
0t 21 min
Kuva 3 Kéyttdjin palvelussa viettdméia aikaa Kuva 4 Palvelulle asetettava aikaraja
kuvaava tilasto (ruudunkaappaus TikTok-so- (ruudunkaappaus Instagram-sovelluk-
velluksesta (15.3.2024), havainnollistus 1dh- sesta (15.3.2024), havainnollistus 1dh-
teestd Roffarello & De Russis (2023a)) teestd Roffarello & De Russis (2023a))

Palveluun kéytetyn ajan ndkyvéksi tuominen ei vain helpota kayttdjan mahdollisuutta hal-
lita palveluun kiyttdménsd ajan mairad, vaan tukee myds henkilon yleistd ajanhallintaa
seki késitystd itsestd (Parry ym., 2023). Shahun ym. (2022) mukaan palvelun kdyton kes-
keyttdvat muistutukset palveluun jo kéytetystd ajasta ja toisaalta taukojen tirkeydestd
(kuva 6) lisdédvit yksilon itsetietoisuutta ja vahvistavat kykyé asettaa itselle sopivia aika-
rajoituksia palvelun kaytdlle. Télloin kontrollintunne omasta palvelun kaytdstd vahvistuu
(Shahu ym., 2022).
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Aika sulkea Instagram? Olisiko aika tauvolle?

Olet kayttanyt itsellesi asettamasi 15 minuuttia . . . .
péivittaisen aikarajan sovelluksessa Instagram. Olet viettanyt 10 minuuttia

Harkitse siirtymista johonkin muuhun. ruutuaikaa keskeytyksetta.
Harkitse pienen tavon pitamista.

Muokkaa tulevia muistutuksia >
Hallinnoi asetusta

OK
Ei nyt

Torkku (10 min)

Kuva 5 Muistutus palvelun sulkemi- Kuva 6 Palvelun voi asettaa muistuttamaan
sesta aikarajan kuluttua (ruudunkaap-  tauoista, kun sitd on kaytetty yhtdjaksoisesti
paus Instagramista (15.3.2024), ha- tietty aika (ruudunkaappaus TikTokista
vainnollistus ldhteestd Roffarello & De  (15.3.2024), havainnollistus 1dhteestd Shahu
Russis (2023a)) ym. (2022))

Kontrollintunnetta ja tietoisuutta omasta sosiaalisen median parissa kdytettdvistd ajasta
voidaan lisdtd myo6s muilla keinoin. Kéyttdjdlle voidaan ndyttié arvio ajasta, joka uuden
sisdllon kuluttamiseen tulisi kulumaan (Roffarello ym., 2023b) (kuva 7). Ndin kayttdja
voi itse pohtia, sopiiko sisdltoon tutustuminen sen hetkiseen tilanteeseen. Tdmé toimii
vastaiskuna niin sanotulle ajankulun sumentamisen (time fog) pimeille kéytidnnolle,
jonka tarkoituksena on heikentdé kéyttdjien késitystd palveluun kdytetystd ajasta (Roffa-
rello ym., 2023b).
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on LinkedIn

cen 139 others 7 comments

Kuva 7 Arvio sisédllon kuluttamiseen kuluvasta ajasta (ruudunkaappaus LinkedIn-sovel-
luksesta (15.3.2024), havainnollistus ldhteestd Roffarello ym. (2023b))

Vaikka itseseurantaan pohjautuvat interventiokeinot vaativat tyypillisesti kéyttdjin toi-
mia ja oma-aloitteisuutta esimerkiksi aikarajoitusten kédyttoonottoon liittyen, ovat ne yk-
sid yleisimmin kiytettyjd interventioiden muotoja (Roffarello & De Russis, 2023a). Yh-
tend syyna télle voidaan ndhda se, ettd interventioita suunnittelevat henkildt tiedostavat
olemassa olevan tarpeen kokea hallinnan tunnetta omasta toiminnasta ja haluavat tarjota
tamén tunteen myds palvelun kayttéjille. Al-Mansoori ym. (2023) jarjestivat digitaalisten
palveluiden suunnittelijoiden kanssa yhteisen suunnittelutydpajan, jonka tarkoituksena
oli tunnistaa sellaiset interventiokeinot, joita suunnittelijat mieluiten hyodyntavét suunni-
tellessaan kayttdjan hyvinvoinnin huomioivia palveluita. Tutkimuksessa havaittiin suun-
nittelijoilla olevan halu ymmaértdd, miten ja miksi heidén kiyttaytymiseensa pyritdén vai-
kuttamaan. Suunnittelijat myds suosivat tillaisia ldpindkyvid interventioita, joissa inter-
vention kohde tietdd, ettd hdnen kayttdytymiseensd pyritdén vaikuttamaan (Al-Mansoori
ym., 2023). Itse kdyttdon otettavat interventiot — kuten edelld mainitut aikarajoitukset ja
muistutukset — voidaan néhdad tillaisista hyvané esimerkkind, silla kayttdjd paattad itse

interventioille altistumisesta ja tietdd, miten ndma interventiot toimivat.

3.2.2 Tavoitteellista kdyttdytymistd edistdvdt keinot

Tavoitteellista kdyttdytymistd edistivilld interventiokeinoilla viitataan téssa sellaisiin in-
terventioihin, joilla pyritddn edistimédn kayttdjan hyvinvointia tukevien tavoitteiden syn-
tymisté ja niiden mukaista kdyttdytymistd palveluissa. Roffarellon ja De Russisin (2023a)
tutkimuksen mukaan digitaaliset itsehallintatydkalut pyrkivit tyypillisesti edistdméén
“terveellisten™ eli kdyttdjan digitaaliselle hyvinvoinnille suotuisampien tapojen synty-
mistd sekd ndihin tapoihin liittyvien pitkdn aikavilin tavoitteiden syntymistd. Téssd he
nikevit tirkedni niin sanotun hyvdintekevdisyyden (beneficence) periaatteen, jolla viita-

taan pyrkimykseen rakentaa aidosti kéyttdjien terveyttd edistivid palveluita ja minimoida
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terveydelle haitallisia tekijoitd. Jotta uusien terveellisempien tapojen syntyminen olisi to-
denndkdistd, suunnittelijoiden on siis aidosti pyrittdva tukemaan palvelua kdyttdvien hen-
kildiden digitaalista hyvinvointia (Roffarello & De Russis, 2023a).

Sitoutumisen tuuppaukset (commitment nudges) ovat keskeisessd osassa, kun tiettyjen
tavoitteiden mukaista kiyttdytymistd halutaan tukea. Tdma tuuppaustyyppi perustuu aja-
tukselle, jossa kayttdjén sitoutuminen tietynlaiseen kéyttdytymiseen motivoi hintéd kéyt-
tdytymédn samalla tavalla my0s tulevaisuudessa (Bergram ym., 2022). Téllaista kannus-
tamista sitoutua tiettyyn kdyttdytymistapaan voidaan tehdd esimerkiksi sellaisilla inter-
ventioilla, jotka ohjaavat kiyttdjad asettamaan tavoitteita omalle toiminnalle. Roffarellon
ja De Russisin (2023a) mukaan kayttéjélle voidaan tarjota mahdollisuus asettaa konkreet-
tinen tavoite palvelussa kaytettiville ajan méarélle. Tavoitteet voivat kohdistua my®os jo-
honkin tiettyyn palvelussa suoritettavaan toimintoon (Roffarello & De Russis, 2023a).
Keskeistd on kdyttddatan tekeminen nikyviksi kdyttdjille, mutta myds erilaisia motivoi-
via lauseita sekd kdyttdjan uudelleenohjaamista palvelussa tuottavamman toiminnon pa-
riin voidaan hy6dyntdd (Roffarello & De Russis, 2023a).

Esimerkki terveellisempiéd tapoja ja tavoitteellista kiyttdytymisti edistdvastd interven-
tiosta on Roffarellon ja De Russisin (2023a) tutkimuksessa mainittava HabitLab-selain-
laajennus. Siind kdyttdjdn on mahdollista asettaa tavoitteita ja interventioita eri palvelui-
hin, kuten Facebook, X, Reddit ja YouTube, liittyen. Kéyttdjd voi esimerkiksi asettaa
selaimen kysymadn, miksi siirtyminen palvelun pariin halutaan tehda (kuva 8). Kdyttdjan
on my0s mahdollista verrata todellista palvelun kdyttdd hénen itse méairittelemiinsé ta-
voitteisiin (kuva 9). Vaikka interventiokeinojen vaikutuksia tutkitaan tyypillisesti vain
hyvin lyhyelld aikavalilla (Roffarello & De Russis, 2023a), voi HabitLabin kaltaisilla ta-
voitteiden asettamiseen ja niiden seuraamiseen liittyvilld interventiokeinoilla olla mah-
dollista vaikuttaa uusien tapojen syntymiseen ja niiden mukaiseen kayttdytymiseen myds
pidempiaikaisesti: HabitLabia tutkittiin yli vuoden kestévéssd tutkimuksessa, jonka tu-
lokset osoittivat kiyttdjien olevan halukkaita jatkamaan selainlaajennuksen kdyttod myds
tulevaisuudessa (Kovacs ym., 2021). HabitLabia koskevassa tutkimuksessa selvisi my0s,
ettd selainlaajennus onnistui vihentdméén kédytetyn ajan madrad myos sellaisissa palve-

luissa, joissa se ei ollut kdytossd (Kovacs ym., 2019).
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Kuva 8 Selainlaajennus kysyy kayttédjéltd syytd sivustolla vierailulle (ruudunkaappaus
HabitLab-selainlaajennuksesta (29.3.2024))
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Kuva 9 Selainlaajennus mahdollistaa toteutuneen kdyton vertaamisen tavoitteisiin
(ruudunkaappaus HabitLab-selainlaajennuksesta (12.3.2024))

3.2.3 Palveluihin pddsyd kontrolloivat keinot

Ihmisten digitaaliseen hyvinvointiin pyritdén vaikuttamaan myos erilaisten estimiseen

perustuvien strategioiden kautta. Estdmisen keinoja ovat digitaalisen hyvinvoinnin ongel-
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mia aiheuttavan sovelluksen, verkkosivun tai laitteen kayton tdydellinen tai osittainen es-
taminen (Roffarello & De Russis, 2023a). Tdydellinen estiminen voidaan toteuttaa esi-
merkiksi aiemmin esiteltyjen aikarajoitusten kautta niin, ettei palveluun ole mahdollista
paésti sen jilkeen, kun kédyttdjd on kuluttanut palvelussa asetetun aikarajan mukaisen ajan
(Roffarello & De Russis, 2023a). Osittaista estdmistd voidaan sen sijaan tehdad esimer-
kiksi vaikeuttamalla palvelun kédyton aloittamista. Shahun ym. (2022) kehittdméssa Nud-
git-prototyyppisovelluksessa palveluun siirtymistd hidastetaan piivittdin nollattavalla
laskurilla. Kayttdjat voivat avata palvelun vain pitimaélld alhaalla avaamispainiketta,
jonka vaatima pitimisaika kasvaa jokaisella kerralla (kuva 10). Laskurin huomattiin
Shahun ym. (2022) tutkimuksessa lisddvan kéyttdjien tietoisuutta siitd, kuinka tihedsti he
todellisuudessa pyrkivit kdyttdimadan palvelua. Toimintojen suorittamisen, tdssd tapauk-
sessa palveluun siirtymisen, maltillinen hidastaminen auttaa my0ds parantamaan tarkkaa-
vaisuutta ja oman toiminnan suunnittelemista: se tarjoaa kayttéjélle lyhyen tauon aktiivi-
sesta ja paikoin tiedostamattomastakin klikkailusta — kunhan hidastus ei ole liian pitka ja

siten tarjoa mahdollisuutta siirtdd huomiota toisaalle (Cox ym., 2016).

Hei Emilia!

Olet avannut sovelluksen ténaan 4 kertaa.
Olet kayttdnyt sovellusta tédndan 37 minuuttia.

),

Kuva 10 Nudgit-sovelluksessa palvelun avaamispainikkeen vaatima pitdmisaika kasvaa
jokaisella vierailulla (muokattu ldhteestd Shahu ym. (2022))

Palveluun pédsyé voidaan estdd ja hidastaa my06s muilla keinoilla. Purohitin ym. (2020)

Hook-malliin pohjautuvassa Nudge-selainlaajennuksessa sosiaalisen median palvelu Fa-
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cebookiin pyrkivé kdyttdja uudelleenohjataan ensin toiselle sivulle, jossa kdyttdjalta ky-
sytddn haluaako tdmi varmasti siirtyd Facebookiin. Tdmé on Purohitin ym. (2020) mu-
kaan esimerkki keinosta madaltaa kehotetta siirtyd palvelun pariin seké tapa tehdi kéyton
aloittamisesta tiedostetumpaa. Heiddn mukaansa tdmé interventio hyddyntdé niin sanot-
tua oletustuuppausta (default nudge). Oletustuuppauksissa kiyttdjélta toivottu toiminta
on oletusarvoisesti valittuna (esimerkiksi liittyminen jonkin palvelun jaseneksi) ja vastoin
tatd toivottua toimintaa toimiminen (jdseneksi ryhtymisen jéttdminen viliin) vaatii kdyt-
tdjaltd toimenpidettd (Bergram ym., 2022). Nudgen tapauksessa kéyttdjad kannustetaan
siis hiinen oman digitaalisen hyvinvointinsa kannalta suotuisaan toimintaan, silld sosiaa-
lisen median alustat ovat oletusarvoisesti suljettuja.

Uudelleenohjausta voidaan kéyttdd myos ohjaamalla kayttdjd jollekin mahdollisesti
tuotteliaammalle sivustolle tietyn pituiseksi ajaksi, ennen kuin tdmé padstetdéin sosiaali-
sen median sivustolle. Ndin toimivat interventiot tukevat merkityksellisten kokemusten
syntymistd (Roffarello & De Russis, 2023a). Roffarellon ja De Russisin (2023a) mukaan
interventioissa olisikin hyva keskittyd yhid enemmén téllaiseen merkityksellisten koke-
musten ja vuorovaikutustilanteiden luomiseen kédyton taydellisen estdmisen ja digitaali-

selle hyvinvoinnille haitallisten ominaisuuksien minimoimisen sijaan.

3.2.4 Sisdllon kuluttamisen hallinnan keinot

Interventioita voidaan kohdistaa myds palveluissa naytettdviin siséltdihin. Shahun ym.
(2022) Nudgit-prototyyppisovellus tarjoaa kayttdjélle mahdollisuuden suodattaa hénelle
ndytettdvad asiasisdltod niin, ettd kdyttdjan valitsemiin avainsanoihin liittyvét julkaisut
piilotetaan (kuva 11). Téllainen suodatin lieventdd kayttijien tarvetta pysyé ajan tasalla

ympdérilld tapahtuvista asioista seka helpottaa rauhoittumista (Shahu ym., 2022).
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Kuva 11 Uutissyote ilman suodatinta (vas., ruudunkaappaus Yle-sovelluksesta
(15.3.2024)) vs. suodattimella (oik., ruudunkaappaus muokattuna) (havainnollistus 1dh-
teestd Shahu ym. (2022))

Kayttdjille ndytettdvad sisdltod voidaan rajata myos muilla tavoin. Purohitin ym. (2020)
esittelemd Nudge-selainlaajennus piilottaa Facebookin lukematta olevien viestien ja il-
moitusten madrin palvelun yldpalkista (kuva 12), miké pienentéd Purohitin ym. (2020)
mukaan ulkoista kehotetta palvelun kéyttoon. Videosuositusten piilottaminen Youtube-
videopalvelun sivupalkista on sen sijaan tapa nostaa kynnystd tiedostamattomaan ja ajat-
telemattomaan sisdllon selailuun (Purohit ym., 2020) (kuva 13). Kéyttdjén annetaan kui-
tenkin ottaa videosuositukset kdyttoon, miké tarjoaa mahdollisuuden pyséhtyé ja tehdi

ndin ollen palvelun kdytostd hieman tiedostetumpaa (Purohit ym., 2020).
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Kuva 12 Ilmoitukset uusista viesteistd ja Kuva 13 YouTuben tarjoamat video-
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Myds Roffarellon ja De Russisin (2023b) tutkima wudelleensuunnittelun strategia (re-
design strategy) perustuu YouTuben ja Facebookin tarjoamien siséltdsuositusten ja kéyt-
toliittyméelementtien piilottamiseen. Heiddn uudelleen suunnittelemissa palveluissa suo-
sitellut sisdllot on eristetty omille sivuilleen ja ainoastaan palvelun keskeiset ominaisuu-
det korostuvat palvelun etusivulla (kuva 14). Niin kéyttdjdd ohjataan keskittyméén tar-
koitukselliseen palvelun kayttdon, ja pyritddn vahentimdin huomion vangitsevia vahin-
goittavia malleja hyddyntévien, hdiritsevien elementtien saamaa huomiota (Roffarello &
De Russis, 2023b). Vaikka uudelleensuunnittelun strategia véhensi tutkimuksessa Face-
bookissa kdytettyd aikaa, se toisaalta lisdsi kdytettyjen klikkauksien madrda. Tdmi on
Roffarellon ja De Russisin (2023b) mukaan merkki tarkoituksenmukaisemmasta palvelun
kaytostd, silld palvelun eri toimintojen kéyttiminen vaati tiedostettua ja johdonmukaista
toimintaa. Vastaavasti YouTubessa kiytetty aika nousi uudelleensuunnittelun strategi-
assa, mutta tehtyjen klikkauksien méadrd laski. Tétéd selittdd uudelleen suunnitellun kéyt-
toliittymén hakuldhtdisyys, joka vie kdyttdjéltd enemmain aikaa (Roffarello & De Russis,
2023b): kéyttdjien tuli etsid haun kautta haluamansa videot, eikd mahdollisuutta uppoutua
sivustolla valmiiksi ndkyviin videosuosituksiin ollut. Tietoinen palveluiden kaytto ei siis
aina korreloi suoraan palveluihin kdytetyn ajan mairdn mukaan kuten digitaalisten itse-
hallintatydkalujen tehokkuuden mittaamisessa usein ajatellaan (Roffarello & De Russis,
2023Db).
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Kuva 14 Uudelleen suunniteltu YouTuben etusivu, jossa keskeiselle toiminnalle epa-
olennaiset elementit on minimoitu (muokattu ldhteestd Roffarello & De Russis (2023b))

Sosiaalisen median palveluissa tapahtuvaa siséltdjen kuluttamista voidaan rajoittaa myds
ndiden palveluiden itse mahdollistamilla interventioilla. Téllainen keino on esimerkiksi
sisdllon automaattisen toistamisen estiminen (Roffarello ym., 2023b) (kuva 15). Tama
interventio kohdistuu monien sosiaalisen median palveluiden hyddyntdméan automaatti-
sen toiston (autoplay) suunnittelumalliin, jossa seuraava video toistetaan heti edellisen
videon padtyttyd, eikd kayttdjélle jad aikaa pysdhtyd reflektoimaan omaa toimintaansa
(Roffarello ym., 2023b).

Toinen suunnittelumalli, joihin interventioita voidaan kohdistaa, on loputtoman vieri-
tyksen malli, jossa uutta sisdltod latautuu automaattisesti laitteen ndytolle kdyttdjan vie-
rittdessd sivua alaspdin (Roffarello ym., 2023b). Roffarello ym. (2023b) pitdvét tdtd hai-
tallisena, huomion vangitsevana vahingoittavana mallina, silld se automatisoi vuorovai-
kutusta ihmisen ja teknologian viélilld sekd vihentdd yksilolté tarvittavaa fyysistd ja hen-
kistd vaivanndkdd, jota palvelun kéyttod vaatii. Téllaisissa tilanteissa, joissa uutta siséltod
on saatavilla rajattomasti, voidaan kdyttdd apuna mahdollisuutta tallentaa sisiltéd myo-
hempéan kertaan (Roffarello ym., 2023b) (kuva 16). Néin kéyttdjén on helppo palata kiin-
nostavan sisdllon pariin myShemmin. Tallennusmahdollisuus vdhentéa lisdksi kayttdjéan
kokemaa kehotusta kuluttaa kaikki sisdltd vélittomasti (Roffarello ym., 2023b). Myos
Alutaybi ym. (2019) pitdvit tirkednd kehittda sellaisia interventioita, jotka mahdollistavat
siséltoon paneutumisen myohemmin kéyttdjdlle sopivalla hetkelld, sill4 tillaiset interven-

tiot voivat lieventdd jostakin pois jiémisen pelkoa.
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Yksi tehokas siséllon kuluttamiseen vaikuttava keino on Roffarellon ja De Russisin
(2023b) tutkimuksessa kokeiltu taustaviriin liittyva tuuppaus. Siind selainlaajennus tekee
siséllon lukemisesta vaikeampaa tummentamalla sosiaalisen median palvelun taustavarid
sitd enemmén, mitd enemman kayttdjd vierittdd sivua alaspdin. Taméa vahensi tehokkaasti
molemmissa tutkimuksessa testatuissa palveluissa, Facebookissa ja YouTubessa, vietetyn
ajan miarad. Purohitin ym. (2020) suunnittelema Nudge-selainlaajennus tavoittelee sosi-
aalisessa mediassa vietettdvin ajan mééran vihentdmistd sen sijaan tarjoamalla mahdol-
lisuuden tyhjentdd oma uutissyote yhdelld klikkauksella (kuva 17). Lisdksi Purohit ym.
(2020) ehdottavat vastaavaa painiketta, jolla kdyttdja voisi lopettaa palvelussa seuraa-
miensa henkildiden, ryhmien ja sivujen seuraamisen yhdelld kertaa. Uutissyotteen tyh-
jentdmisen ja seurattavien poistamisen tekeminen nopeaksi on keino, jolla voidaan laskea
palveluun tehtyd investoinnin méérai ja siten todenndkdisyyttd, jolla kdyttdjd palaa takai-

sin palvelun pariin (Purohit ym., 2020).

Lisda tarinaasi

Kuva 17 Nudgit-selainlaajennus tarjoaa mahdollisuuden tyhjentdd oma uutissyote
(muokattu ldhteestd Purohit ym. (2020))
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4 Interventioihin liittyvat haasteet

Vaikka kayttdjakokemus- ja kdyttoliittymasuunnittelun keinoja voidaan kayttda interven-
tiotarkoituksessa useilla eri tavoilla, liittyy digitaalisen hyvinvoinnin edistdmiseen tih-
tadviin interventioihin ja niiden kdyttoon erilaisia haasteita. Jotta digitaalisissa palveluissa
tehtévilld suunnitteluvalinnoilla voitaisiin vaikuttaa ihmisten kéyttdytymiseen pitkdaikai-
sesti, tulisi niiden pohjautua vakiintuneisiin behavioraalisiin teorioihin (Roffarello & De
Russis, 2023a). Roffarello ja De Russis (2023a) toteavat kuitenkin, ettd suunnittelijat no-
jaavat erilaisiin ihmisten kayttdytymiseen liittyviin teorioihin vain harvoin. Heidén tutki-
muksessaan havaittiin myds, ettd vain harvat interventioita késittelevit tutkimukset kes-
tavit tarpeeksi pitkdén, jotta pidemmaén aikavélin vaikutuksia olisi mahdollista arvioida:
kayttdytymismallien pysyvd muuttaminen voi vaatia jopa vuoden, mutta siitd huolimatta
digitaalisia itsehallintatydkaluja késittelevdt tutkimukset kestivit keskiméérin vain 21
pdivéd (Roffarello & De Russis, 2023a).

My0s interventioille asetetut tavoitteet voidaan ndhdé paikoin ongelmallisina. Monet
interventiokeinoista keskittyvét palveluiden kiyton tdydelliseen estdmiseen ja niissd vie-
tettdvdn ajan vdhentdmiseen. Koko palvelun kdyttdd rajoittavat interventiot voivat kui-
tenkin héiritd myos sellaisia palvelun toimintoja, jotka eivit vélttaméttd ole uhka kaytta-
jén digitaaliselle hyvinvoinnille (Roffarello & De Russis, 2023b). Keskittyminen palve-
luissa kdytettdvin ajan midran mittaamiseen jittdd puolestaan huomiotta erilaiset tarpeet
ja tavoitteet, joita palveluiden kdytolle on kulloinkin asetettu (Parry ym., 2023). Haas-
teena onkin erottaa, milloin kéyttd on tarkoituksenmukaista ja milloin palveluiden pariin
ajaudutaan tottumuksesta tai ilman selkedd tavoitetta. Roffarello ja De Russis (2023a)
esittavitkin, ettd interventioissa olisi palveluiden kéyton estimisen ja niissd kéytettdvan
ajan minimoimisen sijaan syytéd keskittyd tukemaan tarkoituksenmukaista kayttod ja luo-
maan merkityksellisid kokemuksia. Heiddn mielestéédn interventioissa tulisi esimerkiksi
tukea palvelun kayttdd jonkin tietyn ja tarkasti mééritellyn tavoitteen saavuttamiseksi.

Lisdksi interventiokeinojen tehokkuuden mittaamiseen liittyy haasteita. Tehokkuutta
mitataan usein kéyttdjien omien kokemusten perusteella (mm. Parry ym., 2023; Shahu
ym., 2022), mika voi olla ongelmallista. Kéyttdjét saattavat ndhdd tapansa kédyttdd palve-
luita todellisuudesta poikkeavalla tavalla, eivitka he siten pysty antamaan luotettavaa tie-
toa interventioiden tehokkuudesta (Roffarello & De Russis, 2023a). Tehokkuudelle ei
myoOskddn ole olemassa yksiselitteistd médritelmdd, miké tekee eri interventiokeinojen
vilisen tehokkuuden vertailusta vaikeaa (Roffarello & De Russis, 2023a).

Roffarello ja De Russis (2023a) tuovat esiin myds haasteen siité, ettd interventiot suun-
nitellaan tyypillisesti yhdelle teknologiselle laitteelle. Néin ollen on vaikeaa arvioida sité,
miten esimerkiksi dlypuhelimelle kohdistettu interventio vaikuttaa tietokoneella vietetta-

vén ajan ja tavoitteettoman toiminnan madardin. Tdhdn vaikuttaa osaltaan teknologiset
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vaikeudet, silld samojen interventiostrategioiden toteuttaminen eri laitteilla ja niiden kéyt-
tojarjestelmilld on hankalaa (Roffarello & De Russis, 2023a).

Toisaalta keskeinen interventioiden haaste on my0s se, miten ne vaativat kayttéjiltdén
halua ja sitoutumista niiden kayttoon. Esimerkiksi sosiaalisen median palveluihin sisdin-
rakennetut aikarajoitukset ovat oletusarvoisesti pois paéltd. Myos erilaiset interventiotar-
koitukseen kehitetyt selainlaajennukset toimivat vain, jos kiyttdjd paattad sellaiset asen-
taa. Parry ym. (2023) toteavatkin, etteivit digitaalisen hyvinvoinnin edistimiseen tarkoi-
tetut interventiot toimi ilman kéyttdjén kiinnostusta aloittaa niiden kéytto sekd sitoutua
nithin myds mydhemmin. Heidén tutkimuksensa mukaan interventioista ovat kiinnostu-
neita etenkin henkildt, jotka ovat tietoisia oman kéyttdytymisensd vaikutuksesta hyvin-
vointiinsa, ja jotka ovat motivoituneita muokkaamaan kéyttdytymistdén tavoitteidensa
mukaiseksi. Interventioita tulisikin pystyd kehittdméédn tulevaisuudessa niin, ettd niisti
hyotyvit myos sellaiset henkil6t, jotka eivét tunnista digitaaliseen hyvinvointiinsa nega-
titvisesti vaikuttavia tekijoitd (Roffarello & De Russis, 2023a).

Roffarello ja De Russis (2023a) nostavat esiin myos eettisyyteen liittyvit kysymykset.
Interventiot kerddvét usein henkilokohtaista ja arkaluonteistakin tietoa kayttdjésté ja ta-
méin tavoista kiyttda intervention kohteena olevaa palvelua. Tdma heréttda yksityisyyteen
liittyvid huolia. Digitaalisiin itsehallintatydkaluihin liittyvéa sddtelyd tarvitaankin Roffa-
rellon ja De Russisin (2023a) mukaan nykyistd enemmaén, esimerkiksi laajentamalla ylei-
nen tietosuoja-asetus (GDPR) koskemaan interventiotydkaluja yhd selkedmmin. Toi-
saalta he myds ajattelevat, ettd sosiaalisen median palveluita tarjoavien yritysten tulisi
tarjota interventioiden kehittdjille vapaampi padsy heidén ohjelmointirajapintoihinsa sekd
antaa ndille lupa kerdtd kayttdjien kdyttddataa nykyistd vapaammin. Digitaalinen hyvin-
vointi ei siis ole yksinomaan palveluiden kéyttdjien, palveluita tuottavien yritysten tai
interventioita kehittidvien tahojen kisissd, vaan vaatii kaikkien osapuolten yhteistyotd
(Roffarello & De Russis, 2023a).

5 Keskustelu ja yhteenveto

Teknologian ja erilaisten digitaalisten palveluiden kasvanut rooli ihmisten arjessa on teh-
nyt digitaalisesta hyvinvoinnista tdrkedn hyvinvointiajattelumme nékokulman. Se, ettd
digitaaliseen hyvinvointiin vaikuttaa monet yksilolliset tekijdt (mm. Osatuyi & Turel,
2018; Stead & Bibby, 2017) ja etti sille ei ole olemassa yksiselitteistd madritelméa (Rof-
farello ym., 2023a), tekee tdstd hyvinvoinnin osa-alueesta kiinnostavan. Digitaalisen hy-
vinvoinnin ja sen ymmaértamisen merkitystd kasvattaa lisdksi se, ettd teknologiaa tarvitaan
moniin arkipdivdisiin asioihin ja sen vaikutukset yksiloiden terveyteen ovat moninaisia

(mm. Giraldo-Luque ym., 2020).
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Siind missd sosiaalisen median palveluiden takana olevat yritykset pyrkivit heikenté-
médn kdyttdjan ajantajua ja kontrollintunnetta (Roffarello ym., 2023b), erilaiset interven-
tiokeinot pyrkivét palauttamaan hallinnan kokemuksen takaisin palvelun kiyttdjalle (Rof-
farello & De Russis, 2023a). Tétd voidaan tavoitella erilaisten kéyttdjdkokemus- ja kéyt-
toliittymasuunnittelun keinoin, jotka keskittyvét joko parantamaan ajankulun hahmotta-
mista, edistimédn tavoitteellista palveluiden kéyttoa tai kontrolloimaan palveluihin péa-
syd ja niiden sisdltojen kuluttamista. Esimerkkejd interventioista ovat kdyttodatan visu-
alisointi ja palvelun kéytolle asetettavat aikarajoitukset ja tavoitteet, joiden toteutumista
on mahdollista seurata (Roffarello & De Russis, 2023a). Palvelun avaamista voidaan hi-
dastaa (Shahu ym., 2022) ja sen keskeiselle toiminnalle epdolennaisia elementte;ja piilot-
taa (mm. Purohit ym., 2020). Kédyttdjd voidaan my0s uudelleenohjata aluksi jollekin tuot-
teliaammalle sivustolle (Roffarello & De Russis, 2023a). Lisdksi uuden sisillon auto-
maattinen toisto voidaan estéd ja palvelun taustavérid tummentaa kdyton edetessd (Rof-
farello ym., 2023b).

Vaikka interventioilla voidaan tehokkaasti lisdta kayttéjéan kontrollintunnetta ja tietoi-
suutta omasta sosiaalisen median kdytostd (mm. Roffarello ym., 2023b), liittyy niihin
monia haasteita. Monet kirjallisuudessa esitellyt interventiokeinot ovat selainlaajennuk-
sia tai niiden kdyttoOnotto vaatii muuten kayttdjalta oma-aloitteisuutta, mika korostaa hy-
vén reflektointikyvyn ja itsetuntemuksen merkitystd: jos henkild ei itse tunnista kaytta-
vénsé sosiaalista mediaa omalle terveydelleen haitallisella tavalla, on timén vaikea saada
interventioista apua. Koska interventioiden tutkimisessa on perinteisesti keskitytty lyhyen
aikavélin vaikutuksiin (Roffarello & De Russis, 2023a), tietoa interventioiden kyvysti
vaikuttaa edes motivoituneiden yksildiden kiyttdytymisen pysyvdidn muuttamiseen ei
kuitenkaan juuri ole. Se, kuinka pitkille yksildiden motivaatio kantaa, onkin hyvi kysy-
mys, vaikka sitoutumisella interventioiden kéytt66n voidaankin tehdé jo paljon (Parry
ym., 2023).

Koska interventioista hyotyminen edellyttidd ndin vahvasti kéyttdjin kykya reflektoida
omaa toimintaansa ja tunnistaa digitaalisen hyvinvointinsa tila, jadvat monet interventi-
oista mahdollisesti hyotyvét henkil6t herkédsti niiden ulkopuolelle. Tulevaisuudessa pi-
taisikin miettid sitd, voitaisiinko esimerkiksi automaattinen siséllontoisto estdd ja muistu-
tuksia taukojen merkityksestd antaa oletusarvoisesti ilman, ettd kdyttdjan tulee ottaa til-
lainen digitaalista hyvinvointia tukeva tila kdyttoon. Tama saattaisi kuitenkin olla ristirii-
dassa yritysten tavoitteiden kanssa, silld interventiot keskeyttivit huomion kohdistumi-
sen palveluun ja tarjoavat kayttéjélle tilaisuuden pohtia todellista tarvettaan kayttéa pal-
velua (mm. Cox ym., 2016).

Keskeistd onkin pohtia ristiriitaa sosiaalisen median palveluita tuottavien yrityksien ja
niitd kayttidvien yksildiden tavoitteiden vililld. Yritykset tavoittelevat kannattavaa liike-

toimintaa ja ne joutuvat myos kilpailemaan kidyttdjistd, minkd takia pyrkimys sitouttaa
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kayttdjid on ymmarrettivad. Toisaalta sitouttamisen voidaan ndhdé tapahtuvan paikoin
ihmisten digitaalisen hyvinvoinnin kustannuksella, mikili kdyttdjien huomiota vangitse-
via kayttdjakokemus- ja kdyttoliittymadsuunnittelun valintoja on tehty riippuvuutta aiheut-
tavalla tavalla. Koska tarve sitouttaa kiyttdjid palveluun ei tulle muuttumaan, tulevaisuu-
dessa olisikin térked pohtia keinoja, joilla sitouttamista voidaan tehdd vaikuttamatta ne-
gatiivisesti yksiloiden hyvinvointiin. Téssd voitaisiin kenties hyddyntdéd esimerkiksi te-
kodlyé niin, ettd palvelu osaisi ehdottaa aikarajoituksien kdyttdonottoa tunnistaessaan on-
gelmalliselta vaikuttavaa palvelun kayttoa.

Voi kuitenkin olla, ettd kayttdjidkokemus- ja kayttoliittymédsuunnittelun mahdollisuu-
det interventioissa ovat rajalliset, ja rinnalle tarvitaan muita keinoja. Osatuyi ja Turel
(2018) esittiavitkin ajatuksen interventio-ohjelmasta, joka opettaisi lieventiméén taipu-
musta turvautua sosiaalisen median sivustoihin. Nédin voitaisiin mahdollisesti edistdd di-
gitaalista hyvinvointia myds sellaisten henkildiden osalta, joilla on haasteita tunnistaa
omaan digitaaliseen hyvinvointiin vaikuttavia tekijoitd. Erilaiset tyGpajat tai koulutusti-
laisuudet voisivat puolestaan lisdtd tietoisuutta olemassa olevista selainlaajennuksista
sekd muista interventiotydkaluista.

Digitaalinen hyvinvointi on siis atheena hyvin moniulotteinen ja vaatii monen erilaisen
nikokulman huomioonottamista. Vaikka interventioiden kehittéjille on ehdotettu annet-
tavaksi laajempaa piédsyd kdyttdjien dataan digitaalisen hyvinvoinnin edistdmisen nimissi
(Roffarello & De Russis, 2023a), viimeaikaiset kehitysaskeleet ovat yhd enemmaén yksi-
16iden oikeuksien turvaamisen puolella. Vuonna 2023 voimaan astunut erittdin suuria
verkkoalustoja koskeva Euroopan unionin digipalvelusdidos (DSA) laajennettiin helmi-
kuussa 2024 kattamaan kaikenkokoiset verkkoalustat (Euroopan komissio, ei pvm. a).
Euroopan komission (ei pvm. a) mukaan sdédokselld pyritdén tasapainottamaan kaytta-
jien, alustojen ja viranomaisten asemaa digitaalisessa ymparistdssé niin, ettd yksityishen-
kilot ovat keskidssd. Kayttédjille on jatkossa taattava mahdollisuus esimerkiksi poistaa
kohdennetut siséltdsuositukset kiytostd ja padttda, milld perusteella sisdltdd heille suosi-
tellaan (Euroopan komissio, ei pvm. b). Sdddoksen tavoitteena onkin siirtdd kontrollia
enemman kayttdjélle ja lisdtd verkkoalustoilla tapahtuvan toiminnan lépindkyvyyttd (Eu-
roopan komissio, ei pvm. b) — vastoin siis sitd, mihin sosiaalisen median palveluita tuot-

tavat yritykset pyrkivit huomiota vangitsevilla vahingoittavilla malleillaan.
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