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Hyvinvointisovellukset ovat mobiililaitteilla kaytettdvida sovelluksia, joiden
avulla yksilo6 voi muun muassa edistdd ja ylldpitdd omaa terveyttddn ja
hyvinvointiaan. Sovelluksia voidaan kayttdd esimerkiksi oman aktiivisuuden
seurantaan sekd kroonisten sairauksien hoidon tukena. Sovellusten kaytolla on
aiemmissa tutkimuksissa todettu olevan erilaisia hyo6tyjd mutta myos
heikkouksia kuten haasteet pitkidkestoisen motivaation ylldpidossa.

Pelillistdminen on yksi keino lisdtd sovelluksen kdyton houkuttavuutta ja
kayttdgjan motivaatiota. Pelillistamiselld tarkoitetaan peleistd tuttujen
elementtien lisddmistd sovellukseen. Nditd elementtejda voivat olla muun
muassa erilaiset onnistumisista saatavat palkinnot sekd edistymistd kuvaavat
visuaaliset mittarit. Kuten hyvinvointisovelluksilla my6s pelillistamiselld on
todettu voivan olla sekd erilaisia hyotyjd ettd heikkouksia esimerkiksi sen
vaikutukset motivaatiota nostavasti tai laskevasti.

Tutkimuksessa  tarkasteltiin ~ millaisia  negatiivisia  vaikutuksia
pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kayttdjat ovat mahdollisesti kokeneet.
Negatiivisten vaikutusten selvittdminen on tirkeds, silld tuntemalla mahdolliset
riskikohdat voidaan niihin varautua suunnittelussa paremmin. Tdmd taas
edesauttaa sitd, ettd tulevaisuudessa voidaan suunnitella yhd paremmin
kayttdjien tarpeisiin vastaavia sovelluksia. Tutkimusmetodiksi valittiin
teemahaastattelu, joka on puolistrukturoitu haastattelutyyppi ja tarjoaa
haastattelulle selkeésti seurattavissa olevan teemoihin pohjautuvan rakenteen
mutta myo6s joustavuutta. Tutkimuksen ensimmdisessd vaiheessa toteutettiin
my6s kysely, johon wvastasi 45 henkilod. Heistd viisi osallistui
haastatteluvaiheeseen.

Tutkimuksen tuloksina saatiin kerdttyd tietoa kayttdjien erilaisista
positiivisista ja negatiivisista kokemuksista sekd heiddn ajatuksistaan
sovellusten kayttoon liittyen. Negatiivisista vaikutuksista korostui erityisesti
negatiivisten tunteiden kuten huolestuneisuuden esiintyminen. Tuloksista
ilmeni, ettd kayttdjat saivat sovelluksen kadytostd sekd negatiivisia, ettd
positiivisia kokemuksia. Lisdksi havaittiin, ettd positiivisia kokemuksia koettiin
enemman.

Asiasanat: hyvinvointisovellukset, mobiiliterveys, pelillistiminen
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Wellness applications are mobile applications that are used to for example
improve and maintain peoples health and wellbeing. The uses of these
techonologies can include among other things monitoring persons amount of
physical activity and supporting management of chronic illnesses. In previous
studies these applications have been found to have various benefits but also
weaknesses such as challenges in maintaining long-term motivation.

Gamification is one way to increase the attractiveness of the application or
the motivation of the user. Gamification means including elements familiar
from games in the applications. These elements may include for example
rewards and visual indicators that descibe the persons progress. As like with
wellness applications also with gamification it has been found that it can have
various benefits as well as weaknesses such as increasign or decreasing
motivation of the user.

This research investigated what kind of negative effects users of gamified
wellness applications might experience. Understanding the possible negative
effects is important because knowing the possible risks makes it possible to
better prepare against them when designing future applications. This makes it
possible to make future technologies answer the need of their users better. The
chosen research method was thematic interview which is a semi-structured
interview. The chosen method offers the research a theme based structure that
is both clear to follow and flexible. A questionnaire was done as first part of the
research and it gathered answers of 45 persons. Out of them five were
interviewed.

Outcome of the interviews were knowledge of the positive and negative
experiences as well as the thoughts of the interviewees and those who
answered the questionnaire. Out of the negative experiences found, it was
noted that presence of negative emotions such as worryness was one of the
most common ones. The results showed that the users of these technologies had
both positive and negative experiences. The results also showed that the
amount of positive experiences was greater.

Keywords: wellness applications, mHealth applications, gamification
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LIITE 2 TEEMAHAASTATTELURUNKO



1 JOHDANTO

Terveys ja hyvinvointi ovat teemoja, jotka koskettavat jokaisen ihmisen elamaéa
jollakin tavalla. Niihin liittyvid osa-alueita voidaan nykyisin teknologian
jatkuvan kehittymisen ansiosta seurata, edistdd ja ylldpitdd yha tehokkaampien
ja monipuolisempien teknologisten ratkaisujen avulla. Erilaisten terveys- ja
hyvinvointiteknologioiden yksi osa-alue ovat mobiililaitteilla toimivat
sovellukset ja muut ratkaisut, joista voidaan kéyttdd yhteisnimitystd mHealth
eli mobiiliterveys (Platt ym., 2016). Matkapuhelimille ja tablettitietokoneille
erilaisia sovelluksia voidaan ladata sovelluskauppojen kuten Applen App
Storen ja Googlen Google Playn kautta.

Tutustuttaessa ndihin sovelluskauppoihin huomattiin, ettd terveyteen ja
hyvinvointiin liittyvid sovelluksia voidaan 16ytda eri sovelluskategorioista niin
maksullisina kuin myos ilmaiseksi ladattavissa olevina. Tarkasteltaessa Applen
App Storen sovellusvalikoimaa huomattiin, ettd aihepiirin sovelluksia 16ytyy
useista kategorioista esimerkiksi Ladketiede sekd Terveys ja kuntoilu. Taman
lisdksi yksittdisid sovelluksia voidaan 1oytdd myos muista sovelluskaupan
kategorioista. App Storen Ladketiede kategoriaan sisidltyy useita sovelluksia,
joiden julkaisijat vaihtelevat yksittdisistd sovelluskehittdjistd erilaisiin yrityksiin
esimerkiksi LdhiTapiola ja Ladketietokeskus Oy (App Store, ei pvm. 1). Ndiden
erilaisten sovellusten aiheet ja kayttotarkoitukset vaihtelevat paljon
itseseurannan sovelluksista aina erilaisiin digitaalisiin etdlddkéaripalveluihin ja
niitd voivat hyodyntdd niin peruskayttdjat kuin myos ladketieteellisten alojen
ammattilaiset ja opiskelijat. Ladketiede kategorian sovellusten aiheet menevit
osittain ristiin myos App Storen Terveys ja kuntoilu-kategoriasta 16ytyvien
sovellusten kanssa silldi myos sieltd voidaan paikantaa samoihin aiheisiin
liittyvid sovelluksia niin itseseurannan kuin myos etédlddkéripalvelujen osalta
(App Store, ei pvm. 2). Sovellusten luokittelu tarjolla oleviin kategorioihin ei siis
ole aina tdysin yksiselitteistd vaan siihen voi liittyd tulkinnallisuutta. Syita
tahédn voi olla useita esimerkiksi sovellusten aihepiirien laajuus. Huomioitavaa
on mydos se, ettd sovelluksia voidaan kayttds erilaisiin tarkoituksiin myos niiden
alkuperdistd kayttotarkoitusta soveltaen. Ndin ollen todellisuudessa terveyden
ja hyvinvoinnin edistamiseen kéytossd olevien sovellusten valikoima voi olla
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laajempikin kuin sovelluskaupoissa niihin suoraan liittyvissd kategorioissa
olevat sovellukset. T4llaisesta joustavasta sovellusten hyodyntdmisestd voidaan
mainita esimerkkind yleisesti tehtdvien hallintaan tarkoitetun sovelluksen
hyodyntdminen muistuttamaan pdivittdisten ladkkeiden ottamisesta tiettyina
aikoina. Kaiken kaikkiaan voidaan siis todeta nykyisin tarjolla olevan paljon
mahdollisuuksia erilaisten mobiilisovellusten hyodyntdmiseen terveyteen ja
hyvinvointiin liittyen.

Suuresta tarjonnasta erottumiseksi sovelluksilla on kéytossddn useita
keinoja, joista yksi on pelillistimisen hyodyntaminen. Tédssd tutkimuksessa
pelillistimisen madrittelyssda kdytetddn Deterdingin ym. (2011) maéédritelmasd,
jonka mukaan pelillistiminen on pelielementtien kdyttod varsinaisesta pelista
poikkeavassa kontekstissa. Aikaisemmat tutkimukset kuten Toda ym. (2018)
ovat todenneet pelillistimiselld voivan olla sekd positiiviisia, ettd negatiivisia
vaikutuksia. Pelillistimisen vaikutukset voivat kohdistua moniin asioihin
mutta erityisesti sen vaikutukset motivaatioon ja sitoutumiseen ovat olleet
paljon esilld aiemmissa tutkimuksissa. Almeidan ym. (2021) mukaan
sovellusten kayton mahdolliset negatiiviset vaikutukset voivat tulla ylldtyksend
sovellusten suunnittelijoille ja kehittdjille. Tamén vuoksi heiddn mukaansa
aihepiirin kriittinen tarkastelu on tdrkedd. Aihetta on tutkittu jonkin verran jo
aikaisemmin mutta aihepiirin laajuuden vuoksi tutkittavaa on yhd paljon.
Tutkimalla aihetta monipuolisesti erilaisista ndkokulmista ja erilaisiin asioihin
painottuen voidaan saada arvokasta tietoa, jota voidaan hyodyntdd yha
parempien ratkaisujen suunnittelussa ja toteuttamisessa. Lisdksi kayttdjien
yksilolliset ja muuttuvat tarpeet yhdistettyna kehittyvan teknologian tarjoamiin
mahdollisuuksiin aiheuttavat sen, ettd tutkittavaa ja selviteltivdd on paljon
myos tulevaisuudessa.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd millaisia kokemuksia pelillistettyjen
hyvinvointisovellusten kayttdjilla on sovellusten kdyttoon liittyen. Erityisena
kiinnostuksen kohteena tarkastelussa olivat mahdollisten negatiivisten
vaikutusten selvittdminen. Negatiivisiin vaikutuksiin voivat vaikuttaa monet
tekijat sekd sovelluksen, ettd sen kayttdjan osalta. Niiden vélttamiseksi on
tarkedd tunnistaa mahdolliset ongelmakohdat. Tamadn mahdollistamiseksi on
tarkedd tietdd millaisia negatiivisia vaikutuksia sovelluksia kayttaneet henkilot
ovat saattaneet kohdata. Tutkimuskysymykseksi tédlle tutkimukselle
asetettiinkin ”"Mitd negatiivisia vaikutuksia hyvinvointisovellusten pelillistamiselld
voi olla?".

Tutkimusmenetelmédna kéytettiin teemahaastattelua, joka mahdollisti
tiedonkeruun joustavasti mutta kuitenkin hallitusti. Teemahaastattelulle
laadittiin etukdteen runko, jonka sisdltamédt asiat késiteltiin jokaisessa
toteutuneessa haastattelussa. Teemojen sisédltdmien asioiden kasittelyn laajuus
kuitenkin vaihteli eri haastattelujen vilillda sen mukaisesti miten keskustelut
etenivdt kunkin haastateltavan kanssa. Haastateltavat loydettiin erillisen
kyselylomakkeen avulla. Kyselylomake oli tdytettdvissd verkossa ja sitd jaettiin
Jyvéaskyldn yliopiston Informaatioteknologian tiedekunnan sdhkopostilistan ja
sosiaalisen median palvelu Facebookin kautta. Kyselylomake oli avoinna
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vastaajille helmikuusta maaliskuuhun 2023 ja siithen vastasi yhteensd 45
henkil6d, joista haastatteluosuuteen kutsuttiin viisi. Haastattelut toteutettiin
huhtikuussa 2023 etdyhteyden vélityksella.

Kyselylomakkeen ja haastattelujen tuloksista selvisi, ettd osallistujista osa
oli kokenut positiivisten lisdksi myds negatiiviisa kokemuksia sovellusten
kayttoon liittyen. Tdysin negatiivisia kokemuksia ei ollut kertonut kokeneensa
yksikddn vastaajista. Positiivisten kokemusten osalta erityisesti korostuivat
sovellusten kdyton positiiviset vaikutukset osallistujien motivaatioon, sekéd
positiivisten tunnetilojen kuten tyytyvdisyyden kokemukset. Vastaavasti
negatiivisten ~kokemusten osalta osa osallistujista koki negatiivisia
tunnekokemuksia kuten huolestuneisuuden tunnetta. Haastatteluissa esille
nousi myos joukko erilaisia huolia, joita haastatellut eivat valttamatta olleet
henkilokohtaisesti kokeneet mutta jotka herdttivat heissd ajatuksia. Naihin
huoliin sisdltyi muun muassa sovellusten tietojen oikeellisuuden ja niiden
eettisyyden pohdintaa. Vaikka sovellusten kayttolld saattoikin olla joitain
negatiivisia vaikutuksia, tuli kyselylomakkeella ja haastatteluissa ilmi enemmaén
positiivisia kuin negatiivisia kokemuksia. Lisdksi sovellusten tuottamat hyodyt
ja positiiviset kokemukset voitiin ndhdd merkittdvampind kuin mahdolliset
negatiiviset vaikutukset ja huolet.



2 HYVINVOINTISOVELLUKSET

Teknologian kehitys on johtanut siihen, ettd erilaisia teknologisia ratkaisuja
voidaan hyodyntédd useilla elamédn osa-alueilla monenlaisten tehtdvien suorit-
tamiseen ja tavoitteiden saavuttamiseen. Yksi tédllainen osa-alue on terveys ja
hyvinvointi, johon liittyvien sovellusten kdyton lisidntymiseen on vaikuttanut
Birkmeyerin ym. (2021) mukaan erityisesti mobiiliteknologian ja puettavan tek-
nologian kdyton kasvu. Erilaisia terveyteen ja hyvinvointiin liittyvid sovelluksia
on nykyisin tarjolla lukuisia ja niiden latausmdarat voivat kohota huomatta-
vankin suuriksi. Tastd esimerkkina Cecin (2023) julkaiseman maailmanlaajuisen
vertailun mukaan vuonna 2022 eniten latauksia terveys- ja kuntoilusovellusten
kategoriassa kerdsi Sweatcoin 52 miljoonalla latauksella, seuraavaksi eniten
Blood Pressure App 51 miljoonalla latauksella ja kolmanneksi eniten latauksia
oli PeduliLindugilla, jonka latausten mdara saavutti 43 miljoonaa.

2.1 Madrittely

Terveyteen ja hyvinvointiin liittyvistd teknologisista ratkaisuista kokonaisuute-
na voidaan kayttda yleistermid mHealth eli mobiiliterveys, jonka alle Plattin ym.
(2016) mukaan kuuluvat paitsi mobiilisovellukset, niin myos muut terveyden ja
hyvinvoinnin edistamiseen tarkoitetut teknologiset ratkaisut kuten aktiivisuus-
rannekkeet. Mobiilisovellusten osuutta kuvaamaan ei ole vield vakiintunut mi-
tddn yhtd yksiselitteistd termid, vaan niihin voidaan tilanteen mukaan viitata
muun muassa terveyssovelluksina ja hyvinvointisovelluksina tai kayttdd tar-
kempia ilmauksia kuten liikunta- ja ravintosovellukset. Vaikka yksiselitteista
nimitystd terveyden- ja hyvinvoinnin mobiilisovelluksille ei olekaan voidaan
niitd kuitenkin rajata lukuisista muista mobiilisovelluksista erilleen. Gay ja
Leijdekkers (2012) maarittelivat mobiilinterveyden sovellukset yksinkertaisesti
terveyteen ja kuntoiluun liittyviksi mobiililaitteilla toimiviksi sovelluksiksi.
Ongelmaksi tdssd voi kuitenkin muodostua se, ettd kuten Platt ym. (2016) ilmai-
sivat, niin terveyssovelluksilla voidaan ratkaista hyvin monenlaisia terveyson-
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gelmia. Ndin ollen méadritelmé voi sisdltdd hyvinkin laajan kirjon erilaisia sovel-
luksia ja siihen voi liittyd paljonkin tulkinnallisuutta. Tdmdn ongelman mini-
moimiseksi on syytd tarkastella lidhemmin sitd, miten tarjolla olevat erilaiset
sovellukset voidaan jaotella terveyden - ja hyvinvoinninsovellusten sisélle
kayttotarkoituksensa perusteella.

Sovellusten jaottelun pohjalla voidaan kayttdd jakoa itsendisesti kaytetta-
viin sovelluksiin ja yhdessd terveyden huollon ammattilaisen kanssa kaytetta-
viin sovelluksiin. Birkmeyer ym. (2021) kayttivat tutkimuksessaan tillaista jaot-
telua ja kuvasivat sitd tarkemmin ennaltaehkdiseviksi palveluiksi kuten ravinto-
ja litkuntasovelluksiksi, sekd etdterveysratkaisuiksi eli loppukéyttdjan ja ter-
veyden huollon ammattilaisen vilisen kommunikoinnin vélineiksi. Myos
Becker ym. (2014) olivat olleet jo aikaisemmin samoilla linjoilla nimetessddn
terveyden- ja hyvinvoinninsovellusten kahdeksi pddalueeksi kayttdytymisen
muuttamiseen tahtddvit sovellukset ja madrittyjen hoito-ohjelmien toteutuksen
tukemiseen tdhtddvat sovellukset. Edelld mainituista kdyttdytymisen muutta-
miseen tdhtddviin sovelluksiin sisdltyvdt muun muassa erilaiset ravinto- ja lii-
kuntasovellukset. Hoito-ohjelmien toteutumista tukeviin sovelluksiin taas voi-
vat sisdltyd erilaiset sovellukset, joihin kdyttdjda voi kirjata hoitoonsa liittyvad
dataa tai jotka muistuttavat tdtd hoitoon liittyvistd toimenpiteistd kuten ladk-
keiden ottamisesta. Taméan kaksiosaisen perusjaottelun lisdksi voidaan hyodyn-
tdd sovellusten jaottelussa myos tarkempia jaotteluita. Rowland ym. (2020) esi-
merkiksi jaottelivat terveyden- ja hyvinvoinninsovellukset tutkimuksessaan
vellukset, kdyttdaytymisen muutosta tukevat sovellukset, digitaalisen terapian
sovellukset ja tiedon vilitykseen tarkoitetut sovellukset. Nadistd he kuvasivat
digitaalisen terapian sovelluksia mahdollisuuksiksi digitalisoida perinteisid hoi-
toja ja tiedon vilitykseen tarkoitettuja sovelluksia mahdollisuuksiksi tuoda
kayttdjan helposti saataville tietoa niin sairauksista kuin niiden hoitoon liitty-
vistd tekijoista.

2.2 Hyvinvointisovellusten kaytto

Kayttoon valikoituvan sovelluksen ja sen kdyttdjand pysymisen taustalla voi
olla monenlaisia tekijoitd riippuen niin kohdesovelluksesta kuin myds sen kayt-
vastaamista edesauttavat Gayn ja Leijdekkersin (2012) mukaan sovelluksen per-
sonoitavuus ja konfiguroitavuus. Beckerin ym. (2014) mukaan mobiiliteknolo-
gian kayttdjat tavoittelevat mukavuutta, mahdollisuutta hallita terveyttddn ja
pysyé selvilld siihen liittyvistd tekijoistd, sekd luotettavuutta, jonka kokemus
voi eri kdyttdjilld tulla erilaisten asioiden kautta. Sovellusten kayttdjanad pysy-
misen kannalta merkittdvaksi tekijaksi Birkmeyer ym. (2021) nimesivét lisdksi
tyytyvdisyyden, jonka he kuvasivat koostuvan personoitavuudesta, vuorovai-
kutteisuudesta, kayttoliittymadstd ja sosiaalisesta verkostoitumisesta sovelluksen
kautta. Plattin ym. (2016) mukaan taas kdyttdjan sitoutumista sovelluksen kayt-
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toon voidaan edesauttaa kannustamisen, palkitsemisen, personoinnin, seuranta
ominaisuuksien, sekd positiivisen palautteen avulla. Heiddn mukaansa ndma
erilaiset tavat houkutella, rohkaista ja auttaa kayttdjad kannustavat titd jatka-
maan omalta kannaltaan positiivisia toimintatapoja. Sen lisdksi, ettd erilaisia
sovelluksia voidaan kadyttdd sellaisinaan, voidaan niitd hyodyntdd myos yhdes-
sd esimerkiksi puettavan teknologian kuten aktiivisuusrannekkeiden kanssa.
Tdlloin Rowlandin ym. (2020) mukaan voidaan hyodyntda erityisesti kayttay-
tymisen muutoksen tukemisessa itseseurantaa ja fysiologisten muutosten tark-
kailua, seké sosiaalisia keinoja kuten kilpailua.

Sovellusten kayttoon houkuttelevat myos niiden vahvuudet verrattuina
muihin tapoihin toteuttaa samoja tehtdvid ja toimintoja. Nurgaileva ym. (2020),
Becker ym. (2014), sekd Gay ja Leijdekkers (2012) mainitsivat kaikki yhdeksi
sovellusten vahvuuksista niiden helppokéyttoisyyden. Gay ja Leijdekkers (2012)
listasivat tutkimuksessaan sovellusten vahvuuksiin myos vapauden suorittaa ja
kirjata mittauksia tarpeen mukaisesti, pddsyn moniin toimintoihin ilmaiseksi tai
pientd korvausta vastaan, mahdollisuuden hyodyntdd kerdttyd tietoa kliinisen
hoitotyon tukena sekd mahdollisuuden suorittaa seurantaa pitkalld aikavalilld
ilman, ettd seuranta olisi sidottu aikaan tai paikkaan. Mobiilisovelluksia myos
16ytyy monenlaisiin tarpeisiin ja niiden kdytostd voidaan hyotyd monin tavoin.
Gayn ja Leijdekkerssin (2012) mukaan sovellusten kayttokohteiden monipuoli-
suus yhdistettynd niiden korkeaan mukautuvuuteen ja saavutettavuuteen teke-
vdt niistd osan kaikille ldsndolevaa terveydenhuoltoa, mikd taas Plattin ym.
(2016) mukaan on merkittdvad koska elintapoihin vaikuttamisen kautta on
mahdollista voida vilttdd erilaisia sairauksia ja ndin vahentdd terveydenhuollon
kustannuksia sekd edistdd yksildiden hyvaad eldaménlaatua. Birkmeyerin ym.
(2021) mukaan korona aikana mahdollisien hyotyjen osalta korostui myos
mahdollisuus tiedottaa ja tarjota apua.

Vaikka sovelluksille ja niiden kdytolle voidaankin 16ytdd useita vahvuuk-
sia ja hyotyjd on tarkedd muistaa, ettd niiden kayttoon voi liittyd myos haasteita
eikd kaytto ole aina ongelmatonta. Mobiiliteknologian kdyton lisddntymisen
myotd sovellusten voidaan ajatella olevan hyvin saatavilla suurelle osalle ihmi-
sistd. Beckerin ym. (2014) mukaan haasteeksi sovellusten saavuttavuuden osalta
voi muodostua kuitenkin se, ettd ikddntyneistd suuri osa ei kédyta dlypuhelimia.
Tdamdn vuoksi, vaikka he olisivatkin mahdollisia kayttdjid ja voisivat hyotyd
erilaisista sovelluksista heiddn tavoittamisensa voi olla haastavaa. Lisdksi yksi
mahdollinen haastava aihealue voidaan 16ytdd sovellusten hyodyntdmisestd
kliinisen hoitotytn osana. Rowlandin ym. (2020) mukaan tdimén osalta haasteita
aiheuttavat kliiniseen hoitotyohon soveltuvien sovellusten pieni méérd, aihees-
ta tehdyn tutkimuksen vdhdisyys, standardien puutteellisuus, sekd hoitohenki-
16ston tietotaidon puutteellisuus liittyen mobiilinterveyden ratkaisuihin ja nii-
den riskitekijoihin esimerkiksi yksityisyyden suhteen. Standardien puutteen ja
yksityisyyden ongelmien osalta voidaan vahvistusta 16ytdda Nurgalieva ym.
(2020) tutkimuksesta, jossa he perehtyivit sovellusten yksityisyyden ja turvalli-
suuden ongelmiin. He nostivat tutkimuksessaan esille muun muassa sen, etta
vaikka sovelluksille on asetettu erilaisia sdannoksid, on ndiden ongelmien kat-
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tavuudessa ja vaatimustenmukaisuudessa yhd puutteita. Lisdksi heiddn mu-
kaansa kédyttdjien tiedot voivat vaarantua muun muassa hakkeroinnin, kaupal-
lisen tietojen jakamisen, sekd laitteen varastamisen seurauksena. Gayn ja
Leijdekkersin (2012), sekd Plattin ym. (2016) mukaan my0s itseseurannan moti-
vaation kanssa voi ilmetd haasteita erityisesti sen pitkdkestoisessa ylldpidossa.
Itseseurantaan liittyy Gayn ja Leijdekkersin (2012) lisdksi myos pddosin manu-
aalisesta tietojen syotostd aiheutuva kohonnut riski kirjaamisen epatarkkuuk-
siin ja datan luotettavuuden vadristymiin.

Sovelluksiin voi my®6s liittyd Beckerin ym. (2014) mukaan erilaisia ongel-
mia, joiden tunnistaminen voi olla kdyttdjille haastavaa. Naméa ongelmat voivat
heiddn mukaansa kohdistua muun muassa toimintojen saatavuuteen, teknisiin
puutteisiin, kdyton rajoituksiin sekd sisdltojen puutteellisuuteen tai jopa virheel-
lisyyteen. Erityisesti sisdltojen puuttellisuuksia tai oikeellisuutta voi Berckerin
ym. (2014) mukaan olla peruskdyttdjan hankalaa arvioida, mikd voi osaltaan
lisdtd riskid mahdollisten ongelmatilanteiden vdhéttelyyn, mika taas voi johtaa
ongelman hoitamattomuuteen ja pahentumiseen. Heiddn mukaansa myds so-
vellusten itseohjautuvuus voi joissain tilanteissa lisdtd toiminnan terveydelle
haitallisuuden riskia.
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3 PELILLISTAMINEN

Mobiililaitteiden kadyttd on monille arkipdivdd ja erilaisia sovelluksia 16ytyy
lukemattomia. Erottuakseen joukosta sovellukset joutuvat hyodyntdmé&an
muun muassa erilaisia toimintamekaniikkoja ja suunnitteluratkaisuja. Yksi
tallainen erottumisen ja kiinnostuksen herittimisen keino on pelillistiminen,
jonka kayttotarkoitukseksi Nacke ja Deterding (2017) ovat nimenneet
sovelluksen kédyttdjan motivoimisen ja kéyttokokemuksen parantamisen.
Pelillistaminen ja sen tutkimus ovat vuosien aikana saaneet osakseen yha
enemmadn kiinnostusta ja tutkimuksen painopiste on Hamarin ym. (2014)
mukaan siirtynyt motivaation valjastamisesta pelillistimisen psykologian
ymmartamiseen ja myShemmin sen aikaansaamien kaytoksellisten tulosten
tarkasteluun. Selkedd yksiselitteistd madritelmad pelillistamiselle ei ole
kuitenkaan Deterdingin ym. (2011) mukaan olemassa vaan maéaérittelyyn liittyy
usein tulkinnallisuutta ja kontekstuaalisuutta. Yksi méaéarittelyn kannalta tarked
tehtdvda on erottaa peli ja pelillistiminen toisistaan. Deterding ym. (2011)
selittivat tdtd eroa siten, ettd pelin tulee tdyttdd useita kriteerejd ollakseen peli
kun taas pelillistetyn ratkaisun ei tarvitse tayttdd kaikkia ndistd kriteereistd
vaikka sen tuleekin hyodyntdd suunnitteluelementtejd, jotka ovat helposti ja
selkedsti yhdistettdvissd peleihin ja pelattavuuteen. Oleellista pelin ja
pelillistetyn ratkaisun erottamiseksi on Buin ym. (2015) mukaan my®0s se, ettd
pelillistiminen tapahtuu aina yhteydessd, jossa pelillistetty ratkaisu ei ole
itsessddn peli vaan pelielementit ovat vain osa kyseistd tuotetta tai palvelua.

3.1 Pelillistimisen toteuttaminen

Deterdingin (2011) maé&dritelmédn mukaan pelillistiminen on pelielementtien
hyodyntdmisend ei-pelin kontekstissa. Han on madritelmédssaan kuvannut
pelielementtejd pelien yhteydestd tutuiksi osasiksi ja periaatteiksi, jotka ovat
pelattavuudelle merkittavida. Bui ym. (2015) kuvasivat tillaisiksi elementeiksi
muun muassa tavoitteita, palkintoja ja tarinankerrontaa. Deterdingin (2011)
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maddritelmaéssd ei-pelin kontekstia on kuvattu jédrjestelmiksi, joka itsessddn ei ole
peli. Pelielementtien kayttdmiseksi luotaessa tillaista lopputulosta voidaan
hyodyntdd erilaisia suunnitteluelementtejda. Nditd selittdm&ddn on Buin ym.
(2015) mukaan luotu wuseita erilaisia malleja. Heiddn mallissaan
suunnitteluelementit jaettiin kolmeen osioon: mekaniikat, esteettisyys ja
teknologia. Tdssd tapauksessa mekaniikoilla tarkoitettiin aktivoimaan
tarkoitettuja elementtejd kuten palkintoja ja palautetta, esteettisyydellda muun
muassa tunnelman luomiseen tarkoitettuja elementtejd kuten ddntd ja kuvaa ja
teknologialla erilaisia tyokaluja ja muita teknisid elementtejd, joiden avulla
pelillistamistd kédytdnnossd toteutetaan. Deterding (2011) taas jakoi
suunnitteluelementit viiteen alalajiin : kayttoliittymad, pelattavuus, periaatteet ja
heuristiikka, mallit ja metodit. Deterdingin (2011) mallissa kayttoliittyman
alalajin alle sijoittuvat erilaiset ansiomerkit, tulostaulukot ja edettdvét tasot.
Pelattavuuden alalajiin taas kuuluvat muun muassa aikarajoitteet, kerattavét
resurssit ja vuoropohjaiset toiminnot. Periaatteiden ja heuristiikkojen alalajiin
kuuluvat muun muassa erilaisten pelityylien hyodyntdminen ja selkeiden
tavoitteiden asettaminen. Mallien alalajiin taas kuuluvat erilaiset
hyodynnettdvissd olevat kehitetyt mallit ja lopulta metodien alalajiin erilaiset
hyddynnettdvissda olevat metodit kuten pelitestaus ja leikkikeskeinen
suunnittelu.

Pelillistamisen suunnitteluun liittyy pelillistamisen rakenteiden lisaksi
myds muita huomioitavia tekijoitd esimerkiksi Knavingin ja Bjorkin (2013)
mukaan onnistuneessa pelillistimisen suunnittelussa tulee pyrkid tukemaan
erilaisia pelillistimisen vahvuuksia kuten sen potentiaalia motivoida ja tuoda
pelillistetyn ratkaisun kayttoon hauskuutta. Heiddn mukaansa kuitenkin
samalla on tidrkedd huomioida se, ettei pelillistiminen saa koskaan syrjayttaa
tuotteelle tai palvelulle asetettua alkuperdistd tavoitetta vaan sen tulee toimia
tatd tukevasti. Tuotteelle tai palvelulle asetettavien tavoitteiden lisdksi Kimin
(2015) mukaan suunnitteluvaiheessa tulisi huomioida myos se kenelle tuote tai
palvelu kohdennetaan. Hinen mukaansa tihdn tavoitellun kayttdjan
huomioimiseen pitdisi sisdllyttdd muun muassa kohdekayttdjan ikd, sukupuoli
sekd kulttuuri- ja koulutustausta, silld erilaiset ihmiset muodostavat erilaisia
kayttdjaryhmid, joiden vililld voi olla eroja muun muassa siind millaiset tekijét
heitd motivoivat. Nour ym. (2018) pitivat kdyttdjaryhmalle henkilokohtaisella
tasolla relevanttiuden lisdksi tdrkeind suunnittelussa huomioitavina tekijoina
myds ratkaisun visuaalista vetovoimaa, yksinkertaista designia ja
luotettavuutta. Ndiden suunnittelussa huomioitavien asioiden lisdksi muita sen
kannalta tarkasteltavia ndkokulmia ja ominaisuuksia voidaan 1oytdd useita
tilanteista riippuen. Knaving ja Bjork (2013) mainitsivat ndiden lisdksi
suunnittelun kannalta tédrkeiksi asioiksi huomioida myos pelillistettyihin
toiminnallisuuksiin ~ liittyvien sddntojen riittdvan tarkan maédérittelyn
virhemarginaalin pienentdmiseksi erityisesti itseseurantaan perustuvissa
oman kontrollin mahdollistamisen sen osalta mitd informaatiota hén itse saa ja
mitd voi jakaa muille. Sen lisdksi, ettd kayttdjdlla tulisi olla mahdollisuus hallita
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saamaansa ja jakamaansa informaatiota ovat Almeida ym. (2021), Bui ym.
(2015), sekd Knaving ja Bjork (2013) yhtd mieltd siitd, ettd pelillistéamisen tulisi
olla vapaaehtoista ja toivottua. Ei toivottu pelillistiminen ei Almeidan ym.
(2021) mukaan ole tehokasta ja se voi Knavingin ja Bjorkin (2013) mukaan
aiheuttaa kdyttdjdssd ei toivottuja reaktioita kuten turhautumista.

3.2 Pelillistimisen vaikutukset

Pohdittaessa pelillistimisen toimivuutta tulee muistaa se, ettd pelillistiminen
on vain osa kokonaisuutta jonka pelillistetty tuote tai palvelu muodostaa.
Hamarin ym. (2014) mukaan pelillistdmisen toimivuutta tarkasteltaessa
tulisikin huomioida pelillistetyn ratkaisun rooli ja kdyttdjien ominaisuudet,
joihin Buin ym. (2015) mukaan sisdltyvét niin kédyttdjien persoonallisuudet kuin
myo6s heiddn henkilokohtaiset kokemuksensa ja taustansa. Huomioitavaa
kayton mahdollisten vaikutusten tarkastelussa on my®os se, ettd Buin ym. (2015)
mukaan vaikutukset voivat vaihdella valittomistd pidemmadn aikavilin p&asta
ilmeneviin. Vilittomid vaikutuksia voivat heiddn mukaansa olla esimerkiksi
tietynlaisen tunnelman syntyminen ja pitkdkestoisemman kdyton jdlkeen
nakyviin vaikutuksiin taas voi kuulua muun muassa oppimista. Almeidan ym.
(2014) mukaan pelillistamiselld on todettu systemaattisissa katsauksissa voivan
olla positiivisia vaikutuksia mutta my0s negatiivisia vaikutuksia.
Pelillistamisen mahdollisista positiivisita vaikutuksista esimerkkejd ovat
Alsawaierin (2017) mukaan sen vaikutus motivaation kasvuun ja kohonneeseen
sitoutumisasteeseen. Vaikka pelillistiminen usein liitetddnkin nimenomaisesti
motivaation kasvuun tdma yhteys ei aina ole yksiselitteinen vaan Hyrynsalmen
ym. (2017) mukaan pelillistiminen ei vélttdiméttd tuo motivaation suhteen
lisdarvoa jos motivaation taso on jo ennestddn riittdva. Toisaalta tdhdn liittyen
Kim (2015) toi esille my0s sen, ettei pelillistiminen valttamaétta yksin riitd
luomaan esimerkiksi motivaatiota, vaan pelillistdmisen lisdksi vaaditaan
yksilon omaa panostusta ja yhteistoimintaa pelillistetyn ratkaisun kanssa.
Lisdksi motivaatioon on mahdollista kohdistua myds negatiivisia vaikutuksia
kuten muun muassa Sailerin ym. (2017) ja Almeidan ym. (2021) mainitsema
motivaation lasku. Motivaatioon liittyvien vaikutusten kannalta on Johnsonin
ym. (2016) mukaan ratkaisevaa onko kyse sisdisestd vai ulkoisesta motivaatiosta.
Heiddn mukaansa sisdinen motivaatio kuvastaa tilanteita, joissa motivaation
lahde tulee henkilostd itsestddn. Vastaavasti heiddn mukaansa ulkoisessa
motivaatiossa on kyse perimmadisestd toiminnasta erotettavissa olevasta
motivaattorista esimerkiksi palkinnon tavoittelusta tai rangaistuksen vilttelysta.
Hamarin ja Koiviston (2015) mukaan ulkoiseen motivaatioon vetoavat palvelut
pyrkivat kdytannossd tekemddn motivaatorina toimivan ulkoisen tavoitteen
tehokkaammin saavutettavaksi. Pelillistdimisessd voidaan kdyttdd monenlaisia
pelielementtejd, jotka Sailerin ym. (2017) mukaan voivat motivoida eri tavoin.
Heiddn mukaansa esimerkiksi pisteet, arvomerkit ja kaaviot voivat motivoida
antamalla usein visuaalista palautetta etenemisestd ja toimimalla palkkioina
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kun taas merkitykselliset tarinat voivat motivoida herattamalld kiinnostusta ja
innostusta. Alsawaierin (2017) mukaan motivaatio ja aiemmat asenteet voivat
my6s yhdessd vaikuttaa muun muassa pelillistetyn ratkaisun kayttoon
sitoutumisenasteeseen mikd taas voi johtaa kdyton lisddntymiseen ja taman
kautta auttaa muuttamaan aiempia negatiivisia asenteita positiivisemmiksi.
Pelillistdmiselld on todettu olevan myds erilaisia mahdollisia negatiivisia
vaikutuksia, joihin varautuminen voi Almeidan ym. (2021) mukaan haastavaa,
silld ne voivat tulla pelillistettyjen ratkaisujen suunnittelijoille ja kehittégjille
yllatyksind. Yhtend tdtd yllatyksellisyyttd selittdvand altistavana tekijand he
pitaviét eri suunnitteluvalintoihin kohdistuvan kriittisen tarkastelun vahaisyytta.
Hyrynsalmen ym. (2017) mukaan myo6s pelillistettyjen elementtien
epdonnistunut kdyttd ja koko jdrjestelmdn epdonnistunut kdyttoonotto ovat
mahdollisia syitd erityisesti erilaisten jdrjestelméd rajoittavien ongelmien osalta.
Opetuksen pelillistamistd tutkineet Toda ym. (2018) havaitsivat suurimman
osan tutkimuksista osoittavan pelillistdmiselld opetuksen kontekstissa olevan
sekd positiivisia, ettd negatiivisia vaikutuksia. Té&lld tarkoitetaan sitd, ettd
molemman suuntaisia vaikutuksia 16ydettiin eikd ndin ollen voida yleistdd
mahdollisten vaikutusten olevan ainoastaan positiivisia tai ainoastaan
negatiivisia. Myos Sailer ym. (2017) 16ysivit eri pelielementtien aikaansaamista
vaikutuksista mahdollisuuksia sekéd positiivisiin, ettd negatiivisiin vaikutuksiin.
Heiddn mukaansa esimerkiksi tulostaulukot voivat motivoida mutta myos
lannistaa ja vastaavasti sosiaaliset elementit voivat kannustaa yhteistyohon
mutta my06s altistaa konfliktien synnylle. Almeida ym. (2021) tarkastelivat
useita pelillistaminen negatiivisiin vaikutuksiin liittyvid tutkimuksia ja nostivat
niistd esille useita mahdollisia vaikutuksia, joita pelillistettyjen ratkaisujen
kaytolld voi olla. Naihin vaikutuksiin lukeutuivat heiddn mukaansa muun
muassa pellistimisen toimimattomuus, motivaation lasku, suorituksen
heikkeneminen, epitarkoituksellinen eriarvoistaminen ja ahdistus. Yhtend
erityisen kiinnostavana ndistd mahdollisista negatiivisista vaikutuksista
voidaan pitdd motivaatioon kohdistuvia vaikutuksia, koska motivaatioon
vaikuttamista on pidetty yhtend pelillistimisen eduista. Motivaation laskun
lisdksi sithen kohdistuvat vaikutukset voivat sisdltdd Kimin (2015) mukaan
myds motivaation suuntautumista ei toivotulla tavalla, jolloin motivaatio
ohjautuu alkuperdisestd tavoitteesta esimerkiksi oppimisesta johonkin toiseen
asiaan kuten korkean pistemddran tavoitteluun. Kuten aiemmin mainittiin niin
Knavingin ja Bjorkin (2013) mukaan on ensiarvoisen tiarkeas, ettd pelillistamisen
tulee tukea pddtavoitetta eikd se saa viedd huomiota tiltdhe kuten tdllaisessa
motivaation uudelleen suuntautumisessa tapahtuu. Ké&yton painopisteen
siirtyessd suunnitellusta tavoitteesta voi johtaa heiddn mukaansa my06s niin
sanottuun jdrjestelmdn pelaamiseen, jolla tarkoitetaan sitd, ettd kayttdja
tarkoituksellisesti hyvaksikayttaa jdrjestelméan ominaisuuksia
manipuloidakseen sitd kohti haluamaansa tavoitetta, joka voi erota
jarjestelmdlle asetetusta alkuperdisestd tavoitteesta. Jdrjestelmdn pelaamisen
liséksi heiddn mukaansa jdrjestelmédd voidaan manipuloida myos kiertamalla
sille asetettuja sddntojd, jolloin kayttdja voi tavoitella alkuperdistd tavoitetta
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mutta saavuttaa sen vain ndenndisesti tai muutoin epéatarkoituksen mukaisesti.
Taman tyyppistd toimintaa voi esiintyd esimerkiksi ravinto- ja
litkkuntasovelluksissa, joissa henkilo kirjaa itse arvoja sovellukseen ja kirjaamalla
arvoja tahallisesti tai tahattomasti virheellisesti hdn voi saavuttaa asetetun
pdivittdisen tavoitteen vaikka todelliset ravinnon tai aktiivisuuden arvot
poikkeaisivatkin jdrjestelmddn kirjautusta maarasta.

3.3 Eettisyys

Eettisten ndkokulmien tarkastelu on paitsi tdrkedd niin myds joissain
tapauksissa haastavaa silld kuten Kim ja Werbach (2016) asian ilmaisivat niin
voidaan hyvissdkin aikeissa luotuja ratkaisuja kdyttdd negatiivisiin
tarkoituksiin minkd vuoksi tilannetta tulisi aina tarkastella kokonaisuutena.
Marczewskin (2017) mukaan pelillistiminen on ainoastaan véline ja siitd tekee
eettisen tai epédeettisen se, kuinka pelillistetyn ratkaisun kehittdva taho siind
pelillistamistd hyodyntdd ja millaiset motiivit tdtd ohjaavat. Hinen mukaansa
tallaista toimintaa, joka tekee pelillistimisestd epdeettistd on se, jos kehittdjd
toimii  negatiivisin  aikein ja  hyoddyntdd  pelillistettyd  ratkaisua
manipuloidakseen sen kayttdjan toimivaan timéan oman edun vastaisesti. Kimin
ja Werbachin (2016) mukaan eettisessd tarkastelussa tulisi huomioida lisdksi se,
kuinka todellisen eldm&dn normit ja virtuaalisiin maailmoihin liittyvat normit
vuorovaikuttavat keskenddn. Heiddn mukaansa on tdrkedd pohtia mitka
pelillistimisen keinot voidaan hyvédksyd missdkin tilanteessa ja mitka
todelliseen eldméén ja virtuaalisiin maailmoihin liittyvistd normeista ovat sen
tarkastelussa relevantteja missékin tilanteessa. Tamadn mahdollisesti hyvinkin
kompleksisen tarkastelun yhtend osana tulisi vield lisdksi huomioida se keihin
mahdolliset ongelmat voivat vaikuttaa. Vahinko voi kohdistua pelillistetyn
ratkaisun kayttdjaan mutta Kimin ja Werbachin (2016) mukaan se voi vaikuttaa
my06s heihin suoraan yhteydessd oleviin tahoihin. Erilaisten tilanteiden
seuraukset voivat siis ulottua itse kayttdjdd laajemmalle esimerkiksi taméan
lahipiiriin.

3.4 Hyvinvointisovellusten pelillistiminen

Terveyteen ja hyvinvointiin liittyvien sovellusten osalta pelillistdimistd voidaan
hyddyntdad monenlaisissa sovelluksissa esimerkiksi Nour ym. (2018) mainitsivat
tallaisiksi litkunta- ja ravintosovellukset ja Schmidt-Kraepelin ym. (2020) ndiden
lisdksi muun muassa meditaatiosovellukset, raskauteen ja naisten terveyteen
liittyvat sovellukset, sairauksien hoitoon liittyvat sovellukset, seké
koulutuskayttoon tarkoitetut sovellukset. Sovellukset voivat Schmidt-Kraepelin
ym. (2020) mukaan olla suunnattuja niin peruskdyttdjille, kuin myos
ladketieteellisten alojen ammattilaisille.
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Pelillistamisen hyodyntdmisessd tdssd yhteydessd taustalla on Johnsonin
ym. (2016) mukaan péddasiallisesti sen positiiviset vaikutukset kayttdjan
motivaatioon. Heiddn mukaansa pelillistiminen on terveystapojen muutoksen
kannalta hyodyllinen toimintatapa myos, koska pelillistetyt ratkaisut sopivat
usein osaksi pdivittdistd eldmdd ja ovat hinta-laatusuhteeltaan kannattavia,
minkd lisdksi ne voivat lisdtd muun muassa ratkaisun kdyton houkuttavuutta ja
kaytettavyyttd. Schmidt-Kraepelin ym. (2020) mukaan sovellukset voivat myos
kasvattaa kayttdjien sitoutumista ja olla hyodyllisid terveyden kannalta
positiivisen  kdyttdytymisen tukemiseen. Nourin ym. (2018) mukaan
kayttaytymisen muuttamisen kannalta erityisesti kiinnostusta kayttdjissa
ovatkin herittdneet mahdollisuudet tavoitteiden asettamiseen, itseseurantaan ja
erilaisten palkintojen ja kannustinten saamiseen. Toisaalta vaikka
pelillistamiselld on todettu voivan olla positiivisia vaikutuksia sovelluksen
kayttotarkoituksen kannalta, tulee muistaa, ettd kyse on vain mahdollisuudesta
aikaan saada nditd tuloksia eivdtkd ne ole taattuja vaikka pelillistamista
hyodynnettdisiinkin. Six ym. (2021) esimerkiksi tutkivat masennusoireiden
lievittamiseen  tarkoitetuissa  mielenterveyden sovelluksissa  kdytetyn
pelillistimisen tehokkuutta ja totesivat, ettd tarkasteltujen sovellusten osalta
pelillistettyjen ja pelillistiméttomien sovellusten tuottamissa tuloksissa ei ollut
merkittdvid eroja oireiden muutosten tai hoitoon sitoutumisen osalta. Johnsonin
ym. (2016) mukaan aikaisemmissa tutkimuksissa, joita he Kkésittelivét
katsauksessaan todettiin valtaosan terveyden- ja hyvinvoinnin pelillistimisen
vaikutuksista olleen positiivisia ja lopuissa tapauksista vaikutukset olivat olleet
suurimmaksi osaksi joko neutraaleja tai sekatuloksia. Heiddn mukaansa
puhtaasti negatiivisia vaikutuksia kéayttdjien terveyden ja hyvinvoinnin
kannalta ei heiddn késittelemistddan tutkimuksista 16ytynyt vaan ainoat harvat
16ytyneet negatiiviset vaikutukset kohdistuivat kyseisten ratkaisujen
kayttdjakokemukseen.

Terveyden ja hyvinvoinnin sovellusten pelillistimisen kadytannon
toteutuksen osalta Schmidt-Kreapelin ym. (2020) 16ysivdt tutkimuksessaan
kahdeksan pelillistd arkkityyppid, jotka kuvaavat erilaisia pelillistettyja
ratkaisuja. Heiddn mukaansa ensimmainen arkkityyppi on kilpailu ja yhteistyo,
jota esiintyy erityisesti muun muassa liikuntaan liittyvissd sovelluksissa ja jossa
kilpailun, yhteistyon ja palkitsemisen keinoja kdytetddn kannustamaan tiettyyn
toivottuun kaytokseen. Schmidt-Kreapelin ym. (2020) toisena arkkityyppind on
itseasetettujen tavoitteiden tavoittelu ilman palkitsemista. He kuvasivat tadtd
arkkityyppid sellaiseksi jossa kdyttdjd itse asettaa tavoitteensa eikd saa niiden
saavuttamisesta mitddn erillisia palkintoja kuten ansiomerkkejd, vaan
eteneminen omaa tavoitetta kohti on itsessddn tavoiteltava asia. Talle
arkkityypille he mainitsivat tyypilliseksi my06s sen, ettd kdyttdjat voivat saada
tukea toisiltaan esimerkiksi jakamalla tietoa omasta edistymisestddn. Tata
arkkityyppid esiintyy heiddan mukaansa erityisesti muun muassa
ravintosovelluksissa. Kolmas arkkityyppi Schmidt-Kreapelin ym. (2020)
mukaan on episodinen tietyn toimintatavan noudattamisen seuranta, mikéa
tarkoittaa selkedsti vaiheisiin jaetun etenemisen seuraamista tietyn ajanjakson
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ajan. Tyypillista tdlle arkkityypille on heiddn mukaansa, ettd sitd esiintyy muun
muassa yleisesti terveellisiin eldméantapoihin kannustavissa tai hoitoon
sitouttavissa sovelluksissa ja siind kayttdjdlle tarjotaan usein mahdollisuus
seurata omaa etenemistddn selkedsti ja saada siitd jdrjestelmdn sisdisid
palkintoja. Schmidt-Kreapelin ym. (2020) neljas arkkityyppi on luontaisen
pelillistaimisen hyodyntaminen ulkoisten tavoitteiden saavuttamiseksi ja siina
pyrkimyksend on auttaa kayttdjada ulkoisten tavoitteiden saavuttamisessa
positiivisen vahvistamisen kuten palkitsemisen avulla. Heiddn mukaansa
taman arkkityypin sovelluksia esiintyy muun muassa kuntoilusovelluksissa ja
meditaatiosovelluksissa ja niissd tyypillisesti pelillistdimistd ei voida tdysin
irroittaa terveyteen liittyvéstd toiminnosta vaan ne ovat toisiinsa sidoksissa
oleva kokonaisuus. Viidentend arkkityyppind Schmidt-Kreapelin ym. (2020)
nimedvat sisdisen  palkitsemisen  kdyttdjan  asetettujen tavoitteiden
noudattamisesta. Heiddn mukaansa tdméa arkkityyppi hyodyntdd ainoastaan
sisdisid palkintoja kuten pisteitd ja kerdttdvid ansiomerkkejd. Tavoitteet jotka
kayttdjan tulee ne saadakseen tdyttdd ovat tdmdn itse asettamia. Tatd
arkkityyppid he kertovat hyodynnettdivin monenlaisissa sovelluksissa muun
muassa mielenterveyteen, naisten terveyteen ja hoitoon sitouttamiseen liittyen.
Kuudes arkkityyppi on jatkuva apu positiivisen vahvistamisen kautta ja sen
Schmidt-Kraepelin ym. (2020) kuvasivat tarjoavan ainoastaan positiivista
vahvistamista ja pyrkivan jatkuvan narratiivin kautta auttamaan kayttdjaa
tietyn esimerkiksi liikkuntaan tai ravitsemukseen liittyvan ongelman tai tehtdvan
kanssa. Schmidt-Kraepelin ym. (2020) arkkityypeistd ensimmadiset kuusi ovat
suunnattuja terveille peruskdyttdjille ja viimeiset kaksi terveydenhuollon
ammattilaisille. Heiddn seitsemds arkkityyppinsa on positiivisen ja negatiivisen
vahvistuksen kadytto ilman palkitsemista ja sitd kaytetddn lddketieteelliseen
kouluttautumiseen liittyvissd sovelluksissa, joissa ulkoisesti asetetuissa
tavoitteissa edistymistd voidaan esitelld visuaalisesti mutta edistyminen ei ole
progresiivista. Tatd vastoin kahdeksannes arkkityyppi progressiivinen
pelillistiminen terveydenhuollon ammattilaisille on heiddn mukaansa kaytossa
seitsemédnnen arkkityyppin tapaan koulutukseen liittyvissd sovelluksissa, mutta
tassd arkkityypissd edistyminen on progressiivista eli kdyttdjd voi avata uusia
osuuksia sitd mukaa kuin hén etenee. Schmidt-Kreapelin ym. (2020) arkkityypit
tarjoavat yhden ndkokulman siihen miten pelillistdimistd voidaan hyodyntda
hyvinvointisovellusten yhteydessd. Ne muistuttavat myds siitd, ettd sovellusten
kayttdjat voivat vaihdella peruskdyttdjistd myos ammattihenkil6ihin, jolloin
myo6s sovellusten toimintatavat ja tavoitteet voivat vaihdella. Taméa vaihtelu
taas vaikuttaa myos siithen miten pelillistiminen ndkyy néissd ratkaisuissa. On
kuitenkin tdrkedd muistaa, ettd ndmd arkkityypit eivat valttamatta kata
yksiselitteisesti kaikkia terveyden ja hyvinvoinnin sovellusten pelillistimisen
tapauksia.
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4 TEORIAOSUUDEN YHTEENVETO

Yleisesti terveyteen ja hyvinvointiin liittyvdat mobiilisovellukset ja muut
mobiilitteknologiat, kuten sykevyot ja aktiivisuusrannekkeet siséltyvat Plattin
ym. (2016) mukaan niin kutsuttuun mHealthiin eli mobiiliterveyteen. Téatd
termid voidaan ldhted purkamaan pienempiin osiin erilaisilla jaotteluilla ja
erilaisia termejd hyodyntamalld. Jaottelua voidaan tehd4 erilaisin tarkkuuksin ja
keskittyen erilaisiin painopisteisiin. Tamé&n tutkimuksen kannalta tdrkedd on
perehtyd mobiiliterveyden osalta nimenomaisesti mobiilisovelluksiin, jotka Gay
ja Leijdekkers (2012) ovat mdédritelleet moiililaitteilla toimiviksi terveyteen ja
kuntoiluun liittyviksi sovelluksiksi. Mobiilisovellusten, kuten myos laajemman
mobiiliterveyden osalta voidaan kuitenkin tehd& jakoa erilaisiin sovelluksiin
monin eri tavoin. Kédytossd onkin paljon eri termejd, joilla voidaan kuvata
erilaisia mobiilisovelluksia ja jakaa niitd esimerkiksi niiden kayttotarkoituksen
mukaan. Hyvinvointisovellukset ovat yksi tdllainen kdyttotarkoituksen mukaan
eroteltu osa mobiiliterveyden sovelluksista ja niihin liittyvédt sovellukset
koskevat hyvinvoinnin eri osa-alueita. Mobiiliteknologioita voidaan hyodyntda
monista syistd Becker ym. (2014) mainitsivat téllaisiksi mukavuuden ja
kaytannollisyyden, Birkmeyer ym. (2021) muun muassa personoitavuuden ja
vuorovaikutteisuuden ja Gay ja Leijdekkers (2012) taas muun muassa
helppokdyttoisyyden  ja  matalat  kdyttokustannukset. = Kaytdnnossa
mobiiliteknologian kadyttd Plattin ym. (2016) mukaan voi auttaa kayttdjad
sitoutumaan sovelluksen kadyttoon ja ndin edesauttaa hdnen kannaltaan
toivottavaa kadyttaytymistd. Tosiaalta mobiiliteknologioiden kayttoon voi liittya
my0s heikkouksia ja ongelmia. Ndiden osalta aiemmin mainittiin muun muassa
Beckerin ym. (2014) esiin nostamat saavuttavuuden ja tietojen oikeellisuuden
tunnistamisen haasteet, sekd Nurgailievan ym. (2020) esiin nostamat haasteet ja
ongelmat yksityisyyden ja turvallisuuden osalta.

Hyvinvointisovellusten tapaan myo6s pelillistaimisen mddrittelyssd on
huomattavaa, ettd yhtd vakiintunutta ja kaikenkattavaa mddritelmdd ei ole
olemassa. Deterding ym. (2011) mddrittelivdt pelillistdmisen pelielementtien
kaytoksi kontekstissa, joka itsessddn ei ole peli. Tamad maéédritelmd rajaa jonkin
verran aihetta, mutta kysymykseksi voi vield jdddd mitd tarkoitetaan
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pelielementeilld ja missd menee pelin ja pelillistetyn ratkaisun vilinen raja.
Pelielementit ovat Deterdingin ym. (2011) mukaan selkedsti peleihin ja
pelattavuuteen yhdistettdvissd olevia suunnitteluelementtejd esimerkiksi pisteet
ja tulostaulut. Kontekstina jdrjestelmd, joka ei ole peli taas on heiddn mukaansa
jarjestelmd, joka ei tdytd kaikkia pelind olemiselle asetettavia kriteerejd vaikka
se jakaakin samoja elementtejda pelien kanssa. Pelillistaimisen etiikkaan
liittyvassd keskustelussa tulee Kimin ja Werbachin (2016) mukaan kutakin
tilannetta tarkastella kokonaisuutena huomioiden niin pelillistetyn ratkaisun
luoneiden henkilviden tarkoitusperdt, kuin myos sen kdyttoon vaikuttavat
tekijat. Vastaavasti kokonaisuuksina tulisi tarkastella myos pelillistimisen
vaikutuksia. Hamarin ym. (2014) mukaan yksi tdllainen kokonaisuus on
pelillistdmisen toimivuutta tarkasteltaessa pelillilistetty jdrjestelmd ja sen
kayttdja. Yleisesti pelillistamiselld on todettu voivan olla sekd positiivisia, ettd
negatiivisia vaikutuksia kuten muun muassa Almeida ym. (2014) ja Toda ym.
(2018) katsauksissaan totesivat. Positiiviset vaikutukset voivat Alsawaierin
(2017) mukaan liittyd muun muassa motivaatioon ja jdrjestelmédn kayttoon
sitoutumiseen. Negatiiviset vaikutukset taas voivat liittyd esimerkiksi Sailerin
ym. (2017) mainitsemiin lannistumiseen, joka voi ndkyd motivaatiossa ja
sitoutumisessa sekd mahdollisten konfliktien syntyyn.

Mobiiliterveyden  sovellusten pelillistamistd voidaan hyodyntda
monenlaisin keinoin monenlaisissa sovelluksissa. Tamd kdy ilmi esimerkiksi
Schmidt-Kraepelin ym. (2020) arkkityyppien kautta. Mobiiliterveyden
sovellusten ja pelillistimisen tutkimuksen suhteen tutkimusta on tehty tdhdn
mennessd muun muassa pelillistaimisen vaikutuksista tietynlaisissa
sovelluksissa. Johnsonin ym. (2016) ja Schmidt-Kraepelin ym. (2020) mukaan
terveyden sovellusten pelillistimieen voi vaikuttaa positiivisesti muun muassa
kayttdjan motivaatioon, sitoutumiseen ja tukea tdtd hanen kannaltaan toivotun
toiminnan ylldpidossa. Toisaalta kuten Six ym. (2021) totesivat ei
pelillistdminen valttamatta kaikissa yhteyksissd tuo olemassaolollaan lisdarvoa
kayttoon tai tuloksiin. Kokonaisuudessaan pelillistettyjen mobiiliterveyden
sovellusten kdyton vaikutukset ovat Johnsonin ym. (2016) katsauksen mukaan
olleet padsdantoisesti positiivisia ja osittain neutraaleja tai sekatuloksia, tdysin
negatiivisia tuloksia heiddn mukaansa 16ytyi ainoastaan kayttdjakokemukseen
liittyen.
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5 TUTKIMUS

Tutkimuksessa pyrittiin selvittamaan millaisia kokemuksia
hyvinvointisovellusten kayttdjillda oli ndiden sovellusten kadytostd yleisesti ja
millaisia vaikutuksia he olivat kokeneet kaytollda olevan. Tdssd luvussa
kuvataan tarkemmin tutkimuksen toteutusta ja kerédtyn aineiston analyysia.

5.1 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus toteutettiin kahdessa vaiheessa, joista ensimmadinen oli kyselylomake
ja seuraava teemahaastattelu. Webropol -kyselyohjelmistolla laaditun
kyselylomakkeen  tarkoituksena oli  auttaa Ioytdmddn  osallistujat
haastatteluosuuteen. Kyselylomake oli avoinna helmikuusta maaliskuuhun
2023. Kyselylomakkeen vastausten perusteella osa vastaajista kutsuttiin
seuraavana vaiheena osallistumaan teemahaastatteluun, jonka tarkoituksena oli
keskustella kyselyn kautta tarkemmin heiddn kokemuksistaan pelillistettyjen
hyvinvointisovellusten kayttoon liittyen. Teemahaastattelujen pidettiin
huhtikuussa 2023.

5.1.1 Haasteltavat

Tutkimuksen ensimmadisen vaiheen Kkyselytutkimusta jaettiin kyselylinkkina
Jyvéaskyldn yliopiston Informaatioteknologian tiedekunnan sdhkopostilistan
sekd sosiaalisen median palvelu Facebookin kautta. Facebookin kautta linkkid
jaettiin tutkijan oman seindn sekd erilaisten terveyteen ja hyvinvointiin
liittyvien ryhmien kautta. Kyselyn tdyttdmisen kestoksi arvioitiin
kyselykutsussa noin 5-10 minuuttia ja osallistumisen edellytyksiksi asetettiin,
ettd osallistuja kadyttdd hyvinvointinsa edistdmiseen tai ylldpitoon jotakin
mobiilisovellusta ja taméd sovellus sisdltdd yhden tai useamman pelillisen
elementin. Johtuen molempien kriteerien tulkinnallisuudesta annettiin niihin
liittyen muutamia esimerkkejd helpottamaan oman osallistujaksi sopivuuden
tunnistamista. Hyvinvointisovelluksista esimerkeiksi annettiin muutamia eri
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hyvinvoinnin osa-alueisiin liittyvid sovelluksia mukaan lukien Apple Health,
Sleep Cycle, Strava ja Yazio, Pelillistimisen elementtien osalta esimerkeiksi
annettiin muun muassa tulostaulukot, haasteet, keraittavissa olevat pisteet, seka
saavutusmerkit ja muut sovelluksen sisdiset palkinnot.

Kyselytutkimuksessa kdytetty lomake 16ytyy kokonaisuudessaan liitteessd
1 Pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kayttokokemukset. Kyselylomakkeen
alussa esiteltiin lyhyt alustus kyselyn tarkoituksesta ja muista yleistiedoista
kuten tietojen kadytostd. Tamdn jdlkeen seurasi kyselyosuus, joka jaettiin
kolmeen osaan: perustiedot, sovelluksen kayttd ja pelilliset elementit.
Kyselyosuuden ensimmdisend osiona oli perustiedot, jossa pakollisia
vastauskenttid olivat vastaajan ikd ja sukupuoli. Ensimmadisen osion
tarkoituksena oli saada yleistietoa vastaajista. Tdtd seuraava osio oli sovelluksen
kaytto, jossa kartoitettiin yleisesti mitd hyvinvointisovellusta vastaaja kaytti,
kuinka usein hdn kaytti tdtd sovellusta, millaisia hyotyja han oli kokenut
kaytollda olleen ja oliko hdn mahdollisesti kokenut kdyton seurauksena
vastoinkdymisid tai muita haitallisia vaikutuksia. Viimeiseen negatiivisiin
kokemuksiin liittyvddn kysymykseen vastaaminen oli vapaavalintaista ja
muihin osion kysymyksiin vastaaminen pakollista. Osion tarkoituksena oli
saada tietoa kdytetyistd hyvinvointisovelluksista ja niiden kdyton vaikutuksista.
Vastaajaa kehotettiin tdyttaméadn tiedot eniten kdyttdiméansa sovelluksen osalta
mikdli hdnen kdytossddan oli wuseita hyvinvointisovelluksia. Kayton
vaikutuksista kysyminen jaettiin positiivisista ja negatiivisista vaikutuksista
kysymiseen erillisind kysymyksind. Té&lld pyrittiin kannustamaan vastaajaa
pohtimaan paitsi kdyton hyvid puolia, niin myds sen mahdollisia huonompia
puolia. Kyselyn kolmas osio oli pelillisten elementtien tarkastelu vastaajan
ilmoittaman sovelluksen kohdalla. Osiossa kysyttiin mitd pelillistettyja
elementtejd vastaaja sovelluksesta 10ytdd ja miten hdan koki ndiden vaikuttavan
sovelluksen kayttokokemukseen. Kokemusten osalta vastaajaa kehotettiin
antamaan esimerkkejd kokemuksistaan. Kyselyosuutta seurasi vield viimeinen
osio, jossa vastaajaa kehotettiin vield jdttdmddn sdhkopostiosoitteensa
mahdolliseen  jatkohaastatteluun kutsua varten. Sdhkopostiosoitteen
jattdmiseen pyrittiin kannustamaan sen vapaaehtoisuudesta huolimatta.
Sahkopostiosoitteen jattamiseen liittyen tdssd osiossa ilmoitettiin myds yleisid
tietoja  kuten se, ettd sdhkopostiosoitteita kdytetddn  ainoastaan
jatkohaastattelukutsujen toimittamiseen eikd niitd luovuteta tutkimuksen
ulkopuolisille tahoille. Kysely lomake pdidttyi tdmdn jdlkeen vastaajan
kiittamiseen.

Kyselyyn vastasi yhteensd 45 henkilod, joista 13 jatti yhteystietonsa
mahdollista jatkohaastattelukutsua varten. Tutkimuksen painopisteend oli
tarkastella erityisesti hyvinvointisovellusten pelillistimisen —mahdollisia
negatiivisia vaikutuksia, minkd vuoksi haastatteluvaiheeseen pyrittiin
loytamadan henkilditd, jotka olivat kokeneet haasteita tai vastoinkdymisid tai
jotka olivat kokeneet pelillistettyjen elementtien vaikuttaneen heiddn
kayttdjakokemukseensa kokemusta heikentdvésti. Kaikista vastaajista haasteita
tai vastoinkdymisid ilmoitti kokeneensa yhteensd 20 henkil6d ja jonkin asteista
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kayttokokemuksen heikentymistd yhteensd 7 henkilod. Moni haasteita,
vastoinkdymisid tai kdyttokokemuksen heikkenemistd kokeneista henkil6ista ei
kuitenkaan ollut jattanyt yhteystietojaan, silld yhteystietonsa jdttineiden osuus
haasteita, vastoinkdymisid tai kdyttokokemuksen heikkenemistd kokeneista oli
vain 8 henkilod. Ndistd kahdeksasta haastatteluun kutsuttiin lopulta 6 henkilod,
joista yksi jattaytyi mychemmin pois.

Lopulta haastateltavia 16ydettiin siis yhteensd 5 henkiloa. Ikdjakaumaltaan
haastateltavat olivat 30-44 vuotiaita ja heiddn sukupuolijakaumansa oli 2 naista
ja 3 miestd. Haastateltavien hyvinvointisovellusten kayttoaktiivisuus vaihteli
useista kerroista pdivdssd yhteen kertaan viikossa. Myots kdytetyt
hyvinvointisovellukset vaihtelivat ja niistdi kolmen teema liittyi fyysiseen
aktiivisuuteen, yhden liittyi uneen ja yhden muun terveydellisen tekijan
seurantaan.

5.1.2 Teemahaastattelu

Tutkimuksen  toinen  vaihe toteutettiin  kdyttamadlld  menetelmand
teemahaastattelua. Teemahaastattelu on keskustelullinen haastattelytyyppi,
joka sijoittuu Eskolan ym. (2018) mukaan avoimen ja tarkasti strukturoidun
haastattelun vilille. Sille on heiddn mukaansa oleellista ennalta maériteltyjen
teemojen hyddyntdminen, mutta myos keskustelun laajuuden, painotusten ja
asioiden késittelyjdrjestyksen joustavuus. Tamaé ilmenee heiddn mukaansa siten,
ettd vaikka teemat haastattelua varten valitaankin etukdteen sen mukaan mita
tutkitaan niin voidaan lopullisissa kysymyksissd edetd sen mukaisesti miten
keskustelu luontaisasti etenee. Teemarunko ei siis ole absoluuttinen
etenemisjédrjestys vaan se toimii apuvélineend,jonka tarkoituksena on auttaa
Eskolan ym. (2018) mukaan varmistamaan, ettd kaikki halutut aihealueet eli
teemat tulevat késitellyiksi. Haastattelutilanteen ja sen jdrjestelyn osalta Eskola
ym. (2018) ohjeistavat pyrkimdan siihen, ettd kaikki esimerkiksi haastatteluun
saapuminen, ohjeistukset ja haastattelu ilmapiiri olisivat haastateltavalle
mahdollisimman helppoa ja miellyttavaa.

Teemahaastattelu valittiin tutkimusmenetelmdksi tdhdan tutkimukseen
koska keskustelu nédhtiin suljettuja kysymyksid parempana vaihtoehtona
johtuen mahdollisten kokemusten laajuudesta ja ennakoimattomuudesta.
Kokemusten muodostumiseen vaikuttaa useita tekijoitd, joten suljetut
kysymykset olisivat voineet asettaa liikaa rajoja kokemusten ja ajatusten
kuvaamiselle. Puolistrukturoituna haastatteluna teemahaastattelu sen sijaan
tarjosi mahdollisuuden yhdistdd hyvéat puolet sekd strukturoiduista, ettd
avoimista haastattelutyypeistd. Teemahaastattelu tarjosi joustavuutta, mutta
myos  tukirakenteen = muun muassa  sujuvan  haastattelutilanteen
edesauttamiseksi.

5.1.3 Haastattelujen toteutus

Kyselyn perusteella haastatteluun kutsuttaviksi valituille henkiloille ldhetettiin
erillinen haastattelukutsu ndiden ilmoittamiin sdhkopostiosoitteisiin. Kutsussa
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tiedusteltiin  vastaanottajan halukkuutta osallistua etdnd toteutettaviin
haastatteluihin ja kertoa tarkemmin kokemuksistaan pelillistettyjen
hyvinvointisovellusten kaytostd. Kutsussa kerrottiin vastaanottajalle myos
haastatteluun liittyvistd kdytdnnon asioista, kuten Zoomin kaytostd
haastattelujen pitopaikkana, haastattelujen nauhoituksesta ja siitd miten
keridttyd aineistoa kasitellddn. Vastaanottajalle toimitettiin kutsun liitteend myos
erillinen suostumuslomake, johon tdtd pyydettiin tutustumaan ja vahvistamaan
lomakkeen luetuksi ja hyvaksytyksi mikéli hdan on kiinnostunut osallistumaan
haastatteluun. Haastattelut sovittiin tdmaén jdlkeen sdhkopostitse ja osallistujille
toimitettiin henkilokohtaiset Zoom linkit, joiden kautta he pd&dsivat
haastatteluajankohtana haastattelutilana toimineeseen Zoom huoneeseen.
Kaikki haastattelut toteutettiin huhtikuun 2023 aikana.

Haastattelun etenemisessd hyodynnettiin liitteessd 2 esitettyd etukateen
laadittua teemahaastattelun runkoa. Jokainen haastattelu toteutettiin
yksilohaastatteluna Zoomin valitykselld. Tutkijalla oli puheyhteyden liséksi
myo6s kamera pddlld, jolloin haastateltavilla oli tdhdn ndkoyhteys eikd heiddn
tarvinnut puhua mustalle ruudulle. Haastatellut saivat itse paattdd halusivatko
pitdd kamerayhteyttd padllda. Heistd osalla oli kamerayhteys padlld ja osalla pois
pdadltd. Haastattelut nauhoitettiin Zoomin nauhoitustoiminnolla.

Haastattelut etenivét pddpiirteittdin haastattelurungon mukaisesti eli
haastattelut alkoivat alkutoimilla, joita seurasi keskusteluosuus
hyvinvointisovellusten kaytostd, jonka jdlkeen keskustelun aiheena olivat
pelilliset elementit ja niiden merkitys. Taman jdlkeen siirryttiin lopputoimiin ja
pddtettiin haastattelu. Haastattelujen alkutoimien tarkoitus oli muistuttaa ja
antaa haastateltaville tietoja tutkimukseen yleisesti liittyvistd asioista, kuten
tutkimuksen aiheesta, datan kdytostd ja haastattelun etenemisestd. Heille myos
kerrottiin tdssd vaiheessa, ettd oikeita tai vdarid vastauksia kysymyksiin ei ole
vaan tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita heiddn kokemuksistaan ja
ajatuksistaan. Tdlld pyrittiin edesauttamaan sitd, ettd haastattelutilanne tuntuisi
haastateltavalle helpommalta ja mahdollinen jannitys olisi vadhdisempaa.
Haastateltaville annettiin tdssd vaiheessa my6s mahdollisuus esittdd
kysymyksid  ennen  siirtymistd  varsinaisiin = haastattelukysymyksiin.
Hyvinvointisovellusten kdyton teema jaettiin kahteen alateemaan: kayton
aloittaminen ja sovelluksen kdytto myohemmin. Kédyton aloittamisen teeman
kohdalla oltiin kiinnostuneita erityisesti siitd millaiset asiat sovelluksessa saivat
haastateltavan sen kayttdjdksi ja millaisia ajatuksia ja odotuksia tdhdn liittyi.
Sovelluksen kdyton alateemassa tarkoituksena oli tarkemmin tutustua muun
muassa siihen, miksi sovelluksia kdytettiin ja millaisia vaikutuksia kaytolld
oltiin koettu olevan. Ennen siirtymista pelillistimisen teemaan haastateltaville
annettiin mahdollisuus kertoa muita mahdollisesti mieleen tulleita asioita
hyvinvointisovelluksiin ja niiden kayttoon liittyen. Pelillisten elementtien ja
niiden merkityksen teeman kasittelyn aluksi haastateltavilta kysyttiin miten he
tulkitsivat sanaa pelillistaminen, heille myos kerrottiin millaisella méaaritelmalla
sanaa tutkimuksessa ldhestyttiin. Teemaan liittyvdssd keskustelussa
kiinnostuksen kohteena oli millaisia kokemuksia ja vaikutuksia haastateltavat
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olivat pelillistimiselld olleen. Kun teemaan liittyvd keskustelu oli lopussa
haastateltaville annettiin jdlleen mahdollisuus kertoa halutessaan vield muita
heiddn mieleensd tulleita asioita. Lopputoimissa heille annettiin myos
mahdollisuus esittdd kysymyksid, jonka jdlkeen suoritettiin haastatteluun
pddttymiseen liittyvat toimenpiteet.

5.2 Aineiston analyysi

Haastattelut litteroitiin ja litteroidulle aineistolle suoritettiin sisdllénanalyysi,
jonka tarkoituksena oli selvittdd erityisesti millaisia negatiivisia vaikutuksia
pelillistamiselld koettiin olevan. Haastateltavien posiitivisia kokemuksia
vdrikoodattiin vihredlld ja negatiivisia punaisella. Loydokset jdsenneltiin ja
niistd koottiin yhteenveto. Ylos kerdttiin myds muita litteroinnissa esiin
nousseita aiheeseen liittyvid huomioita. N&itd olivat muun muassa erilaiset
kohdalla, mutta joita hénelle oli herdnnyt sovelluksen kdyttoon tai aihepiiriin
yleisesti liittyen. Nama yleiset huomiot korostettiin litteroinnissa siniselld ja
niistd koottiin erillinen yhteenveto.
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6 TULOKSET

Tutkimuksen ensimmadisessd vaiheessa teetettiin kyselylomake, jonka
tarkoituksena oli auttaa 10ytdmé&dn haastateltavia keskustelemaan tarkemmin
kokemuksistaan pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kaytostd. Tutkimukselle
asetettu tutkimuskysymys oli Miti negatiivisia vaikutuksia hyvinvointisovellusten
pelillistimiselld voi olla ?. Taman vuoksi tuloksissa keskitytddn erityisesti
haastateltujen ja kyselyyn vastanneiden kokemiin negatiivisiin kokemuksiin ja
vaikutuksiin. Vaikka péddpainona tulosten tarkastelussa ovat negatiiviset
kokemukset niin kokonaiskuvan muodostamiseksi luvussa kasitelldan lyhyesti
myds muita haastatteluissa ja kyselylomakkeen kautta esiin nousseita asioita.
Nditd ovat muun muassa haastateltujen sovelluksen kaytto, haastateltujen
ajatukset hyvinvointisovelluksista ja pelillistimisestd sekd haastateltujen ja
kyselyyn vastaajien positiiviset kokemukset sovellusten kaytosta.

6.1 Haastattelun tulokset

Etdayhteydelld Zoom:in vilitykselld pidettyihin haastatteluihin osallistui 5 hen-
kiloa. Haastattelut nauhoitettiin ja nauhoitteet litteroitiin. Haastattelut aloitetti-
in keskustelemalla hyvinvointisovelluksen kdytostd yleisesti. Sovellusten kayt-
toon liittyvien kysymysten tarkoituksena oli auttaa hahmottamaan niiden
kayton kokonaiskuvaa. Sovellusten kayttoon liittyen selvisi, ettd haastatelluista
suurimmalla osalla oli selked tavoite, jonka vuoksi he alkoivat alunperin kayt-
tamdan valitsemaansa sovellusta. Sovelluksen valintaan olivat vaikuttaneet
taman tavoitteen lisdksi myos erityisesti tutuilta henkil6ilta saadut suositukset,
sekd sovelluksen yhteensopivuus muiden henkilon kdytossa olleiden laitteiden
ja sovellusten kanssa. Sovelluksiin oltiin yleisesti tyytyvéisid ja niiden koettiin
tdyttdneen tai jopa ylittdneen niille asetetut odotukset. Tarkeiksi koettujen
ominaisuuksien osalta usean haastatellun vastauksissa toistui helppokayt-
toisyyden ja visuaalisen selkeyden merkitys. Muita tdrkeiksi koettuja
ominaisuuksia olivat muun muassa yhteisolliset elementit ja personoitavuus.
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Haastetteluissa selvisi my0s, ettd jokainen haastateltu oli saavuttanut
sovelluksen kaytolld positiivisia kokemuksia. Erityisesti sovellusten kayton olti-
in todettu vaikuttaneen positiivisesti haastateltujen motivaatioon, jonka taas
koettiin auttaneen henkil6itd muun muassa arkensa suunnittelussa ja hyvin-
vointiinsa liittyneiden tavoitteiden saavuttamisessa kuten pdivittdisen ak-
tiivisuuden lisddmisessd. Yleiselld tasolla pohdittaessa ajatukset hyvinvoinnin
pelillistamisestd olivat haastatelluilla paddasiallisesti positiivisia ja erityisesti esi-
in nousi sen potentiaali kannustaa ihmisid terveydelleen edullisiin toimintata-
poihin erityisesti liikkumiseen. Tatd kommentoitiin muun muassa seuraavasti

ihan varmasti jos silld pelillistimiselld saadaan niitd hyvia vaikutuksia niin se on, on
hyva asia. (Haastattelu 4)

jos se auttaa, edesauttaa, siihen et ihmiset niiku liikkuu enemmaén ni se on aina niiku
positiivista. (Haastattelu 5)

6.1.1 Haastateltujen negatiiviset kokemukset

Tutkimuskysymykseen vastaamiseksi tutkimuksessa pyrittiin selvittdmé&an
millaisia mahdollisia negatiivisia kokemuksia haastatellut olivat kohdanneet.
Negatiivisten kokemusten maéra jdi positiivisten maarad vahdisemmaksi.

Osa vastaajista ilmaisi huolensa siitd, ettd sovelluksen kaytolld voi
olla riskind ottaa liikaa ohjia kdyttdjan toiminnasta. Té&lld kerrottiin olevan
riskind johtaa suorittamiseen sovellusta varten.

toisinaan ku oon kdyttany sitd aktiivisemmin ni on tullu niit et.. semmosii houku-
tuksii et kdvelen tds nyt kymmenen minuuttii ympyraa et voin sanoo et oon kavelly
taman verran (Haastattelu 2)

loppujen lopuks sen pitdd olla niin tai pitdis olla niin ettd tota liikkuu koska se
tuottaa kehollista hyotyé ja nautintoa et sit jos sille tulee sellasta tippikoneen palve-
lemista niin kylld se tuntuu tyhmaltd. Et se pahimmillaan voi johtaa siihen, ettd esi-
merkiks puolikuntoisena tai alkavassa flunssassakin kdy suorittamassa jotain pisteita
(Haastattelu 3)

Sovellusten koettiin myds aiheuttavan jonkin verran huolta. Huoli saattoi
kohdistua erilaisiin tekijoihin kuten tietojen kisittelyyn tai seurattuihin arvoihin.

Se tota dppi epdilemittd saa enemmaén rahaa ja tuloja jos sielld roikkuu enemman ni-
in sitd kdyttdd enemman ja tota siind mielessd semmonen tota huoli ja pelko siitd et se
dppi ei tavallaan palvele ainoastaan minua vaan sielld &dpin tekijdt samalla tahkoaa
rahaa ja yrittdd myyda jotain on se nyt sitten minulle sitd tuotetta tai minun tietojani
jollekkin kolmannelle osapuolelle. (Haastattelu 3)

analysoin sit tietty maallikkona et pitddko tds nyt sit olla huolissaan vai eiko téds nyt
tarvis olla huolissaan ja kokojan muistutan itselleni et ne y&t on sitd huonompia mita
enemmadn ma niitd seuraan ja mitd enemman ma niitd pelkddn ja yritdn olla tota
analysoimatta niitd liikaa (Haastattelu 4)
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Yksi haastatelluista kertoi sovellusten tietojen keruun vaikuttaneen jo hdnen
sovellusvalintaansa sovellusta kédyttoonotettaessa.

Siel oli tarjolla useita eri [sovellusvaihtoehtoja] mut useat ilmotti et ne kerdd sita
dataa hirveesti ja tota sitd ma toisaalta en halunnu (Haastattelu 1)

Yksi haastatelluista oli kokenut sovelluksen kdyton muuttaneen hédnen
puhelimen kayttodan. Sovelluksen kadyttdo edellytti puhelimen jatkuvaa
kantamista mukana ja se kulutti puhelimen akkua aiempaa nopeammin, jonka
vuoksi latausvili lyheni verrattuna aikaan ennen sovelluksen kdyttoa.

pikkasen drsyttdd se et toi akku kuluu puhelimesta niin nopeesti ja tavallaan tuntuu
ettd pitdd, pitdd kantaa sitd puhelinta kaikkialle. (Haastattelu 1)

Ongelmatilanteiden vélttamiseksi moni haastatelluista piti tdrkednd sitd, ettd
sovelluksiin ei suhtauduta liian vakavasti vaan muistetaan niiden olevan
ainoastaan apuvdlineita.

silleen niiku sellasena gimmikkind se on iha hauska mut siihen pitdd suhtautuu sil-
leen et ei ota liian vakavasti (haastattelu 2)

sehdn on periaattees ihan vaan sité et se jarki voittaisi sen sen jonkun muun. (haastat-
telu 4)

6.1.2 Muut haastateltujen pohdinnat ja ajatukset

Keskusteltaessa ajatuksista hyvinvoinnin pelillistimiseen ja kaytettyihin
sovelluksiin liittyen vastaajilta nousi esille myos erilaisia ajatuksia, joita he eivat
vélttamatta olleet itse kokeneet tai jotka eivit liittyneet heiddn valitsemansa
sovelluksen kayttokokemuksiin.

Sovellusten antamien tietojen oikeellisuus, sekd kayttdjien kyky arvioida
tiatd oikeellisuutta ja reagoida sithen oman etunsa mukaisesti herdtti osassa
haastateltuja ajatuksia.

tassdkin sovelluksessa on tavallaan sellasia terveysvditteitd ja md en usko ettd ne on
kovinkaan vahvasti perusteltuja. - - Niin tdd timéan tieto- ja tiedepohjan huteruus no
mulla nyt on aiheeseen jonkinverran ammattitaitoa terveydenhuollon ihmisend
mutta epdilen ettd voi olla niin ettd moni ihminen ei usko tai ei problematisoi sitéd ni-
in paljon jolloin se nédiden hatusta heitettyjen TSS pisteiden tuijottaminen on voi olla
vield haitallisempaa. (Haastattelu 3)

Mad piddn hirvedn tarkeend sitd et mediassa puhutaan juur siitd ettd niitd ei pitéis tui-
jottaa niin tarkkaan.-- - sit jos pitdd olla huolissaan niin sithdn pitdd mennd lagkériin
eikd niinkun luottaa mihink&én hyvinvointisovellukseen. (Haastattelu 4)



30

Yhden haastatellun mukaan taas varmistettu ja laadukas tietopohja olivat yksi
hénen kdyttdimansa sovelluksen vahvuuksista.

Et se on mun mielestd jos miettii nuorempia tai jos on muuten et ei véalttamattd ole
tietoa ni se on mun mielestd tosi hyva et se on niinku yhteiso et siel on my®os niiku sit
sellast oikeesti varmistettua ja fiksua tietoa ja fiksul tavalla (haastattelu 2)

Erds vastaajista koki kilpailullisen asetelman kdyton arveluttavana. Toisen
haastatellun mukaan taas tulostaulut, jotka voivat olla yksi esimerkki
kilpailullisesta elementistd, lisdsivdt sovelluksen kadyton hauskuutta ja niitd
saattoi kdyttdd muiden kanssa kilpailun sijasta oman edistymisensd
seuraamiseen.

jos asetetaan ja tuetaan sellasta kilpailu asetelmaa ja sit toisaalta niiku ite nden sen et
on niiku vertailu mahollisuuksia muiden kanssa niin itse pidén sitd aika arvelutta-
vana. Et onko se oikeesti hyva ja pitdisko sitd tukea. (Haastattelu 2)

must se on kivaa just kaikki leaderboardsit ja tommoset - - ei sun tarvi niit muita
seurata sd haet vaa omaa PRdd et omaa enndtystd. se on mun mielest niiku myos
hauskaa (Haastattelu 5)

Eréds haastatelluista pohti my6s sovellusten koukuttavuutta ja tdimén eettisyytta.

tad tietynlainen koukuttavuus on mun mielestd sellanen asia mihin pitéis niiku en-
emman kiinnittdd huomiota sen eettisen ja moraalisen ndkokulman kannalta. Et onko
se oikein et me kdytetddn tavallaan ihmistieteiden kautta kerdttyd tietdmystd ihmis-
ten ajattelun ja toiminnan ja kédytoksen ja rutiinien muodostamisesta siihen ettd me
koukutetaan ihmisid asioihin X tai Y (Haastattelu 2)

6.2 Kyselyn tulokset

Kyselyyn vastasi yhteensd 45 henkilod mukaan lukien haastatteluun
osallistuneet. Vastaajien idt vaihtelivat alle 20-vuotiaasta yli 50-vuotiaaseen.
Heistd alle 20-vuotiaita oli 2,2%, 20-29 vuotiaita 35.6%, 30-39 vuotiaita 31.1%,
40-50-vuotiaita 24.4% ja yli 50-vuotiaita 6,7%. Sukupuolijakauman osalta
vastaajista naisia oli 71.1%, miehid 26.7% ja 2.2% valitsi sukupuolekseen muu.
Kaytetyt hyvinvointisovellukset vaihtelivat. Erityisen kaytettyja olivat
laitevalmistajien sovellukset kuten Polar Flow ja Garmin Connect, mutta myos
muita kuin laitevalmistajien sovelluksia kdytettiin. Osa vastaajista kertoi myos
kayttdvansd useampaa sovellusta. Kyselyssd ohjeistettiin useita sovelluksia
kayttavid henkiloitd vastaamaan kysymyksiin sen sovelluksen osalta, jota he
kdyttivat eniten. Sovellusten kayttoaktiivisuus vaihteli useista kerroista
pdivdssd aina harvemmin kuin kerran viikossa vililld. Sovellusta useita kertoja
pdivdssd kertoi kdyttdvansd 53.3%, kerran pdivdssda 17.8%, useita kertoja
viikossa 15.6%, kerran viikossa 8.9% ja harvemmin 4.4%. Vastaajista monet
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kertoivat kayttdvansd sovellusta erilaisten terveyteensd liittyvien tekijoiden
kuten aktiivisuuden ja unen seurantaan. Sovellusten kdyton koettiin tekevan
seuraamisesta helppoa, minkad lisdksi moni vastaajista kertoi sovelluksen
kayton vaikuttaneen heiddn motivaatioonsa positiivisesti.

6.2.1 Kyselyyn vastanneiden negatiiviset kokemukset

Kyselyssd vapaaehtoisesti vastattavana kysymyksend kysyttiin ovatko vastaajat
kokeneet vastoinkdymisid tai muuta haittaa sovelluksen kdyton seurauksena.
Kysymykseen vastanneista 22 kertoi sovelluksen kadyton seurauksena
kokeneensa joitain vastoinkdymisid tai haitallisia vaikutuksia. Ndistd
kokemuksista suurin osa liittyi negatiivisten tunteiden kuten huolen ja stressin
esiintymiseen sekéd sovelluksen koukuttavuuteen.

Pakko saada 10 000 askelta per pdivd, tdmé on jo vahan pakkomielteistd (Vastaaja 1)

Joskus se on aiheuttanut ahdistusta, jos pdivan kalorit ovat ylittyneet reilusti.
Harmittaa ndhd& punaiselle muuttunut pdivan "saldo" (Vastaaja 2)

Muita koettuja vastoinkdymisid ja haittoja olivat muun muassa sovellukseen
kyllastyminen, sovelluksen toimimattomuus, tietojen kirjaamisen ajoittainen
tyoldys, sekd keskittyminen sovellukseen kun keskittymisen pitdisi olla jossain
muussa asiassa.

Kyselyssa kaikille pakollisena kysymyksend kysyttiin ovatko pelilliset
elementit vaikuttaneet vastaajan kokemuksiin sovelluksen kaytostd kokemusta
heikentdvasti, kokemusta parantavasti vai kokemusta heikentdvasti ja
parantavasti. Kdytettdvissd oli my06s vastausvaihtoehto "En osaa sanoa". Yksi-
kdan vastaajista ei kokenut pelillistettyjen elementtien ainoastaan heikentdneen
heiddan sovelluksen kayttokokemustaan. Heistda 57.8% vastasi vaikutusten
olleen kéayttokokemusta parantavia. Sekd sovelluksen kayttokokemusta
heikentédviksi, ettd parantaviksi pelilliset elementit koki vastaajista 17.8%.
Vastaajista 24.4% ei osannut sanoa millaisia vaikutuksia pelillisilld elementeilld
oli ollut. Kysymykseen liittyen 34 vastaajaa kertoi myds tarkemmin
kokemistaan vaikutuksista. Suurin osa ndistd kokemuksista oli positiiviisia ja
kohdistui erityisesti omaan terveyteen liittyvien tekijdiden seuraamisen ja
hahmottamisen helppouteen, motivaation kasvuun, sekd onnistumisen
kokemusten aikaan saamiin positiivisiin tunteisiin. Myts muutamia negatiivisia
kokemuksia oltiin kuvailtu tarkemmin. Ndissd vastauksissa esille yhteisend
tekijand oli negatiivisten tunteiden kuten harmituksen tunne. Negatiivisia
tunteita kerrottiin koettavan tilanteissa, joissa ei tdytetty sovelluksen asettamia
tavoitteita.

Edistyksen seuraaminen toisaalta motivoi, mutta myos ahdistaa (esimerkiksi painon
heilahtelu tai liikunnan jaédminen toivottua alhaisemmalle tasolle) (Vastaaja 3)

Mukavaa kun on saanut tavoiteympyrit tdytettyd. Kun ei saa niin se vdhan harmittaa,
mutta toisaalta seuraavassa jaksossa tulee parannettua tilannetta. (Vastaaja 4)
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6.3 Tulosten yhteenveto

Tutkimuksessa selviteltiin pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kayttdjien
mahdollisia negatiivisia kokemuksia sovelluksensa kdyttoon liittyen. Selvisi,
ettd osallistujat olivat kokeneet enemmdn positiivisia, kuin negatiivisia
kokemuksia. Lisdksi huomattiin, ettd positiiviset kokemukset nousivat esille
tarkeampind ja myos kayttdjat, jotka olivat kertoneet kokeneensa negatiivisia
kokemuksia jatkoivat ndistd kokemuksista huolimatta sovelluksen kayttoa.
Kysyttdessd yleisesti ajatuksia sovelluksen kayttoon liittyen yksi haastatelluista
kommentoi tdhén liittyen seuraavasti

Mitd mukavamman oloinen dppi sitd nerokkaammin se on todenndkdisesti laadittu,
sitd paremmin se todennikdisesti huijaa ja hyvaksikdyttdd minua kdyttdjand. Mutta
tota vaikka ndin on niin kylldhén tdstd minulle on huomattavaa hyotya ettd ei tarvi
epdamddrasten puhelimessa olevien exceleiden tai ruutuvihkojen kanssa menna.
(Haastattelu 3)

Esiin tulleista positiivisista kokemuksista erityisesti sekd haastattelussa, ettd
kyselyssd korostui sovellusten kadyton positiiviset vaikutukset kayttdjien
motivaatioon. Muita koettuja positiivisia kokemuksia olivat muun muassa
sovellusten kadyton helppous ja positiiviset tunteet kuten onnistumisen
kokemukset.

Negatiivisten kokemusten osalta haastattelun ja kyselyn vastauksissa
nousi esille negatiivisten tunteiden erityisesti huolestuneisuuden ja stressin
kokemukset. Namad kokemukset saattoivat liittyd useisiin tekijoihin, kuten
tavoitteiden saavuttamiseen tai sithen mitd arvot kertoivat omaan terveyteen
liittyvistd tekijoistd. Taméan lisdksi osa haastatelluista ja kyselyyn vastaajista
koki sovelluksen kdyton saattavan viedd huomiota muilta asioilta muun
muassa siten, ettd asioita suoritettiin niin sanotusti sovellusta varten eikid
esimerkiksi liikunnan ilosta. Vaikka sovellukset yleisesti koettiinkin
helppokayttoisiksi ja motivoiviksi oli ndihin liittyen myo6s vastakkaisia
kokemuksia kuten kylldstymisen sovelluksen kayttoon, tietojen kirjaamisen
ajoittainen tyoldys, sekd haasteet sovelluksen teknisessd toimivuudessa.
Negatiivisten kokemusten liséksi haastatteluissa nousi esille my6s sovelluksiin
ja niiden kayttoon liittyvid huolia ja ajatuksia. Naméd huolet ja pohdinnat
kohdistuivat muun muassa kédyttdjan tietojen késittelyyn, sovelluksen
tarjoamien tietojen oikeellisuuteen, sekd sovellusten eettisyyteen.
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7 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Tutkimuksessa  haluttiin  selvittdd millaisia negatiivisia vaikutuksia
pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kaytolld voi olla. Negatiiviset vaikutukset
rajattiin tutkimuskohteeksi, koska sovellusten kdyton mahdollisten vaikutusten
laajan kirjon vuoksi kaikkien mahdollisten vaikutusten tutkiminen koettiin liian
laajaksi tarkastelualueeksi. Lisdksi negatiivisten kokemusten ja vaikutusten
tunnistaminen koettiin tarkedksi, jotta niihin johtavat tekijdt osataan tunnistaa
ja huomioida jo sovellusten suunnitteluvaiheessa. Tutkimuskysymykseen ” Miti
negatiivisia  vaikutuksia  hyvinvointisovellusten  pelillistimiselld  voi  olla?”
vastaamisen lisdksi luvussa kasitellaan tutkimuksen patevyyteen ja eettisyyteen
liittyvdd pohdintaa, sekd mahdollisia kehitys- ja jatkotutkimusaiheita.

7.1 Ajatuksia hyvinvointisovellusten pelillistimisestd

Haastatellut suhtautuivat hyvinvoinnin pelillistdmiseen ja
hyvinvointisovelluksiin = pddasiallisesti positiivisesti. Heistd usea koki
sovellukset hyvind mahdollisuuksina motivoida ihmisid tekemédan terveytensa
kannalta hyvid valintoja kuten ylldpitamaan fyysistd aktiivisuutta arjessaan.
Sovelluksiin liittyen esiin nousi kuitenkin myos kritiikkid ja erilaisia huolia.
Kaiken kaikkiaan positiiviset ja negatiiviset ajatukset huomioiden usea
haastateltu lopulta tiivisti suhtautumisensa sovelluksiin siihen, ettd niitd ei
kannata ottaa liian vakavasti, vaan suhtautua niihin vain sovelluksina ja
apuvilineind oman hyvinvoinnin edistdmiseen ja ylldpitoon.

Yksi haastatteluissa esiin nousseista huolista kohdistui kdyttdjien tietojen
kerddamiseen ja kasittelyyn. Tutkimuksen teoriaosuudessa kisiteltiin lyhyesti
sitd, kuinka Nurgalievan ym. (2020) mukaan hyvinvointisovellusten
yksityisyyteen ja turvallisuuteen liittyy joitakin ongelmia niin sovellusten
sisdisen vaatimustenmukaisuuden kuin my®os erilaisten muiden uhkien kuten
hakkeroinnin ja kaupallisen tietojen jakamisen muodossa. Haastatelluista osa
koki huolestuneisuutta ndihin tekijoihin liittyen. Erityisesti huolta kohdistui
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sithen mitd tietoja sovellus kerdd ja jaetaanko nditd tietoja eteenpdin esimerkiksi
juuri kaupallisen tietojen myynnin muodossa. Sovellusten tietojen kerddmiseen
ja jakamiseen on saatavilla jonkin verran tietoja sovellusta ladattaessa ja
kayttdja voi hyodyntdd tdtd tietoa arvioidessaan haluaako kayttdd kyseistd
sovellusta. Erds haastatelluista kertoi toimineensa juuri ndin ja sovellusta
kayttoonottaessaan pyrkineensa valitsemaan tarjolla olleista
sovellusvaihtoehdoista sellaisen, joka ei kerdnnyt ja jakanut hdnen tietojaan
sovelluksen ulkopuolelle. Vaikka sovelluskaupasta saakin jonkin verran tietoa
sovelluksen toimintatavoista kayttdjan tietojen suhteen, voi ndiden tietojen
tulkitseminen olla haastavaa. Tamin lisdksi on mahdollista, ettd kaikki
kayttdjan kaipaama tieto ei valttamaittd ole helposti ja ymmarrettdavasti hanen
saatavillaan. Toinen haastateltu kertoikin sovelluksen ansaintalogiikan olevan
hénelle epdselvd ja tdmén johtavan epdilykseen siitd kuinka hédnen tietojaan
kasitellddn. Han kuvasi mahdollista tietojen myyntid ja yhdistelyd
epamiellyttdavaksi ajatukseksi. Kaiken kaikkiaan sovellusten yksityisyyteen ja
turvallisuuteen voidaan todeta, ettd Nurgalievan ym. (2020) esittelemien
ongelmakohtien mahdollisuus voi vaikuttaa kdytannossd sovellusten kayttdjien
toimintaan ja heidédn ajatuksiinsa sovelluksiin liittyen.

Toisena huolen aiheena haastatteluissa nousi esille kriittisyys sovellusten
eettisyyteen liittyen. Erds haastatelluista pohti eettisyyttd erityisesti sovellusten
koukuttavuuden ja tiettyjen aiheiden késittelyn osalta. Marczeskin (2017)
mukaan pelillistdmisen eettisyyden taustalla on ensisijaisesti sen kehittdjien
motiivit ja heiddn tapansa hyodyntdd pelillistamistd osana pelillistettyd
ratkaisua. Myos Kim ja Werbach (2016) korostivat eettisyyden tarkastelussa
tarkedksi tilanteen tarkastelua kokonaisuutena huomioiden, paitsi itse
sovelluksen ja sen tarkoituksen, niin myds todellisen maailman ja virtuaalisen
maailman normit. Sovellusten eettinen tarkastelu voikin olla hyvin haastavaa,
koska kehittdjien motiivit eivdt valttamattd vality lopullisesta ratkaisusta ja
koska tarkasteltavassa kokonaisuudessa voi olla paljon huomioitavia osasia.
Sovellusten eettisyyden pohdintaan liittyi myos erddn haastatellun huoli
sovellusten kilpailullisuudesta. Haastateltu pohti onko kilpailullisen asetelman
tukeminen eettisesti kestdvaa ja tarkoituksen mukaista téllaisissa sovelluksissa.
Vaikka haastateltu suhtautui kriittisesti kilpailulliseen asetelmaan sovelluksissa
hdn myo6s totesi sen voivan olla joillekkin kayttdjille sopiva ja mieluinen
ominaisuus. Tdtd ajatusta vahvisti toinen haastateltu, joka kertoi ndiden
ominaisuuksien olevan hauskuutta lisddvid ominaisuuksia sovelluksessa, jota
han kaytti. Se, ettd samaan ominaisuuteen suhtauduttiin eri haastateltujen
osalta sekd kriittisesti, ettd myonteisesti kertoo omalta osaltaan siitd, kuinka
hankalaa eettisiin kysymyksiin vastaaminen voi olla. Toisaalta juuri tama
erilaisten kayttdjien ldsnédolo korostaa eettisten tekijoiden tarkastelun tarkeytta.
Monet sovellukset ovat ladattavissa vapaasti kadyttdjien toimesta ja erilaiset
kayttdjat voivat reagoida sovelluksiin eri tavoin ja niiden kdytto voi johtaa
erilaisiin vaikutuksiin. Tiedostamalla ja ymmartdamalld erilaisia mahdollisia
eettisid kysymyksid voidaan suunnittelussa mahdollisesti varautua paremmin
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erilaisiin ongelmakohtiin ja ndin tarjota erilaisille kdyttdjille heiddn erilaisiin
tarpeisiinsa soveltuvia sovelluksia.

Kolmantena huolena haastatteluissa nousi esiin huoli sovelluksen
tarjoamien  tietojen  oikeellisuudesta. @ Epdvakaa tietopohja  koettiin
huolestuttavaksi, mutta toisaalta vakaa tietopohja taas koettiin sovellukselle
eduksi. Yksi haastatelluista kertoi tydskentelevinsa terveydenhuollon alalla ja
kokevansa tdman helpottavan sovelluksen antamien tietojen arviointia. Han
kuitenkin ilmaisi myos epdilyksensd sille, ettd monelle vastaava tietojen
kriittinen arviointi voi olla haastavaa ja se voi johtaa my®os haitallisiin tuloksiin.
My6s Becker ym. (2014) mainitsivat tutkimuksessaan sen, kuinka tietojen
arviointi voi olla peruskéyttdjdlle haasteellista. Toisaalta toisen haastatellun
mukaan hdnen kadyttamadlldan sovelluksella oli vahva ja hyvin esitetty
tietopohja, joka taas tekee sovelluksesta hyvan vaihtoehdon sovellusta
valittaessa. Sovelluksen tietopohja ja sen oikeellisuuden arviointi voivat siis olla
sekd kriittisen tarkastelun kohde, ettd luottamusta herittiva ominaisuus.

7.2 Mitd negatiivisia vaikutuksia hyvinvointisovellusten
pelillistimiselld voi olla?

Kyselyynvastanneiden ja haastateltujen omiin positiivisiin ja negatiivisiin
kokemuksiin liittyen tuloksista ilmeni, ettd yksikddn vastaaja ei ollut kokenut
ainoastaan negatiivisia kokemuksia vaan vastaajien kokemukset olivat sekoitus
positiivisista ja negatiivisista kokemuksista. Kyselyyn vastanneista 45:std
henkilostd vastoinkdymisid ja haittoja sovelluksen kayttoon liittyen kertoi
kokeneensa 22 vastaajaa. Tamd tulos on yhtenevidinen aiempien tutkimusten
1oydosten kanssa. Almeida ym. (2014), Toda ym. (2018), Sailer ym. (2017) ja
Johnson ym. (2016) olivat kaikki tutkimuksissaan ja katsauksissaan raportoineet
pelillistamiselld olleen eri yhteyksissd sekd positiivisia, ettd negatiivisia
vaikutuksia. Osassa tutkimuksista esimerkiksi Johnson ym. (2016) puhuttiin
my0s niin sanotuista neutraaleista ja sekatuloksista.

Positiivisten kokemusten osalta kyselyssd ja tutkimuksessa nousivat
erityisesti esille motivaation nousu ja ylldpito, sekd positiivisten tunteiden
kokeminen. Pelillistdmisen positiivisia vaikutuksia kadyttdjien motivaatioon on
havaittu useissa tutkimuksissa aikaisemmin. Positiivisten vaikutusten taustalla
on todettu voivan olla useita erilaisia tekijoitd kuten Gayn ja Leijdekkersin (2012)
mainitsemat personaoitavuus ja helppokayttoisyys. Helppokdyttdisyys nousi
merkittdvdand ominaisuutena esille myos tutkimuksen tuloksissa, silld moni
kyselyyn vastaajista ja haastatelluista koki helppokayttoisyyden tdrkedksi
sovellusten kayton kannalta. Helppokadyttoisyys teki sovelluksen kaytosta
monelle vastaajalle miellyttdvdd, minkd taas voidaan ajatella edesauttavan
motivaaitota kayttdd sovellusta. My0Os positiiviset tunnekokemukset voivat
vaikuttaa samalla mekanismilla. Platt ym. (2016) esimerkiksi nimesivdt muun
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sovelluksen kayttoa.

Positiivisten kokemusten vastinparina tutkimuksessa tuli esille myos
joitain negatiivisia kokemuksia. Nditd olivat huomion liiallinen kiinnittyminen
sovellukseen, negatiiviset = vaikutukset motivaatioon ja negatiiviset
tunnekokemukset. Knaving ja Bjork (2013) toivat tukimuksessaan esille sen, ettd
sovelluksen toimiminen alkuperdistd tarkoitusta tukevana apuvilineend on
erityisen tdrkedd eikd sovellus tdstd syystd saa viedd huomiota pois
alkuperdiseltd tarkoitukselta. Tutkimuksessa haastelluista osa nosti esille riskin
suorittamisesta sovelluksen vuoksi, eikd alkuperdisen tarkoituksen eli
esimerkiksi liikunnan tuoman hyvdn olon vuoksi. My6s kyselyssd vastaavia
kokemuksia tuotiin esille ja erds vastaaja esimerkiksi kertoi toisinaan
kirjaavansa sovellukseen tietoja hetkind kun keskittymisen kuuluisi olla jossain
muussa toiminnassa esimerkiksi syomisessd. Knaving ja Bjork (2013) toivat
esille my06s niin sanotun jdrjeslemdn pelaamisen. Kyseisessd ilmitssad kayttdjd
hyodyntdd jdarjestelmdn  ominaisuuksia  saavuttaakseen = mahdollisesti
jarjestelmdn perimmadisestd tavoitteesta poikkeavan pddamaédran. Yksi vastaaja
toi tdmdn toiminnan mahdollisuuden esille ja mainitsi ~ sovelluksen
mahdollistavan esimerkiksi aterioiden ohittelua ja herkkujen lunastamista
ohitetulla aterialla.

Osa sovellusten kéyttdjistd oli kokenut myo6s negatiivisia vaikutuksia
motivaatioonsa esimerkiksi kylldstymisen sovellukseen ja lannistumisen
tunteita. Ndihin kokemuksiin saattoivat vaikuttaa muun muassa kirjaamisen
mahdollinen tyo6ldys ja sovelluksen ominaisuuksien toimimattomuus.
Aiemmissa tutkimuksissa on todettu pelillistettyjen sovellusten kayttoon
liittyvdn myos motivaation laskua. Motivaation lasku ja muut siihen liittyvat
negatiiviset kokemukset voivat olla haaste Gayn ja Leijdekkersin (2012) mukaan
erityisesti manuaaliseen itseseurantaan perustuvissa sovelluksissa, joita my0s
moni vastaajista kaytti.

Yksi kyselysséd ja haastatteluissa ilmi tulleista negatiivisista kokemuksista
oli myds usein tavoitteiden saavuttamiseen jollainlailla yhdistettdvissd olevat
negatiiviset tunteet kuten huoli, stressi ja ahdistus. Aiempien tutkimusten
osalta muun muassa Almeida ym. (2021) toivat katsauksessaan esille
ahdistuksen yhtend mahdollisena pelillistimisen negatiivisena vaikutuksena.
Ndiden tunteiden kokeminen on hyvin yksilollistd ja ei ole taattua, ettd sama
ominaisuus aiheuttaisi kdyttdjissd samaa kokemusta. Tdstd esimerkkind voi olla
esimerkiksi aikaisemmin mainittu kilpailullisuus, jonka joku voi kokea
ahdistavana ja toinen hauskana. Sovellusten kayttdjilla voi olla myos erilaisia
tapoja kasitelld nditd tunteita. Erds haastatteluun osallistunut kayttdja
esimerkiksi kertoi tietoisesti pyrkivdnsd olemaan ylianalysoimatta sovelluksen
antamia arvoja ja suhtautumaan sovellukseen tiedostaen myos sen puutteet
esimerkiksi yksilollisen taustan huomioimisessa.

Tutkimuksessa esille nousseet negatiiviset kokemukset olivat siis kaikki
yhtenevdisid aikaisempien tutkimusten loydosten kanssa ja tdysin uusia
loydoksid ei tehty. Samojen ongelmien toistuminen, joita on todettu esimerkiksi
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vuosina 2013 ja 2016 julkaistuissa tutkimuksissa on kuitenkin mielenkiintoista.
Naiden samojen haasteiden esiintymiselle vield tdndkin hetkend voi olla monia
syitd. Kiinnostavaa tutkimuksen tuloksissa oli myos se, ettd vaikka osalla
kyselyyn vastaajista ja haastatelluista oli sovellusten kadyttoon liittyen
negatiivisia kokemuksia ja huolia he silti kdyttivit ndita sovelluksia. Kayttdjien
esiin tuomien negatiivisten kokemusten maara oli vahdisempi kuin positiivisten
kokemusten. Tamad voi mahdollisesti osaltaan vaikuttaa siihen, ettd kayttdjat
ovat jatkaneet sovellusten kdyttod negatiivisista kokemuksistaan huolimatta.
Voidaan siis ajatella, ettd positiiviset kokemukset on koettu merkittdvampina
kuin negatiiviset.

7.3 Pitevyys ja eettisyys

Tutkimuksessa kerdttiin tietoa yksittdisten ihmisten kokemuksista ja ajatuksista
pelillistettyjen  hyvinvointisovellusten = kdyttoon liittyen. Tutkimuksen
kyselyosuuteen osallistujien rajauksen osalta ei tutkittu mitdd tiettyd ikad- tai
muuta ryhmdd, vaan heille asetettiin kriteereiksi ainoastaan kokemus
pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kaytostd. Hyvinvointisovellukset oli
heille méaéritelty sovelluksina, joita he hyodynsivit jonkin oman hyvinvointinsa
osa-alueen  edistdmiseen tai  ylldpitoon. Tdmd  maddritelma  jatti
hyvinvointisovellusten kisitteeseen tulkinnanvaraisuutta erityisesti sen osalta ,
onko sovelluksen suunnitellulla kayttotarkoituksella merkitystd vai onko
tarkeampad se kuinka vastaaja kayttdd kyseistd sovellusta. Tdssd yhteydessd
koska Kkyseessd oli yksilon omiin kokemuksiin pohjautuva tarkastelu
hyvidksyttiin sovellukset, joita vastaaja kdytti hyvinvointinsa tukena vaikka
kyseinen sovellus ei viralliselta kayttotarkoitukseltaan olisikaan ollut
ensisijaisesti hyvinvoinnin edistdmiseen tai ylldpitoon tarkoitettu. Toisena
pohdinnan kohteena kyselyosuuteen osallistujien hakemisen suhteen voidaan
nostaa esille pelillistettyjen elementtien maédritelma. Pelillistetyt elementit
esitettiin  kyselyn kutsussa nimedmalld useita esimerkkejd, mutta nama
esimerkit eivit kattaneet kaikkia mahdollisia elementtejd ja niitd ei oltu avattu
erikseen, vaan lukijan vastuulle jdi tulkita ja tunnistaa mitd tarkoitettiin tdssd
yhteydessa esimerkiksi haasteilla tai saavutusmerkeilld. Vaikka tama valittu
esittelytapa saattoi jattdd osan kutsun lukeneista epdvarmoiksi siitd
soveltuisivatko he osallistumaan kyselyyn niin voidaan perustella, ettd pitkén ja
yksityiskohtaisen esittelyn vastaanottaminen olisi jo itsessddn voinut karkoittaa
potentiaalisia vastaajia tai he olisivat saattaneet jattdd kutsuun tutustumisen
kesken. Toisaalta maéadrittelyd tarkentamalla oltaisiin voitu antaa myos kuva
ehdottomammasta hakukriteeristostd, joka olisi voinut Kkarsia vastaajia
enemmadn kohti tietyn tyyppisten hyvinvointisovellusten tai tiettyjd pelillisia
elementtejd sisdltdneiden hyvinvointisovellusten kayttdjia mitd ei tdssa
tutkimuksessa koettu tarkoituksenmukaiseksi. Nyt osallistujat arvioivat oman
osallistumiskykynsd omien tulkintojensa ja omien havaintojensa perusteella ja
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tutkimuksessa oli kyse juurikin tdllaisesta yksilon omasta tavasta ajatella ja
kokea asioita.

Tutkimuksen ensimmadisessd vaiheessa toteutettiin kyselytutkimus, jonka
tarkoituksena oli auttaa 1oytaméaan osallistujia tutkimuksen haastatteluosuuteen.
Erityisesti tdméan tavoitteen kannalta merkitysta oli yhteystietojen jattamiselld,
silld kyselyyn vastaajista vain pieni osa jdtti yhteystietonsa ja heistd vield
pienempi osa oli kokenut negatiivisia kokemuksia, jotka tutkimuksessa olivat
kiinnostuksen kohteina. Erityistd kiinnostusta nimeenomaan negatiivisiin
vaikutuksiin ei tuotu erikseen kyselyssd tai haastattelussa esille, jotta
valtyttdisiin siltd, ettd vastaajia ohjailtaisiin tdmdn tiedon kautta antamaan
tietynlaisia vastauksia. Vaihtoehtoisesti tarpeelta 16ytdd erikseen osallistujia
haastatteluosioon oltaisiin voitu vélttdad valitsemalla tutkimusmetodiksi
ainoastaan kyselytutkimus, mutta tdmdn peldttiin olevan liian suppea
tiedonkeruumenetelmd tdman tutkimuksen tapauksessa, silld monet kayttdjien
kokemukset ja ajatukset olisivat voineet olla vaikeampia tavoittaa kyselyn
kautta verrattuna keskustelumaiseen haastattelutilanteeseen. Haastattelut
pidettiin etdyhteyden vdlitykselldi Zoom-palvelua hyoddyntden. Etdyhteys
valittiin haastattelujen pitotavaksi, koska se mahdollisti joustavan ja paikkaan
sitomattoman haastattelutilanteen jdrjestimisen. Tutkijalla oli haastatteluissa
pddlld videoyhteys, jotta haastatellut pystyivat puhumaan ihmisen kasvoille
mustan  ruudun  sijasta.  Tdmdn  toivottiin  auttavan  luomaan
haastattelutilanteesta keskustelumaisempi ja helpottavan haastateltavien
toimintaa. Haastatelluilta videoyhteyttd ei edellytetty ja osa haastatelluista
valitsikin jattdd kameransa pois paalta.

Tutkimuksen molemmissa vaiheissa, kyselyssd ja haastattelussa pyrittiin
vastaajille antamaan selkedsti tietoa tutkimuksen tarkoituksesta ja siind
kaytettdvistd toimintatavoista. Heille ilmoitettiin myos tutkijan yhteystiedot ja
tarjottiin mahdollisuus kysyd lisdtietoja halutessaan. Kyselytutkimus osiossa,
jossa pyydettiin vastaajaa jdttdmddn yhteystietonsa ilmoitettiin, ettd
yhteystietojen jdttiminen on vapaaehtoista, eikd se velvoita vastaajaa
osallistumaan  haastatteluosuuteen  mikdli tdm&d  siihen  kutsutaan.
Haastattelukutsun mukana toimitettiin sdhkopostinsa jdttdneista valituille
henkildille erillinen suostumuslomake, johon he tutustuivat ja jonka he
ilmoittivat hyvidksyvansd. Haastatteluosuudessa osallistujille tdsmennettiin
lisdksi haastattelujen alussa sanallisesti, ettd he voivat ilman mitddn seurauksia
keskeyttdd osallistumisensa missd vaiheessa haastattelua niin halutessaan. Seka
kyselyyn, ettd haastatteluun vastaajien osalta aineistoa myos késiteltiin siten,
ettei yksittdistd vastaajaa ole tuloksista mahdollista tunnistaa.

7.4 Kehitys- ja jatkotutkimus

Tutkimuksessa perehdyttiin yleisesti pelillistettyjen hyvinvointisovellusten
kayttoon liittyneisiin kokemuksiin ja ajatuksiin. Tutkimuksessa tarkasteltiin
aihetta hyvin yleiselld tasolla, silld hyvinvointisovellusten ja pelillistettyjen
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elementtien potentiaalinen kirjo oli tutkimuksessa suuri. Kuten tutkimuksen
teoriaosuudessa esitettiin on pelillistimisen vaikutuksilla mahdollisuus olla
hyvinkin vaihtelevia niin aihepiiristd, yksittdisestd sovelluksesta, kayttdjasta
kuin my0s pelillistamisestd ja sen elementeistd riippuen.

Mahdollisten kehitys- ja jatkotutkimusten osalta mahdollisuuksia on
lukemattomasti.  Erityisen kiinnostavaa olisi selvittdd hyvinvoinnin
pelillistdmisen vaikutuksia ja potentiaalia eri kayttdjaryhmiin kuten
ikddntyneisiin ja nuoriin. Tdllaisessa tarkastelussa voisi olla hyodyllistd rajata
valtavaa hyvinvointisovellusten maadrdd kasittelemddn tiettyyn hyvinvoinnin
osa-alueeseen liittyvid sovelluksia ja mahdollisesti tdmén lisdksi tiettyjen
pelillistimisen elementtien vaikutuksia. Tutkimuksessa nousi esille myds useita
haastatteluihin osallistujien pohtimia huolia ja muita ajatuksia liittyen seka
hyvinvointisovelluksiin, ettd pelillistimiseen. N&ihin liittyen kiinnostavaa olisi
myo6s selvittdd millaisia ajatuksia ihmisilld on hyvinvointisovelluksiin ja
pelillistaimiseen liittyen ja miten ndm&d ajatukset mahdollisesti muuttuvat
sovellusten kdyton seurauksena.
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LIITE 1 KYSELYLOMAKE

Pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kayttokokemukset

Tama kysely on osa Jyvéskyldn yliopiston informaatioteknologian tiedekunnas-
sa tehtdavad kognitiotieteen pro gradu-tutkielmaa liittyen ihmisten kokemuksiin
pelillistettyjen hyvinvointisovellusten kaytostd. Kyselyn tarkoituksena on sel-
vittdd kadyttdjien kokemuksia ndiden sovellusten kadyttoon liittyen. Kyselyyn
vastaaminen on tdysin vapaaehtoista eikd velvoita vastaajaa mihinkdan. Kyse-
lylld kerdttyd dataa kdytetddn ainoastaan tihdn tutkimukseen ja se hdvitetdan
tutkimuksen valmistuttua. Yksittdinen vastaaja ei tule olemaan tunnistettavissa
tutkielman tuloksista.

Perustiedot

Ika *
Alle 20
20-24
25-29
30-34
35-39
40-44
45-50
Y1i 50

Sukupuoli*
Nainen
Mies
Muu
En halua vastata

Sovelluksen kaytto
Mikali kaytat useita hyvinvointisovelluksia vastaa kysymyksiin sen sovelluksen
osalta jota kaytat eniten.

Mitd hyvinvointisovellusta kaytat?*

Kuinka aktiivisesti kaytat tdta sovellusta?*
Useita kertoja pdivdssd
Kerran pdivéssa
Useita kertoja viikossa
Kerran viikossa
Harvemmin

Kuvaile esimerkein mill&d tavoin olet hy6tynyt sovelluksen kaytosta*
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Oletko kokenut sovelluksen kadyton aiheuttaneen vastoinkdymisid tai muuta
haittaa? Kuvaile esimerkein tilanteita, joita olet kohdannut

Pelilliset elementit

Mitd seuraavista pelillisistd elementeistd 16ydat kayttamastasi sovelluksesta?*
Ansiomerkit tai muut palkinnot
Haasteet
Pisteet
Tehtavat
Tulostaulukot
Visuaaliset edistymisen mittarit
Yhteisolliset ominaisuudet kuten edistymisen jakaminen?
Muu, miki

Oletko kokenut ndiden elementtien vaikuttavan kokemuksiisi sovelluksen kay-
tosta?*

Kokemusta parantavasti

Kokemusta heikent&vasti

Sekéd parantavasti, ettd heikentavasti

En osaa sanoa

Kuvaile esimerkein millaisia vaikutuksia olet kokenut*

Kysely selvittdd vastaajien kokemuksia yleiselld tasolla mutta tutkimuksen
kannalta olisi tdrkedd saada my0s tarkempaa tietoa kadyttdjien kokemuksista.
Tdstd syystd osa kyselyyn vastaajista kutsutaan Zoom:in vilitykselld toteutetta-
vaan noin tunnin mittaiseen jatkohaastatteluun. Jatkohaastattelujen toteutta-
miseksi olisi tarkedd, ettd jattdisit sahkopostiosoitteesi.

Sahkopostiosoitteen jattaminen on vapaaehtoista ja se ei velvoita osallistumaan
haastatteluun. Kerdattyja sahkopostiosoitteita ei luovuteta tutkimuksen ulkopuo-

lelle tai kdytetd muuhun kuin haastattelukutsujen toimittamiseen.

Sahkoposti:

Kiitos vastauksesta!
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LIITE 2 TEEMAHAASTATTELURUNKO

Alkutoimet

Tutkimuksen kuvaus lyhyesti

Datan kaytto

Haastattelun kulku

Olisiko vield jotain mitd haluaisit kysyd ennen kuin jatkamme?

Haastattelu
Hyvinvointisovelluksen kiytto

Kayton aloittaminen

o Kertoisitko ensimmadisend tastd kdyttamastdsi sovelluksesta?

o Mika sai sinut aloittamaan sovelluksen kayton?

o Miksi juuri tdmaé sovellus tarjolla olevista vaihtoehdoista?

o Millaisia odotuksia sinulle oli ladatessasi sovelluksen ja aloittaessa-
si sen kdyton? Tayttyivatko namd odotukset?

Sovelluksen kaytto

o Kuvaile mahdollisimman tarkasti miten kaytdt sovellusta pai-
van/viikon aikana?

o Mitkd ominaisuudet sovelluksessa ovat itsellesi tarkeimpid ja miksi?

o Kerro esimerkein miten arvioisit kdytoksesi muuttuneen sovelluk-
sen kdyton aloittamisen seurauksena?

o Oletko huomannut kaytolld olevan vaikutusta motivaatioon ja si-
toutumiseen?

o Oletko huomannut kaytolld olevan vaikutusta tulosten saavuttami-
seen?

o Kerroit olevasi hyotynyt sovelluksen kaytostd ... tavalla. Minkd
asioiden uskot vaikuttaneen tdhan?

o Koetko, ettd voisit saada sovelluksesta vield enemmain hyotya jos
jokin asia sovelluksessa muuttuisi?

o Ovatko saamasi hyodyt vastanneet odotuksiasi vai ovatko ne ylit-
taneet tai alittaneet ne?

o Kerroit kokeneesi vastoinkdymisid/haasteita ... liittyen. Kertoisitko
tastd tarkemmin?

o Millainen tilanne oli? Millaisia ajatuksia ja tunteita siihen liittyi?

o Miten ratkaisit tilanteen?

Pelilliset elementit ja niiden merkitys

Miten selittdisit sanan pelillistiminen?

Pelillistdminen on peleistd tuttujen elementtien tuomista ei-
pelikontekstiin. Tdssd tapauksessa tdllainen konteksti on hyvinvointiso-
vellukset. Pelilliset elementit joita ndissd sovelluksissa kdytetdan vaihte-
levat paljon eri sovellusten vililld mutta muun muassa erilaiset tulostau-
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lukot, oman edistymisen jakamisen toiminnot ja visuaaliset edistymisen
mittarit ovat yleisid ndissd sovelluksissa.

- Mitd ajatuksia tai tunteita sinulla herdd yleisesti hyvinvointisovellusten
pelillisyydesta?

- Mitd pelillisid elementtejd olet 16ytanyt kayttamastasi sovelluksesta?

- Millaisia vaikutuksia ndilld elementeilld on mielestési sovelluksen kéy-
tettdvyyden ja omien kokemustesi kannalta?

- Miksi piddt/et pidd tietystd ominaisuudesta?

- Vaikuttavatko ndma elementit tai jokin ndistd elementeistd sovelluksen
houkuttelevuuteen, miten?

- Mikaili voisit vaikuttaa sovelluksessa kdytettdviin pelillistettyihin ele-
mentteihin niin mitd mahdollisia muutoksia tekisit ja miksi?

Muut kokemukset
- Tuleeko mieleesi vield jotain mitd haluaisit kertoa liittyen kokemuksiisi
tai ajatuksiisi hyvinvointisovelluksista tai pelillistamisestd?

Lopputoimet

- Olisiko vield jotain mitd olisit halunnut kysya tutkimukseen liittyen?
- Kiittdminen osallistumisesta
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