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Tiivistelma: Téssé tutkielmassa selvitetddn, miten pelillistiminen vaikuttaa nuorten (18-29-
vuotiaat) kdsityksiin uutissovelluksesta ja uutisten uskottavuudesta. Tutkimuksessa haasta-
teltiin 15 henkilod, jotka kokeilivat pelillistetyn uutissovelluksen prototyyppid. Uutisten li-

sidksi prototyypissi oli pelillistettyind elementteind tehtédvid, pisteitd ja tilastoja.

Tutkimusaineistoa analysoitiin laadullisen tutkimuksen keinoin fenomenografisella otteel-
la. Tutkimustulokset pyrkivit vastaamaan kolmeen kysymykseen: (1) Millaisia kokemuksia
uutissovelluksen pelillistiminen heréttdd nuorissa kiyttdjissd (18-29-vuotiaat)? (2) Voiko
pelillistaminen lisdtd nuorten kiyttdjien mielenkiintoa uutisia kohtaan? (3) Vaikuttaako pe-
lillistiminen nuorten kokemukseen uutisten uskottavuudesta? Tutkimusaineistossa painottui

myonteisesti pelillistimiseen suhtautuvat, miki otettiin huomioon tuloksia analysoidessa.

Tutkimuksen perusteella pelillistetyilld elementeilld on mahdollisuus lisdtd nuorten mielen-
kiintoa uutisia kohtaan, miki vahvistaa aiempien tutkimusten hypoteeseja. Etenkin omaa
uutiskulutusta koskevat tilastot kiinnostavat nuoria kiyttéjid ja olisivat mediataloille help-
po keino kokeilla pelillistimistd. Pelillistetyt elementit eividt mydskdin muuttaneet nuorten
kisitystd uutisten uskottavuudesta, minkéd journalistit ovat aiemmin nostaneet uhkakuvak-
si. Tamin tutkimuksen tulokset ovat hyodyksi etenkin media-alan tekijoille, joita kiinnostaa

nuorten kdyttdjien parempi sitouttaminen.

Avainsanat: pelillistaminen, uutiset, uutissovellus, media, journalismi



Abstract: This Master’s thesis examines how gamification affects younger users’ (18-29)
assumptions of a news application and of news credibility. This research consists of 15 in-
terviews with people who have used a prototype news application built for this research. The

prototype has a news feed but also tasks, points and statistics as gamified elements.

This thesis is a qualitative research and uses phenomenography as an analysing method. The
goal of this thesis was to answer to three research questions: (1) What kind of experiences
younger users have about the gamification of a news application? (2) Can gamification inc-
rease younger users’ interest in news? (3) Does gamification have an effect on the credibility
of news? This research material consists of users who are mostly positive about gamification,

which has been taken into account when evaluating the results.

Based on the research material, one could say that gamification has a chance to increase
younger users’ interest in news, which was already proposed in earlier research regarding
this topic. Younger users are especially interested in having news statistics in their news
application, which would be easy to implement in existing applications. The gamified ele-
ments of the prototype did not have an effect on the credibility of the news, which has been
seen as a possible threat arising from gamification in previous research. This thesis is es-

pecially useful to media workers, who want to better engage younger audiences.

Keywords: gamification, news, news application, media, journalism

il



Kuviot

Kuvio 1.
Kuvio 2.
Kuvio 3.
Kuvio 4.
Kuvio 5.
Kuvio 6.
Kuvio 7.
Kuvio 8.
Kuvio 9.

Kuvakaappaus Ylen Trollitehdas-uutispelista............ccoovviiiiiiiiiiienaenn... 17
Kuvakaappaus The Guardianin MP Expenses -pelillistimisestd. .................. [18]
Kuvakaappaus Yle Tunnuksen tarjoamista historiatiedoista. ...................... 211
Kuvakaappaus Times of Indian Times-pisteiden ansaintamahdollisuuksista. ..... 24]
Kuvakaappaus Yle.fi-sovelluksen etusivusta iPhonella 11.8.2020................. 37
Kuvakaappaus Yle.fi-sovelluksen tuoreimmat-listauksesta iPhonella 11.8.2020. (38|
Kuvakaappaus Yle.fi-sovelluksen artikkelista iPhonella 11.8.2020................ 39|
Piirroshahmotelma prototyyppisovelluksen vélilehdistd. ....................... .. 40|
Valmiin prototyyppisovelluksen vililehdet. ..., 44

il



Sisalto

1 JOHDANTO .. e
2 UUTISJOURNALISMI 2020-LUVULLA ...
2.1 Uutisjournalismin keskeisid KASitteitd ..........oovveeiiiiiiiiinneiiiiinnn...

2.2 Uutiset siirtyvit sanomalehdistd dlypuhelimiin......................oooooin.....

2.3 Alypuhelimet ja mobiilisovellukset uutisjournalismissa ........................

2.4 Sitoutuminen on tirked mittari verkon uutisjournalismissa .....................

3 PELILLISTAMINEN ... .o e
T8 D = ] 0 o -

3.2 MAAMIEly ..o

3.2.1 Deterdingin, Dixonin, Khaledin ja Nacken miiritelmi...................

3.2.2 Huotarin ja Hamarin méaritelma................cooooiiiiiiiiiiiiiinn.. ..

3.3 JAOMEIUA. ..ot

331 BIBMENTIE oottt

3.3.2 Palveluntarjoajat . ..........couuuuunn

3.4 Pelillistiminen tdssd tutkimuksessa .............ooviiiiiiiiiiiiiiiiieeeenn,

4 UUTISJOURNALISMIN PELILLISTAMINEN. ..........cooiiiiiiiiiiiiaann
4.1 UULSPEIIL oottt e

4.2 Uutispalvelun pelilliStAminen ... ........oouuuuiiiiietiiiiiiiiie e iiiiiaaennn.

4.2.1 MahdolliSuudet ..........oooiiiiiiiiiiiiiiiiiii e

422 Uhat .o

4.2.3 KeINOJA « ettt ettt et

5 MENETELMIEN VALINTA JA AINEISTON KERUU .........cccocoiiiiiiint.
5.1 Tutkimusmenetelmén valinta ja tutkimuskysymykset...........................

5.2 Haastattelurungon [aatiminen.............oouuuuiiieiiiiiiiiiiii i,

5.3 Koehaastattelu ... ...

5.4 Aineiston kerddminen ja késittely ...

5.5 Analyysimenetelman valinta...............oiiiiiiiiiiiiiiiin i

6 PROTOT Y YPPL. . e
6.1  KAYHOtArKOTIUS ...ttt ettt ettt e

6.2 SUUNNITEIU. . ..o ottt e

6.3  SuunnittelupaatOSten PErUSIEET . ...vvuunee ittt ittt eeaaanns

6.4  RaKeNtaAMINEN .......uunt ittt e et

7 TULOKSET . e
7.1  Ensihavainnot haastattelutilanteista ja aineistosta .................ccooein....

7.2 AINEIStON ANALYYST . ...ttt

7.3 Nuorten kdyttdjien kokemukset uutissovelluksen pelillistimisestd .............

7.3.1 TehtAVAL ..o

R 8 o T (<

v



7.3.3 THlASTO e

7.4  Uutissovelluksen pelillistiminen ja mielenkiinto uutisia kohtaan ..............

7.5 Uutissovelluksen pelillistiminen ja uskottavuus..................ccoooiieiiann...

7.6  Miti tulokset tarkoittavat media-alalle? ...,

8 YHTEENVETO. ... e
LAHTEET ... e e,
50 0 0
A Haastattelurunko tutkimushaastatteluihin ...



1 Johdanto

Uutisjournalismi on yhi tiukemmassa puristuksessa kilpaillessaan ithmisten huomiosta alati
monipuolisemmaksi muuttuvassa media- ja vithdeympéristdssd. Media on murroksessa, jos-
sa perinteinen paperinen sanomalehti on menettinyt asemiaan digitaalisten kanavien nous-
tessa yhd suurempaan suosioon (Media Audit Finland 2020). Samaan aikaan digitaalisella
puolella mediatalot ovat ongelmissa rahoituksen kanssa, kun yleiso ehti internetin alkuaikoi-

na tottua lukemaan uutisensa ilmaiseksi (Hurmeranta|2012, 39; Newman ym. 2019, 9).

Mediatalot etsivit kuumeisesti uusia ansaintamalleja ja tapoja, joilla pyrkivit pitiméadn kayt-
tdjdnsd yhd pidempédidn omien siséltdjensd parissa sitouttamalla heitd paremmin (Lehmann
ym. 2012). Sitoutuneempi kéyttdja viettdd pidemmaén ajan dlypuhelinsovelluksessa tai verk-
kosivulla, kdy niissd useammin ja vuorovaikuttaa sisdllon kanssa (Ferrer Conill ja Karlsson

2015, 9).

Suomalaiset ovat Euroopan mittakaavassa harvinainen kansa, kun ldhes kaksi kolmasosaa
suomalaisista etsii ensisijaisesti uutisensa verkkosivujen tai mobiilisovellusten kautta (New-
man ym. 2019, 83). Erityisesti nuorten mediankdyttd on murroksessa. Lahes neljd viidestd
18-29-vuotiaasta suomalaisesta kiyttdd tdnd pdivand padosan mediasisélloistddn dlypuheli-
mella ja yli puolet saman ikéisistd nuorista kuluttaa mediasiséltonsé dlypuhelimissa nimeno-

maan sovelluksissa (Kantar TNS Oy [2019).

Alypuhelinsovelluksissa on my6s uudenlaisia mahdollisuuksia kiiyttijien sitouttamiseen. Pe-
lillistiminen on noussut 2010-luvulla valtavirtaan niin tieteellisessd keskustelussa kuin bis-
nesmaailmassa (Deterding ym. 2011). Useiden eri alojen sovelluksia ja palveluita on edelli-
sen kymmenen vuoden aikana pelillistetty, myos journalismin saralla. Vos ja Perreault (2020)
ovat tutkimuksessaan nostaneet esiin journalistien huolen pelillistimisen vaikutuksesta uu-
tisten uskottavuuteen. Ferrer Conill (2018, 250) on tutkinut journalismin pelillistdmisté paa-

asiassa tekijoiden nikokulmasta ja ehdottaa jatkotutkimusta kéyttdjien kantilta katsottuna.

Tissd tutkimuksessa haastateltiin 15 suomalaista 18-29-vuotiasta dlypuhelimellaan uutisia

lukevaa henkil6d ja pyrittiin sen perusteella vastaamaan kolmeen tutkimuskysymykseen:



* Millaisia kokemuksia uutissovelluksen pelillistiminen herittdd nuorissa kayttdjissa
(18-29-vuotiaat)?
* Voiko pelillistiminen lisdtd nuorten kédyttdjien mielenkiintoa uutisia kohtaan?

* Vaikuttaako pelillistiminen nuorten kokemukseen uutisten uskottavuudesta?

Tamin tutkimuksen osana valmistettiin uutissovelluksen prototyyppi, johon rakennettiin kol-
me pelillistettyd elementtid: tehtédvit, pisteet ja tilastot. Prototyyppid kiytettiin yhteistoimin-
nallisessa arvioinnissa, jossa tutkimushaastateltava sai ensin kokeilla prototyyppid, minki
jdlkeen hiéntd haastateltiin. Haastateltavien vastaukset analysoitiin laadullisen tutkimuksen
keinoin, jolloin saatiin syvillistd tietoa aihealueesta, joka jalostettiin hypoteeseiksi jatkotut-

kimukselle ja mediakehitykselle.

Tutkimustulosten perusteella pelillistetyilld elementeilld on mahdollisuus lisdtd nuorten kiyt-
tdjien mielenkiintoa uutisia kohtaan, ja etenkin henkilokohtaiset tilastot uutiskulutuksesta
kiinnostavat nuoria kayttdjid. Pelillistamiselld ei ollut timén tutkimuksen perusteella vaiku-
tusta uutisten uskottavuuteen. Tutkimustuloksissa on otettava huomioon, ettd aineisto koos-

tuu péddosin myonteisesti pelillistimiseen suhtautuvista haastateltavista.

Tissd tutkimuksessa on kuusi sisdltolukua. Luvuissa [2] ja [3] kdydédin ldpi uutisjournalismin
ja pelillistimisen taustoja. Luvussa [4] puolestaan yhdistetddn nuo kaksi osaa ja kisitellddn
uutisjournalismin pelillistimistd. Luvussa [5] kerrotaan timén tutkimuksen menetelmien va-
linnasta ja aineiston keruusta. Luvussa [6] puolestaan kerrotaan titd tutkimusta varten raken-
netusta prototyypistd. Lopuksi esitellddn luvussa [/] timin tutkimuksen tulokset sekid niistd

kumpuavat johtopéitdkset. Viimeinen luku [8| vetid yhteen timén koko tutkimuksen.

Tutkimus on toteutettu yhteistydssd tutkijan tyonantajan Yleisradion kanssa ja tutkimusta
varten on saatu tyoskentelyapurahaa koulutusrahasto KOURA:sta seké palvelu- ja edunval-

vontajarjestd YTY:sti.



2 Uutisjournalismi 2020-luvulla

Mediamaailma muuttuu kovaa vauhtia, kun sanomalehti menettid asemiaan ja digitaalisten
kanavien suosio kasvaa (Media Audit Finland [2020)). Perinteiset sanomalehdet etsivit uusia
ansaintamalleja sen jdlkeen, kun internetin alkuhuumassa ilmaiseksi annetut sisidllot ram-
pauttivat tulovirtoja (Hurmeranta 2012, 39). Seuraava murroskin on jo tulossa, kun dlypuhe-

limesta on tulossa paitsi kaiken median, mahdollisesti jopa kaiken eldamin keskus (ks. luku

3).

Alypuhelin on my6s medialle viyld paisti kiinni yleisoon ja heisti saataviin tulovirtoihin.
Etenkin nuorempi osa viestostd kdyttdd pddasiallisesti dlypuhelinta internetin selaamiseen
(Tilastokeskus 2019). Mediatalot ndkevit nuoret arvokkaana kiyttdjaryhménd, koska heistd
on kasvamassa, tai kasvanut jo, uuden sukupolven asiakkaita. Esimerkiksi Yleisradio kiin-
nittdd tekemisessdin erityishuomiota nuorempien kohderyhmien tavoittamiseen. Yleisradion
strategian tekemisen ensimméiinen painopiste oli vuonna 2019 panostaa 15-29-vuotiaisiin

suomalaisiin, joille halutaan tarjota entistd sopivampia sisdltdjd (ks. Yleisradio|[2019).

Téssd luvussa avataan uutisjournalismin perusteita ja suomalaisten mediankdyttod etenkin
nuoremman vieston osalta. Suomalaisten tottumuksia peilataan my®os tietyiltid osin kansain-
vilisiin trendeihin. Tami luku kertoo myds tiivistetysti, miten uutisjournalismia mitataan

verkossa.

2.1 Uutisjournalismin keskeisii kisitteiti

Journalismi kaikessa laajuudessaan voidaan kuvata tyoksi, jolla tuotetaan ajankohtaista ja
faktapohjaista joukkoviestimien sisdltod (Kuutti 2012, 68). Journalismi on yksi osa joukko-
viestintdd, ja Kuutti (2012, 68) listaa sen tehtiviksi totuudenmukaisen ja olennaisen tiedon
vilittamisen, yhteiskunnan ja vallanpitdjien kriittisen tarkastelun sekid sananvapauden ja jul-

kisen keskustelun edistamisen.

Yksinkertaistettuna voisi sanoa, ettd journalismi pyrkii selittdimédin maailmaa, jossa ihmiset

elavit. Kuten Kuutti (2012} 68) muistuttaa, journalismia ovat muovanneet paitsi yhteiskun-



nalliset olot myos tekninen kehitys. Journalismi voidaan kisittdd kaiken tdssd luvussa esite-

tyn asian kattokdsitteeksi, jota tarkennetaan tietyiltd osin pienempiin osakokonaisuuksiin.

Yksi téllainen pienempi osakokonaisuus on verkkojournalismi. Kuutti (2012, 217) kuvaa
verkkojournalismia tietokoneavusteiseksi journalismiksi, jossa internetid hyddynnetéén tie-
donhankinnassa ja julkaisemisessa eri muodoissa (teksti, kuva, déni- ja videotiedostot). Omi-
naista verkkojournalismille on multimediallisuus, hypertekstuaalisuus ja vuorovaikutteisuus
(Kuutti 2012, 217). Verkkojournalismin sisélld voidaan puhua vieldkin tarkemmista kisit-
teistd kuten mobiilijournalismista. Mobiilijournalismiksi kuvataan journalismia, joka hyo-
dyntdd mobiililaitteita journalismin jakamisessa erilaisin tavoin (Westlund 2013} 8). Niiti

tapoja voivat esimerkiksi olla teksti- tai multimediaviestit ja mobiilisovellukset.

Mobiilijournalismin sisélld voidaan erotella vield omanaan uutissovellukset, jotka hyédyn-
tavit mobiililaitteiden (pddasiallisesti dlypuhelinten tai tablettien) natiiveja, laitteelle nime-
nomaan tarkoitettuja ominaisuuksia (Westlund 2013|, 7). Téni pdivdni uutissivustojen verk-
kosivut suunnitellaan useimmiten ensisijaisesti mobiililaitteilta luettavaksi, jolloin mobiili-
verkkosivu ja sovellus voivat ndyttdd varsin samanlaisilta. Sovellukset kuitenkin kdyttavét
hyviksi kaikkia mobiililaitteiden tarjoamia mahdollisuuksia, jolloin kdyttokokemus on usein

mobiiliverkkosivua miellyttivampi. My0s tietoa kidyttdjistd on helpompi kerita.

Mobiililaitteiden yleistyessd mediatalot rakensivat aluksi ensisijaisesti mobiiliverkkosivuja,
mutta sittemmin yhd useampi mediatalo on alkanut panostaa nimenomaan omaan natiiviin
uutissovellukseensa (Westlund 2013, 11). Suomessa kiytinnossé kaikilta isoilta mediataloil-

ta 10ytyy oma natiivi mobiilisovelluksensa.

Téssd tutkimuksessa puhutaan myds median murroksesta, joka kulminoituu kuluttajien siir-
tymisestd painetuista julkaisuista verkkojulkaisuihin. Sanomalehti on julkinen ja yleises-
ti saatavissa oleva painotuote, joka kisittelee ajankohtaisia ja yleisesti kiinnostavia asioita
(Kuutti 2012, 168). Aikakauslehti puolestaan kisittelee useimmiten suppeampaa aihealuetta

ja ilmestyy harvemmin kuin sanomalehti (Kuutti 2012, 8).

Muutamissa kohdin tissi tutkimuksessa viitataan my0s journalismin etiikkaan. Koska jour-
nalismi pyrkii totuudenmukaiseen tiedonvilitykseen ja yhteiskunnan kriittiseen tarkasteluun,

joutuvat journalismin tekijdt pohtimaan myos tietynlaisia moraalisia kysymyksid. Niitid ovat



esimerkiksi todenmukaisuus, puolueettomuus, tasapuolisuus, yksityisyyden kunnioittami-

nen, intressiristiriidat, yhteiskunnan yleinen etu ja laillisuus (Kuutti 2012, 69).

Kisitteend verkkojournalismi voi olla vililld hankala, silld verkko on journalismin viiteke-
hyksessd pitkilti tiedonvilityskanava siind missd radio tai televisiokin. Tietenkin verkko-
journalismilla on ominaispiirteitdin, mutta titd tutkimusta lukiessa on helpompaa mieltidd
verkko yhtend viyldnd, jonka kautta journalismia julkaistaan. Mobiilijournalismin késittees-
td puhuttaessa huomataan jélleen késitteiden tietty rajoittuneisuus. Ténd pdivind kdytdnnossi
kaikissa mobiililaitteissa on myds internet, jolloin mobiililaitteilla padstddn késiksi verkos-
sa olevaan journalismiin. Niin ollen verkko- ja mobiilijournalismi tietyiltd osin sulautuvat

toisiinsa.

Tissd tutkimuksessa kisitellddn etenkin uutisjournalismia, joka ei edelld mainituista késit-
teistd poiketen ole vilineestd riippuvainen. Uutisjournalismia voi olla niin printtimediassa,
radiossa, televisiossa, verkossa kuin mobiilissakin. Uutinen on journalistinen juttu- ja ohjel-
matyyppi, jolle on tyypillistd uuden, ylldttivin ja merkittavin tiedon kertominen dskettdin
tapahtuneesta tai tietoon saadusta, yleisesti kiinnostavasta asiasta (Kuutti 2012, 209). Uutis-
journalismin késitettdkidn ei kuitenkaan kannata titd tutkimusta lukiessa ajatella liian sup-
peasti, silld uutisiakin on monia erilaisia: lyhyiti, pitkid, ajankohtaisia, taustoittavia, historiaa

selittdvid ja niin edelleen.

Media on ennen kaikkea vastuussa lukijoilleen, kun se pyrkii luottamuksen yllidpitimiseen.
Kuutti (2012, 69) kuitenkin muistuttaa myos yhteiskunnan normeista, kuten painovapaus-
laista, radiovastuulaista ja rikoslaista. Verkkojournalismia koskevat tind pédivind myos esi-
merkiksi erilaiset tietoasetukset, kuten Euroopan Unionin yleinen tietosuoja-asetus GDPR

(ks. Tietosuojavaltuutetun toimisto 2020).

2.2 Uutiset siirtyvat sanomalehdista alypuhelimiin

Median edellinen suuri murros alkoi internetin yleistyessd vuosituhannen vaihteessa. Perin-
teisten sanomalehtien ansaintalogiikka ajautui kriisiin sanomalehtiyleison kadotessa verk-
koon, jolloin laskevat lukijamiirit johtivat ilmoitusmédrien pienentymiseen ja sitd kautta

hintojen laskuun (Hurmeranta 2012, 180). Murrosta vauhditti mediatalojen péétos siirtyd in-



ternetiin ilmaisen sisdllon voimin, minkd takia internetin mediasisélloistd ei vield tdnd péi-

viandkddn haluta mielelldan maksaa (Hurmeranta 2012, 39; Newman ym. 2019, 9).

Mediamurroksen kolme keskeistd kisitettd ovat digitalisoituminen, internet ja digitaalinen
yhdentyminen (Hurmeranta 2012, 38). Huomionarvoista on, ettei edellisessd murroksessa
ollut kyse vain sisiltdjen siirtdmisestd internetiin vaan myos siité, ettd mediatalojen kanssa
kilpailevat monet muut sisédllontuottajat (Hurmeranta 2012, 180). Toisaalta 2020-luvulla on
todenndkoisesti edessd seuraava suuri murros, kun mediasiséltdja kulutetaan yhid enemmén

dlypuhelimilla.

Siirtyméd sanomalehdistd verkkomaailmaan ja dlypuhelimiin on tapahtunut 2010-luvun ku-
luessa. Vuonna 2011 vield 96 prosenttia kaikista suomalaisista luki painettua sanoma- tai ai-
kakauslehted viikoittain, kun vuonna 2018 vastaava luku oli enda 75 prosenttia (Media Audit
Finland [2019). Samalla aikavililld dlypuhelimen kédytt6 sanoma- tai aikakauslehden lukemi-
seen on kasvanut koko véestdssid kahdeksasta prosentista 50 prosenttiin. Newman ym. (2020,
9) arvioivat, ettd koronaviruksen aiheuttama pandemia ja eristysolosuhteet ovat entisestidin
vihentédneet perinteisten printtilehtien suosiota, mikéd todennékdisesti vauhdittaa siirtymisti

digitaalisiin uutisvilineisiin.

Sanomalehtien liiton tutkimuksessa endéd 37 prosenttia 18—24-vuotiaista nuorista kertoi kéyt-
tavinsd viikoittain painettua sanomalehted ja 15 prosenttia painettua aikakauslehted (Sano-
malehtien liitto 2019)). Sen sijaan sanomalehtien maksuttomia digitaalisia palveluja kiytti 67
prosenttia saman ikiisistd nuorista. Ikdhaarukan alkupédidssd muutos tuntuu vield korostuvan.
Sirén (2018, 11) totesi, ettd 24 prosenttia suomalaisista 15-vuotiaista nuorista lukee vihin-
tadn kerran viikossa sanomalehted. Samassa tutkimuksessa verkkouutisia kertoi lukevansa
joka toinen 15-vuotias. Kyselyn termi verkkouutiset on kuitenkin varsin laaja-alainen, johon

vastaajat saattoivat sisdllyttdd oman ndkemyksensd mukaisia verkkosivustoja.

Huomionarvoisia Sanomalehtien liiton tutkimuksessa ovat my0ds jo aiemmin mainitut muut
kilpailevat sisdllontuottajat. 18—24-vuotiaiden suomalaisten keskuudessa suosittuja uutisldh-
teitd ovat Google (44 prosenttia), Facebook (41 prosenttia), YouTube (34 prosenttia) ja Ins-

tagram (29 prosenttia).

Internet ja dlypuhelin ovat suomalaisille nuorille titd pdivad. Tilastokeskus (2019) tutkimuk-



sen mukaan 16-34-vuotiaista suomalaisista kaikki kayttidvit internetid ja 96 prosenttia usei-
ta kertoja pdivissid. Samaisen tutkimuksen mukaan internetin péddasiallinen kéyttoviline on
matkapuhelin (98 prosenttia). Internet oli ldhes yhtd suosittua jo vuonna 2011, mutta tuol-
loin matkapuhelimia oli internet-kdytossd koko videston mittakaavassakin vasta 42 prosentilla

(Tilastokeskus 2011). Nuorten matkapuhelinkéyttod ei viela vuoden 2011 tilastoissa eritelty.

2.3 Alypuhelimet ja mobiilisovellukset uutisjournalismissa

Suomalaiset nuoret ovat erittdin aktiivisia dlypuhelinkdyttijid, jolloin myo6s uutiset kulute-
taan yhid useammin dlypuhelimen kautta. Mind Monitor Media 2019 -tutkimuksen mukaan
78 prosenttia 18—29-vuotiaista suomalaisista kdyttdd merkittdvan osan mediasisélloistd kén-
nykélldén, kun vuonna 2014 vastaava lukema oli 45 prosenttia (Kantar TNS Oy 2019). My0s
mobiilisovellusten kdytto dlypuhelimen ensisijaisena medialdhteend on nousussa. Vuonna
2016 suomalaisnuorista 42 prosenttia sanoi kiyttdvinsi dlypuhelimessa mediasisiltdjd aina

sovelluksen kautta, kun vuonna 2019 vastaava luku oli 59 prosenttia (Kantar TNS Oy 2019)).

Alypuhelimen kiyttd uutislihteens on nousussa laajemminkin maailmalla. Oxfordin yliopis-
ton Reuters-instituutti tutkii vuosittain laaja-alaisesti mediamaailman kehitystrendejd. Vuo-
den 2020 tutkimuksessa (Newman ym. [2020, 5) media-alasta ja journalismista kysyttiin 80
000 thmiseltd 40 eri maassa ympéri maailmaa. Tutkimuksen vastaajista 69 prosenttia kdyttaa
dlypuhelinta uutisten lukemiseen viikoittain. Suomen viestossd lukema on sama ja ensim-
mdistd kertaa tutkimushistoriassa dlypuhelin on ohittanut tietokoneen uutisten kuluttamisen
vilineend. Seitsemin vuoden aikana tietokoneiden kayttd uutiskulutuksessa on Suomessa
laskenut 80 prosentista nykyiseen 58 prosenttiin ja viikoittainen dlypuhelinkédytté puolestaan
lisdéntynyt 41 prosentista nykyiseen 69 prosenttiin. Nuorten osuuksia ei ole tdssd tilastossa

eritelty.

Suomalaiset kéyttdjdt erottuvat joukosta ensisijaisessa uutisldhteen valitsemisessa. Maailman
mittakaavassa 29 prosenttia ithmisisti etsii ensisijaisesti uutisensa suoraan mediatalon verk-
kosivulta tai mobiilisovelluksesta, kun Suomessa niin toimii 64 prosenttia véaestostd (New-
man ym. 2019, 13). Koko maailman mittakaavassa uutismedian verkkosivujen tai sovellusten

kiytto ensisijaisena ldhteend on laskussa, etenkin 18—24-vuotiaiden parissa, kun vain 16 pro-



senttia avaa ensisijaisesti uutisen sen alkuperiisesti lahteestd (Newman ym. 2020, 23). Sen
sijaan 38 prosenttia samasta ikdryhmaistd lukee uutisensa ensisijaisesti sosiaalisen median

kautta.

Huomionarvoista on myds, miten dlypuhelin muuttaa ihmisten uutistottumuksia laajemmin-
kin kuin vain lukuvilineeni. Alypuhelin kulkee koko ajan mukana ihmisten taskuissa ja vie-
railut uutissivustoille jakautuvat tasaisemmin koko pédivin ajalle (Newman ym. 2019, 15).
Samalla dlypuhelimen katsomisesta esimerkiksi aamuisin alkaa tulla rutiini. Iso-Britanniassa
dlypuhelin on jo syrjayttanyt TV:n ensisijaisena uutisldhteend herddamisen jdlkeen (Newman

ym. 2019, 15).

2.4 Sitoutuminen on tirkeé mittari verkon uutisjournalismissa

Sanonta valheesta, emévalheesta ja tilastosta on syytd lausua ddneen timén alaluvun alussa.
Tilastoista puhuttaessa tapoja ja tulkintoja on ldhes yhtd monta kuin aiheesta puhujiakin.

Melkein minki tahansa asian saa perusteltua tilastoja vadntelemilld (Huff|1974).

Kiyttdjien sitoutumista tai sitouttamista voidaan kuvata kiyttokokemuksen laatuna, joka al-
leviivaa kidyton myonteisid puolia (Lehmann ym. 2012, 164). Kayttdjit jaavit ikddn kuin
verkkosivun tai -sovelluksen valtaan, eivit ainoastaan kdytd vaan mydos sitoutuvat siihen.
Kayttdjat sijoittavat asiaan aikaa, huomiota ja tunnetta. Kéyttdjien sitoutumista voi yksinker-
taistettuna ajatella kattotermini kaikelle verkkotoiminnan mittaamiselle, siind misséd vaikka-
pa katsojaluvuilla mitataan televisiota ja levikkimaarilla sanomalehtid. Internetissd kaytta-
jalla on koko ajan valintoja edesséin, joten hdnen huomionsa on ensisijainen tyokalu verk-

kosivuja ja -sovelluksia suunnitteleville tekijoille (Lehmann ym. 2012, 165).

Sitoutuminen itsessidin on hieman liian laaja termi ollakseen yksiselitteinen, koska sen sisil-
le mahtuu paljon asioita. Verkkosivun tai -sovelluksen kéyttGtavasta riippuen sitoutumisen
mittareita voivat olla esimerkiksi yksittdisten kdyttdjien mairid, klikkaussuhde (CTR), sivu-
lataukset tai sivulla vietetty aika (Lehmann ym. 2012, 166). Mittarit ovat hieman erilaisia

toisiinsa verrattuna, mutta melko loogisia. Enemmaén on usein parempi.

Mittarit ovat kuitenkin monisyisid, eivitkd yksittdisind kerro vélttiméttid totuudenmukaista



kuvaa. Sivustolla saattaa olla paljon sivulatauksia, mutta jos uniikkeja kiyttdjid on vidhin ja
sivustolla vietetddn vihédn aikaa, on sitoutuminen alhaista. Sitoutumista on myos erilaista.
Lehmann ym. (2012, 166) jakavat sitoutumismittarit kolmeen eri kategoriaan: suosio, aktii-
visuus ja lojaalisuus. Suosioon vaikuttavat uniikit kayttdjat, kdyttdjat ylipadtansi ja sivula-
tausten maira. Aktiivisuuden alle lasketaan sivustolla keskiméaarin kaytetty aika ja sivustolla
klikattujen asioiden mééré. Lojaalisuus taasen muodostuu paluuaktiivisuudesta ja aktiivisista

péivistd, jolloin lukija on kidynyt sivustolla.

Uutisjournalismia mitataan verkossa pitkilti edelld mainituin keinoin. Suomessa Kansalli-
nen mediatutkimus (ks. Media Audit Finland [2020) nojaa verkkokivijoitd koskevassa osuu-
dessaan Finnish Internet Audience Measurement (2020) -sivuston lukuihin. FIAM julkai-
see listausta verkkosivustoista kuukausitavoittavuuden perusteella. Kuukausitavoittavuuteen
lasketaan sivustoilla ja sovelluksissa eri padtelaitteilla kdyneet suomalaiset internet-kayttéjat.
Uniikkien kdvijoiden lisdksi FIAM tarkkailee kiyttdjamairid, sivulatauksia ja verkkopalve-
lussa kiytettyjd minuutteja. Uutispalvelut laitetaan useimmiten jérjestykseen uniikkien ké-
vijoiden tai kokonaiskdyton mukaan, mutta kdytetty aika on mediataloille sisdisesti tiarked

mittari (ks. esim. Yleisradio [2020Db).

Kéytetty aika ei ole kuitenkaan ongelmaton mittari. Monesti toimivin uutisteksti on lyhyt
ja informatiivinen, jolloin sen lukemiseen ei mene paljoakaan aikaa ja sivulla kdytetty aika
jaa pieneksi. Lagun ja Lalmas (2016, 114) ehdottavatkin tarkemmaksi mittariksi ns. ikkuna-
aikaa (viewport time), jonka avulla pystytddn tarkemmin analysoimaan kiyttdjdan uutisartik-
kelissa tekemii liikkeitd. Kaksikko argumentoi kéyttdjin litkkeiden olevan parempi mittari
uutiskontekstissa, koska niiden avulla esimerkiksi ndhdédédn kuinka pitkélle kéyttdjd artikke-
lissa eteni ja vuorovaikuttiko hidn sisdllon kanssa. Lagun ja Lalmas (2016, 119) esittavit
TUNE-mallin (Topics of User Engagement with News), jossa on neljd tasoa sitoutumiselle.
Pomppulukija tarkoittaa kiyttdjdd, joka ei vuorovaikuta artikkelin kanssa ja poistuu sivulta
10 sekunnissa. Pinnallinen lukija viihtyy sivulla pidempéén, mutta lukee alle puolet artik-
kelista. Syvilukija lukee yli puolet ja useimmiten koko artikkelin. Kokonainen lukija lukee

lahes aina koko artikkelin ja vuorovaikuttaa sisidllon kanssa jattaen esimerkiksi kommentin.



3 Pelillistaminen

Téssd luvussa kerrotaan, mistd termi pelillistiminen on syntynyt ja esitelldédn kaksi erilaista

madritelmii pelillistimiselle, joiden synteesid tdssd tutkimuksessa kdytetdin.

3.1 Historia

Tiedemaailmassa termi pelillistiminen (engl. gamification) nousi dokumentoidusti esille en-
simmadisen kerran vuonna 2008 (Deterding ym. 2011). Joskin esimerkiksi pelien motivoin-
tikeinoja ja niiden mahdollista hyotykédyttod opetuksessa tutkittiin jo ainakin 1980-luvulla

(Malone [1981). Tuolloin asiasta ei kuitenkaan vield puhuttu pelillistimisen.

Termin ’keksijiksi’ itsedin tituleeraa Nick Pelling, joka omien sanojensa mukaan puhui jo
vuonna 2003 pelillistamisestd (ks. Gamification World 2011). Pellingid harvoin kuitenkaan
mainitaan pelillistimistd koskevassa akateemisessa keskustelussa, koska hinen mééritelmén-
sd pelillistimisestd oli varsin erilainen kuin nykyisin vallalla oleva. Pelling kutsui pelien

kédyttoliittymien viemistéd kaupallisiin elektronisiin laitteisiin pelillistimiseksi.

Vuonna 2010 pelillistaiminen alkoi termind yleistyé tieteellisessi keskustelussa, mihin Deter-
ding ym. (2011) yrittivét vastata omalla mééritelmélldén. Huotari ja Hamari (2012) puoles-
taan tarjosivat oman mééritelménsd vuotta myohemmin. Kahden toisiaan tiydentdvin mii-
rittelyn julkaisun jédlkeen pelillistdmisen késittely kasvoi 2010-luvulla kovaa vauhtia. Vuonna
2014 tieteellisten tekstien tiivistelmid ja viittauksia kisittelevistd Scopus-tietokannasta 10y-
tyi 330 pelillistamistd késittelevdd mainintaa (Hamari, Koivisto ja Sarsa [2014} 2). Vuonna

2016 mainintoja 10ytyi jo 1767 kappaletta (Koivisto ja Hamari 2019, 194).

Pelillistimisen historiaa kisitellessd on syytd muistaa my0s termin kohtaama kritiikki. Eten-
kdan alkuvaiheessa markkinointitermin kaltainen sana ei vakuuttanut kaikkia. Esimerkiksi

pelitietokirjailija Ian Bogost luonnehti seuraavasti (Bogost|2011):

"Pelillistiminen on konsulttien keksimid markkinoinnin hevonpaskaa, joka yrit-
tdd kaapata villit ja himoitut videopelit bisneksen harmaaseen ja toivottomaan

jatemaahan."
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Bogost (2020) oli yhdeksin vuotta alkuperdisen mielipiteensékin jidlkeen yhi sitd mieltd,
etteivit uutispelit ja varsinkaan uutisjournalismin pelillistiminen pystyneet valtaamaan ko-

vinkaan suurta alaa digitaalisen median murroksen keskella.

3.2 Maarittely

Pelillistimisestd on vallalla useita mairitelmii, joista tdssd alaluvussa esitellddn kaksi. En-
simmadisen ja laajimmin hyviksytyn ovat tehneet Deterding ym. (2011). Huotari ja Hama-
11 (2012) puolestaan halusivat omassa artikkelissaan tarkentaa edelld mainittua méairitelmad
kattamaan myos palvelumarkkinoinnin ndkdkulmaa. Méairitelmissi on paljon yhteistd, mutta
jalkimméinen on tarkemmalle kohdealueelle mééritelty, eiké se siksi ole yhté laajasti lainat-
tu ja omaksuttu. Tédssd luvussa avataan kahden méiiritelmin syntyprosesseja, joiden kautta

eroavaisuudet aukeavat paremmin.

3.2.1 Deterdingin, Dixonin, Khaledin ja Nacken méiiritelmé

Pelillistdiminen ei termind suinkaan syntynyt 2000-luvun alkupuolella tyhjiosta. Siihen liit-
tyvid ideoita ja ajattelumalleja oli kisitelty jo aiemminkin, mutta Deterding ym. (2011) ha-
lusivat miiritelld akateemisen konseptin, jonka kautta tutkimusta voidaan kartoittaa. Heididn

maédritelminsi pelillistimiselle oli yksinkertaisuudessaan:

Pelillistiminen tarkoittaa pelisuunnittelun elementtien kéayttamisti ei-pelillisissd

asiayhteyksissa.

Mairitelméé voi vield pilkkoa pienempiin osiin tarkemman kokonaiskuvan ymmartamiseksi.
Juul (2005) klassisen médritelmén mukaan peli on sdéntdihin perustuva muodollinen jérjes-

telmad, jossa on seuraavat ominaisuudet:

* Mitattava ja vaihteleva lopputulos, jolla voi olla erilainen arvo.
* Pelaaja yrittdd vaikuttaa sen lopputulokseen, miké synnyttdd pelaajassa tunteita.

* Pelaajan toiminnan lopputulokset ovat valinnaisia ja neuvoteltavissa.

Pelisuunnittelun elementtien kiyttimisellda Deterding ym. (2011) painottavat, ettd kyse on

tiettyjen asioiden lainaamisesta. Olisi erikoista kutsua kokonaista pelid pelillistetyksi. Toki
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rajanveto pelin tai pelillistetyn elementin vililld on hankalaa, kuten Deterding ym. (2011)
osoittavat artikkelinsa esimerkilld. 2010-luvun alun suositussa FourSquare-palvelussa kéyt-
tdjd kirjasi itsensd sovelluksen virtuaalimaailmassa sisdin erilaisiin reaalimaailman paikkoi-

hin puhelimensa avulla. Ajattelutavasta riippuen hén joko kéytti tai pelasi sovellusta.

Edelld mainitusta esimerkistd on helppo huomata, ettei ei-pelillisen asiayhteyden miéritti-
minen ole aina ongelmatonta. Deterding ym. (2011) eivit halua vetdd selkedd rajaa, jossa
peli lakkaa olemasta peli. Tarkedmpdd heididn mééritelmissddn on, ettd pelillistiminen ta-
pahtuu pelille tavallisen asiayhteyden ulkopuolella. Lisédksi Deterding ym. (2011)) linjasivat,
ettd pelillistiminen liittyy nimenomaan pelisuunnitteluun, ei peliteknologioihin tai pelien

kdytiantoihin. Huotari ja Hamari (2012) ndkevét asian toisin.

3.2.2 Huotarin ja Hamarin mééiritelméi

Huotari ja Hamari halusivat tarkentaa Deterdingin ja kumppaneiden méiritelmais, jota he pi-
tivit liian jarjestelmépainotteisena. Kaksikko ldhestyi pelillistamisti artikkelissaan (Huotari

ja Hamari 2012) enemmin markkinointikulmasta, jolloin médritelméksi muodostui:

Prosessi, jossa parannetaan palvelua lisdamalla sithen kdyttomahdollisuuksia pe-

lillisille kokemuksille kéyttdjan yleisen arvonsaannin kasvattamiseksi.

Jo médritelmédn sanavalinnoista voi huomata, miten se lainaa asioita markkinoinnin puolel-
ta. Huotari ja Hamari (2012) nédkevit selkeitd yhtymikohtia pelien ja palvelumarkkinoinnin
kanssa. Pelien suunnitteluelementit rinnastuvat palveluun ja peli itsessidin palvelujérjestel-
maiin. Lisdksi Huotarin ja Hamarin mééritelmé vastaa eri kysymykseen kuin Deterdingin ja
kumppaneiden vastaava, kun siind kisitelladn pelillistdmisen tavoitetta sen varsinaisen ole-

muksen sijaan.

Huomionarvoista on myds, ettd Huotari ja Hamari (2012) kritisoivat aiempia mééritelmid
siitd, ettd tulkinnat perustuvat pelillisiin elementteihin, joista yhtikéén ei kuitenkaan pystyta
toteamaan peleille uniikiksi. Kaksikon kritiikkid voi verrata edellisen alaluvun esimerkkiin,

jossa ei voida yksiselitteisesti todeta, pelataanko vai kdytetdinko FourSquare-sovellusta.

Toisaalta Huotari ja Hamari (2012) haastavat ajatuksen siitd, voiko pelid pelillistdd. Heiddn
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tulkintansa mukaan nidin voi tehdd, jolloin syntyy niin sanottu metapeli. Pelin ja palvelun
yhdistdminen ei vélttimaétti tarkoita pelillistdmisti, jos peli on tilanteessa ydinpalvelu. Esi-
merkkind Huotari ja Hamari (2012) kdyttivat geokétkopelid ja puistoa. Jos peli tuo ihmisid
puistoon, ei kyse ole heiddn mééritelméssaédn pelillistimisestd. Jos puisto puolestaan tarjoaa

ihmisille geokétkopelin, kyse on pelillistamisesta.

3.3 Jaottelua

Pelillistiminen itsessddn on varsin laaja termi, kuten alaluvun [3.2] médrittely osoittaa. Té-
mén luvun tarkoituksena on jaotella mééritelmén alle mahtuvia asioita osiin, joita esitellddn

esimerkkien avulla.

3.3.1 Elementit

Deterding ym. (2011)) jakavat omassa méidritelméssién pelillistamiseen liittyvét pelisuunnit-

telun elementit viiteen eri tasoon, jotka ovat seuraavat:

 kéyttoliittymin suunnittelumallit

e pelisuunnittelun mallit ja pelimekaniikat

e suunnittelumallit ja heuristiikat

* pelisuunnitteluyksikdiden konseptuaaliset mallit

¢ pelisuunnittelun kiyténteet.

Kayttoliittymin suunnittelumalleilla Deterding ym. (2011) viittaavat erilaisiin pelien kiyt-
toliittymien ominaispiirteisiin. Néitd voivat olla esimerkiksi pistetilastot, pelisuorituksista
saatavat arvomerKkit tai pelissi edettivit tasot. Nididen elementtien kdyttiminen pelillistimi-
sen kontekstissa on varsin suoraviivaista, kun niitd voidaan konkreettisesti lisdtd myos ei-

pelilliseen ympéristoon.

Pelisuunnittelun mallit ja pelimekaniikat ovat varsin selked oma jaottelunsa. Pelien toimin-
tamekaniikkoja voidaan tuoda myos ei-pelillisiin ympéristoihin, vaikkei kyseessid olisikaan
peli. Suunnittelumalleilla ja heuristiikoilla Deterding ym. (2011)) viittaavat yleisemmin suun-

nitteluongelmien ratkaisemiseen ja suunnitteluratkaisujen analysointiin.
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Pelisuunnitteluyksikoiden konseptuaaliset mallit ovat jo varsin abstraktin tason kisitteistod,
joista Deterding ym. (2011) mainitsevat esimerkkind MDA-kehyksen. MDA on lyhenne sa-
noista mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka, ja MDA-kehyksen tarkoituksena on tuoda for-

maali tapa pelien ymmaértdmiseen (Hunicke, LeBlanc ja Zubek [2004)).

Viimeiselld viidennelli tasolla Deterding ym. (2011) puhuvat laajemmassa kontekstissa pe-
lisuunnittelun kiytéanteisti, kuten pelitestaamisesta, pelikeskeisestd suunnittelusta ja arvotie-

toisesta pelisuunnittelusta.

3.3.2 Palveluntarjoajat

Huotari ja Hamari (2012)) puolestaan jaottelevat omassa madritelmissdin pelillistamistd sen
palveluntarjoajien kautta. Palveluntarjoajalla tarkoitetaan tdssd kontekstissa tahoa, joka tuo

pelillistimisen mukaan kyseessd olevaan palveluun. Neljad palveluntarjoajatasoa ovat:

¢ ydinpalveluntarjoaja
* kolmannen osapuolen palveluntarjoaja
* asiakas itsessdin

¢ toinen asiakas.

Huotari ja Hamari (2012) avaavat jaotteluaan myds esimerkein. Ydinpalveluntarjoaja tuo pe-
lillistdimisen palveluun esimerkiksi silloin, kun vaatekauppa tarjoaa alennuksia asiakkaille,
jotka kirjaavat itsensd sisddn jonkin kolmannen osapuolen paikkapalvelun kautta. Kolmas
osapuoli puolestaan on palveluntarjoajana silloin, kun pelillistiminen ei liity suoraan ydin-
palvelun toimintaan. Esimerkiksi kahvilaan voi tulla asiakkaita sen takia, ettd kolmannen

osapuolen paikannuspalvelussa saa useammin kirjautumalla itselleen arvomerkin.

Asiakas puolestaan voi toimia pelillistdjdnd esimerkiksi urheilubaarissa jidkiekko-ottelua
katsoessaan (Huotari ja Hamari [2012)). Hén voi ystidviensd kanssa luoda sddnnot juomape-
liin, jonka suoritukset riippuvat jadkiekko-ottelun tapahtumista. Toinen asiakas voi tuoda
pelillistimisen mukaan palveluun vaikkapa vinkkilistojen avulla. Esimerkiksi FourSquare-
palvelussa aiemmin kahvilassa kidynyt kédyttdja voi jattidd seuraavalle kayttdjélle tekemisvin-

kin jonottamisen ajaksi.
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3.4 Pelillistaminen tassa tutkimuksessa

Edelld on esitelty kaksi erilaista pelillistimisen méiritelmii ja niiden tapoja jaotella pelillis-
tamisen elementtejd. Deterding ym. (2011) mééritelmé on yksinkertaisempi kuin Huotari ja

Hamari (2012) ja tdten helpommin ymmaérrettdva.

Téassd tutkimuksessa pelillistetyt elementit esitellddn uusina uutissovelluksen ominaisuuksi-
na, joten on tirkedd méiiritelld pelillistiminen riittdvén yksinkertaisesti tutkimushaastatelta-
ville. Tutkimushaastattelujen alussa haastateltaville on kerrottu Deterding ym. (2011) mii-

ritelmd, jos heilli ei ole ollut omaa aiempaa kisitysti pelillistimisesté.

Huotari ja Hamari (2012) ovat puolestaan omassa méadritelmédssddn ansiokkaasti tarttuneet
enemmankin pelillistimisen tavoitteisiin kuin sen varsinaiseen olemukseen. Tamin tutki-

muksen tuloksia analysoitaessa on hyodynnetty heidén jaotteluaan palveluntarjoajista.
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4 Uutisjournalismin pelillistaminen

Pelillistimisen yleistyminen 2010-luvulla on ndkynyt myds uutisjournalismissa. Uutisjour-
nalismin pelillistdmistd ei ole kuitenkaan kovin laaja joukko tutkinut. Ferrer Conill (2018)
on aiheeseen syvimmin perehtynyt, ja timi luku nojaa vahvasti hinen tutkimukseensa. The
Guardian aloitti uutisjournalismin pelillistimisen mikrosivustolla, joka yhdisti joukkoista-
misen ja pelilliset elementit kansanedustajien dokumenttien tutkimisessa (ks. The Guardian
2009). Sen jélkeen suurista mediatekijoistd pelillistimisen saralla ovat kunnostautuneet esi-

merkiksi Al Jazeera, Bleacher Report ja Washington Post.

Téssd luvussa esitellddn muutamia esimerkkejd uutisjournalismin pelillistimisestd ja kdy-
dddn ldpi aiheesta tehtyd tutkimusta. Liséksi timé luku esittelee yleisimmin uutisjournalis-
missa kdytetyt pelillistamisen keinot ja erilaisia tapoja pelillistettyjen elementtien analysoin-
tiin niin suunnittelu- kuin arviointivaiheessakin. Tédssd luvussa kisitelldéin lyhyesti myds uu-

tispelit, joilla on paljon yhtildisyyksid uutisjournalismin pelillistdmiseen.

4.1 Uutispelit

Uutisjournalismilla ja peleilld on ollut yhteyksid jo 1900-luvun alkuajoista asti esimerkik-
si ristisanatehtdvissd (Bogost, Ferrari ja Schweizer 2010, 7). Ristisanatehtdvissid yhdistyvit
ajankohtaisten aiheiden kisittely ja pelaamisen mekaniikat. 2000-luvulla teknologian kehit-

tymisen myotd myos digitaaliset uutispelit ovat yleistyneet.

Uutispelit ovat tavallaan uutisjournalismin pelillistimisen muoto, mutta silti oma erillinen
aihealueensa tdmin tutkimuksen kontekstissa. Ferrer Conill (2018, 27) on tiivistinyt asian
oivaltavasti toteamalla, ettd uutispelit tuovat uutiset peleihin, mutta journalismin pelillistdmi-
nen tuo pelit uutisiin. Kummallakin on kuitenkin tietylld tapaa sama tarkoitus: tuoda uutinen
ajankohtaisista tapahtumista kdyttdjien tietoon kiinnostavalla ja pelien keinoja hyddyntivalla
tavalla. Uutispeleissd timé on kuitenkin viety pidemmadlle, kun kéyttdjit seuraavat uutispe-
lin omaa narratiivia. Vastaavasti uutisjournalismin pelillistamisessd seurataan alkuperdisen

uutisen narratiivia.
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Uutispelit ovat Suomessa verrattain yleisid. Esimerkiksi Keskisuomalaisessa (ks. Keskisuo-
malainen 2015) on julkaistu Jyviskyldn yliopiston kanssa yhteistyossd tehtyjd uutispeleji
(ks. Koskenkorva 2015) ja Yleisradion uutispelit (ks. kuvio [T)) ovat saaneet kansainvilis-
takin huomiota (ks. Yleisradio 2020e). Tdmén tutkimuksen laajuudessa uutispelit rajataan
kuitenkin tarkastelun ulkopuolelle ja tutkimus keskittyy nimenomaan uutispalvelun pelillis-

tamiseen.

Saat levitettyd postausta
vield paremmin, jos
kohdennat sen oikealle
porukalle.

Jotkut vaan on alttiita
kaikenlaiselle 48

Skippaan

0k, kokeilen

Kuvio 1. Kuvakaappaus Ylen Trollitehdas-uutispelista.
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4.2 Uutispalvelun pelillistiiminen

Ensimmdiset digitaalisten uutispalveluiden pelillistamiset ajoittuvat 2000- ja 2010-luvun
taitteeseen, jolloin myos akateeminen keskustelu pelillistdimisestd yleistyi. The Guardianin
vuonna 2009 kehittimii joukkoistettua tutkimussivustoa pidetddn ensimmaéisend merkitté-
vind pelillistettyni journalismin elementtini (ks. kuvio [2), silld sen avulla brittilehden luki-
jat auttoivat toimitusta luokittelemaan yli sata tuhatta kansanedustajiin liittyvdd dokumenttia
(Ferrer Conill 3). Hieman vastaavanlaisen projektin toteutti vuonna 2011 kalifornia-
lainen péivilehti Record Searchlight, joka joukkoisti palkintopisteiden avulla lukijansa mo-

deroimaan keskustelujaan (Ferrer Conill 2018, 21).

Investigate your MP’s expenses
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n heea.
Wi have 18483 pages of documents, of which 18312 are unreviewed, Investigate your own MFs documents
i Srarpowcone =0
| Fird yisiir M2
o A S i ety By - i e -
SHArt PEVIEWIIE | e ol e By wramtef pages, pou o s . Some MPs with deaments
=t 9 e
‘W hope thal mary hands can mako Sght work: of he housercs of Socumoenis relaased by TR
Pt i elson by MPS Spdnbes. Wi, 5 GIrs - pirnid you? - B0 uling thosa tooly oo ol
10 tireiire BBSH doduTanl, Secide whblhof B containg ildraiing ikrmalon, and datact e iy Gerald Magiman A dasamama.
facts. Coare Carrmily LT

Sarra paepis will B covering lefion, o clarm fores ke offcs slalicnany, Bul semewher in hare
8 th receigt for @ ducl inland, And who kincews what olsg mary bum up, W you fnd somaething -
wehich yu thirk needs. further atienson, imply K the bufion marked Trvtigate thial sed w09 Gamesn H Sr—
B 0 OO 00,

Cisorge Oaborme i dooumena.

Abalir Jafng 0 ascurranl.

Herw 10 gt irrvohoad Qg Chapior # dopumena.

Kuvio 2. Kuvakaappaus The Guardianin MP Expenses -pelillistimisesti.

Journalismia eri tavoin ovat pelillistdneet sen jdlkeen esimerkiksi Bleacher Report, The Ti-
mes of India ja Al Jazeera, joita journalismin pelillistimisen tutkimukseen erikoistunut Fer-
rer Conill 101) on myds vertailevasti tutkinut. Bleacher Report pelillisti toimittajille
suunnattujen pisteiden ja tilastojen avulla uutisjournalismin tekemisen. The Times of India
puolestaan pelillisti laajamittaisella pistejirjestelmélld oman sivustoverkostonsa, jossa kayt-
tdjat pystyivit ansaitsemaan pisteitd ja palkintoja. Al Jazeera taasen rakensi pelillistimisen

eri keinoilla interaktiivisen tarinan, jossa kerrotaan ryostokalastuksesta (ks. Al Jazeera2014).

Uutispalveluita on pelillistetty monin erilaisin keinoin, jolloin lopputuloskin on vaihdellut.
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Huomionarvoista on, ettd uutispalveluita on pelillistetty niin lukijoille kuin tekijoillekin. The
Guardianin tutkimussivusto oli minimalistinen pelillistimisen osalta, kun taasen Al Jazeeran

pelillistetty tarina rydstokalastuksesta oli kiytdnnossd uutispeli (Ferrer Conill 2018, 227).

Uutispalveluiden pelillistimistd tutkineet Ferrer Conill ja Karlsson (2015} 19) painottavat
journalismin demokraattisia ja yhteiskunnallisia arvoja, joiden takia uutiset ja viihde on syy-
td jatkossakin erottaa sisdllon tasolla. Sen sijaan formaatin tasolla ndmi voivat olla huomatta-
vasti lihempini toisiaan, kuten edelld mainitut esimerkit osoittavat. Osaltaan tihédn perustuu
my0s ajatus siitd, ettd pelillistimiselld voidaan saada houkuteltua nuorempia yleisdjd ilman,

ettd rikotaan journalismin ydintd (Ferrer Conill ja Karlsson 2015, 22).

Suomessakin uutisjournalismin pelillistdmistd pohdittiin jo 2010-luvun alussa ainakin ta-
lousjournalismin saralla, joskaan kovinkaan suurta luottoa pelillistimiselle eivét talousleh-
tien johtohahmot tuolloin antaneet (Hurmeranta 2012, 91). Tuolloin pelillistiminen oli vield
varsin uusi aihepiiri, jota pidettiin myos varsin kalliina. Hurmeranta (2012, 90) huomioi kui-
tenkin jo tuolloin, ettéd talouslehdet kantoivat huolta nuorten saamisesta lukijoikseen ja ettd

mediatalot olivat litkaa kiinni perinteisissd median toimintamalleissa.

4.2.1 Mahdollisuudet

Ferrer Conill ja Karlsson (2015, 9) nikeviit, ettd uutiskulutusta pelillistimélld on hyvd mah-
dollisuus luoda kéyttdjille autonomian, hallinnan ja yhteenkuuluvuuden tunteita, kun he op-
pivat uusia asioita maailmasta. Pelillistiminen antaa myo6s kéyttédjille mahdollisuuden osal-
listua ja vuorovaikuttaa muiden kéyttdjien kanssa. Pelillistimisen keinoilla uutisten kulutta-
misesta voidaan luoda tapa, johon syntyy pelillisten elementtien my6té sisdsyntyinen moti-

vaatio jatkaa uutisten lukemista.

Uutisjournalismia tuottavat journalistit ndkevét pelillistamisessd mahdollisen ratkaisun usei-
siin ongelmiin, joista yksi keskeisimmistd on nuorten yleisjen tavoittaminen (Vos ja Per-
reault 2020, 9). Toisaalta pelillistimisen nidhdiin mahdollistavan vaikeaselkoisten asioiden
yksinkertaisemman esittimisen, joskin tissi viitattiin todennidkoisesti enemminkin pelillis-
tamiseen uutispelien kontekstissa kuin kokonaisen uutispalvelun mittakaavassa. Yhtend pe-

lillistdmisen hy6tynd journalistit ndkivdt myos kiyttdjien sitoutumisen lisddmisen ja pidem-
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pien kiyttdaikojen mahdollistamisen (Vos ja Perreault 2020, 9). Ferrer Conill ym. (2020,
459) mainitsevat yleison sitouttamisen myos palkintona, jota pelillistamistd hyodyntéavilla

strategioilla tavoitellaan.

Uutispalvelun pelillistdminen voi luoda myds bisnesmahdollisuuksia. Sitoutuneempi kiyt-
tdjd vierailee palvelussa useammin ja viettdd sielld enemmin aikaa, jolloin hin on houkut-
televampi mainostajille (Ferrer Conill ja Karlsson 2015} 9). Toisaalta nykyajan parhaat mo-
biilipelit ovat darimmaéisen tehokkaita monetisaatiossa, joka voisi olla vaihtoehto my6s uu-
tispalveluille jossakin muodossa. Journalismia onkin pyritty rahoittamaan maksumuureilla
ja mikromaksuilla, mutta rahoitusta pelillistettyjen elementtien kautta ei ole tiettdvisti vield
kokeiltu. Pelillistetyn elementin hyddyntaminen taloudellisessa mielessé voi tosin olla myos
ristiriidassa journalististen arvojen kanssa. Vaikkakin Ferrer Conill ja Karlsson (2015} 10) pi-
tavit yleisesti pelillistimistd hyvinid keinona valttdd journalismin sisdllon viihteellistyminen,

kun sisélto sdilyy ennallaan ja ainoastaan asiat sen ympérilli muuttuvat.

Pelillistiminen on myds ddrimmadisen hyvd tapa kerdtd kayttdjdstd tietoa, joka taasen aut-
taa uutispalvelua luomaan kullekin kéyttdjille henkilokohtaisempaa palvelua (Ferrer Conill
2018, 242). Suomessa esimerkiksi Yleisradio pyrkii kiyttdjien rekisterdintiin kadytettdvin
Yle Tunnuksen avulla tarjoamaan henkilokohtaisemman kéyttokokemuksen asiakkailleen
(Yleisradio 2020d). Yle Tunnuksen avulla kidyttdjd voi myos katsella yhteenvetoa omasta
median kdytostadn Ylen sivuilla (ks. kuvio [3). Tallainen yhteenveto voidaan kasittad pelil-

listetyksi elementiksi, joka tarjoaa kiyttdjdlle mielenkiintoista tietoa.

4.2.2 Uhat

Uutispalvelun pelillistimisen selked uhkakuva on liian voimakas pelillistyminen. Jos uutis-
palvelua pelillistetdén liikaa, voi itse pddasia eli uuden oppiminen ja maailmasta tietiminen
unohtua (Ferrer Conill ja Karlsson 2015, 10). Kdytdnnossd uhan voisi havainnollistaa niin,
ettd jonkinlainen raja on ylitetty, jos kdyttdjd tulee uutispalveluun ennemminkin pelaamaan

kuin lukemaan uutisia.

Toisaalta pelillistimisen varjolla voidaan joissakin tapauksissa hauskuuden ja viihteen var-

jolla manipuloida tai jopa hyviksikdyttdd ihmisid, kun sen avulla teetetdin monenlaisia asioi-
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Yhteenveto median kadytostasi
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videota radio-ohjelmaa artikkelia

Aktiivisuus viikonpaivittdin

Kuvio 3. Kuvakaappaus Yle Tunnuksen tarjoamista historiatiedoista.

ta kayttdjilld. Esimerkiksi aiemmin mainittua The Guardianin pelillistimisprojektia voi miet-
tid téaltd kantilta, kun siind pelillistimisen avulla saatiin ihmiset kiilyméén ldpi satoja tuhansia
dokumentteja, joita journalistit eivit olisi koskaan itse ehtineet kokonaan tutkia ldpi (Ferrer
Conill 2016, 53). Tédtd pohti myos osa journalisteista, joita Vos ja Perreault (2020, 9) haas-
tattelivat. He olivat skeptisid uutisjournalismin pelillistimisen suhteesta puolueettomuuteen

ja objektiivisuuteen.

Kéyttdjien tietojen kerddaminen on niin ikdén kaksiterdinen miekka, sillé se ei aina valttimét-
td ole kiyttdjille mieluista. Kéyttdjistd kerdttyjen tietojen avulla hinelle voidaan esimerkik-
si tarjota juuri héntd oletettavasti kiinnostavia uutisia (Ferrer Conill ja Karlsson 11).
Kéyttdjd saattaa ndin lukea enemmén uutisia, mutta uutisvirran manipulointi voi johtaa myos
tietynlaiseen kuplautumiseen, jossa kayttdjd lukee vain tietyn aihepiirin uutisia. Kéyttdjien
uutiskulutuksen tarkka seuraaminen ja tietojen tallentaminen voi olla myds yksityisyysriski

ja joissakin tilanteissa eettisesti kyseenalaista.

Pelillistiminen ei myodskéin sovi vilttdmittd kaikkiin uutiskonteksteihin, varsinkaan epi-
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miellyttiviin aiheisiin (Ferrer Conill ja Karlsson 2015, 11). Jos tehtidvédni on esimerkiksi
lukea pdivin viisi pdduutista ja sattumalta ne ovat kaikki murhauutisia, niin pelillistimisen

kokemus ei ole vilttamitta kdyttdjille vithdyttdava tai hauska.

Uutisjournalismin pelillistiminen jakaa myos journalistien mielipiteet. Osa journalisteista
ei pidd pelillistimistd journalismiin kuuluvana asiana vaan ennemminkin tuottojen kalaste-
luna tai maksimointina, kun taas toisten journalistien mielestd pelillistiminen sopii hyvin
journalististen normien sisddn (Vos ja Perreault 2020, 9). Niissd ndkemyksissd voidaan ha-
vaita osan journalisteista ajattelevan pelillistimistd ilmaisukeinona, jolloin se on vain yksi
muoto tuottaa journalismia siind missd vaikkapa teksti, video tai ddnikin. Vastustajat taasen
todennikoisimmin pitdvét pelillistaimistd ns. ulkojournalistisena tehokeinona, josta esimerk-
kind Vos ja Perreault (2020, 9) kayttavit vertausta lentoyhtididen bonuspistejirjestelméaén.
Rajuimmillaan pelillistamistd arvostelevat journalistit maalaavat synkkdd kuvaa siitd, miten
asiat ovat pahasti pielessd, jos uutisia ei pystytd kisittelemdédn ilman niiden muuttamista pe-
lien muotoon (Vos ja Perreault 2020, 11). Enemmist6 haastatelluista journalisteista nikee

kuitenkin journalismin pelillistimisen enemmén mahdollisuutena kuin uhkana.

4.2.3 Keinoja

Pelillistimisen keinoista puhuttaessa termi PBL (Points, Badges and Leaderboards) nousee
usein esiin, kun silld ryhmitelldédn yleisimmin kéytetyt pelillistamisen keinot. Uutisjournalis-
mi ei ole tdssd poikkeus. Ferrer Conill ja Karlsson (2015, 16) kertovat, ettd pisteet, arvomer-

kit ja tilastot ovat yleisesti kdytettyjd myos uutisjournalismia pelillistettdessa.

Pisteilld pyritddn luomaan tunne edistymisesti ja erddnlainen palautekierre, jonka avulla
kiyttdjd palaa aina uudestaan kerddmdaén lisdd pisteitd. Esimerkiksi The Washington Post
kokeili verkkosivuillaan PostPoints-kanta-asiakasohjelmaa (Ferrer Conill ja Karlsson 2015,
17). Arvomerkit taasen ovat erddnlainen visuaalinen palkinto kertaluonteisista tai jatkuvis-
ta saavutuksista, joita kokeiltiin esimerkiksi Googlen News-palvelussa jo 2010-luvun alussa
(Ferrer Conill ja Karlsson 2015, 17). Arvomerkkien avulla voidaan luoda persoonallisem-
paa uutiskokemusta, kun kiyttdjd ansaitsee tekemisillidn oman kokoelmansa arvomerkkeji.

Arvomerkeilld pystyy myos vertailemaan itseddan muihin kayttdjiin.
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Pistetilastot ja sarjataulukot puolestaan antavat helpon ja suoran tavan kayttdjilld vertailla
omia tekemisidédn toisiin (Ferrer Conill ja Karlsson 2015, 17). Niiden avulla voidaan moti-
voida kayttdjid tekeméadn lisdd suorituksia sarjataulukossa nousemiseen ja mahdollisten pal-
kintojen voittamiseen. Tdstd esimerkkind Ferrer Conill ja Karlsson (2015} 18) esittelevét Ti-
mes of India -korporaation Times-pisteet, jossa 12 eri sivustolta pystyy ansaitsemaan pisteiti

ja kilpailemaan muita kéyttdjida vastaan.

Times of India kiytti pisteiden kerddmisen tehostamiseen myos erilaisia tehtdvid (ks. ku-
vio[)), joita suorittamalla kiyttidjd sai erilaisia méadrid pisteitd tehtdvén vaativuuden mukaan.
Ferrer Conill (2018, 151) katsoo téllaisten tehtdvien padasiallisen tarkoituksen olevan asettaa
kayttdjille kannustimia, joiden takia kdyttdjd palaa sivustolle mahdollisimman usein. Useam-
min sivustolla vieraileva kiyttdjd luo liséad liikkennetti ja tarkempaa dataa sivuston ylldpitdjille

(Ferrer Conill 2018, 151).

Times of Indiaa voidaan pitdd muutenkin uutispalvelun pelillistimisen pioneerina, joka esi-
merkiksi vuonna 2020 mahdollisti Times-pisteilld maksamisen yhteistyokumppaneidensa ki-

vijalkaliikkeissd (Times of India 2020).

Yleisesti kdytetyn PBL:n lisiksi pelillistimisen keinoja on muitakin, koska pelit koostuvat
monesta muustakin asiasta kuin vain pisteistd, arvomerkeisté ja pistetilastoista. Ferrer Conill
ja Karlsson (2015} 20) ehdottavat neljda erilaista ndkokulmaa uutisjournalismin pelillistimi-
sen keinojen pohtimiseksi. Ensimmadisend ovat kehityspolut, joiden avulla kiyttdjit voivat
seurata edistymistddn. Niitd voivat olla aiemmin mainittujen liséksi esimerkiksi haasteet tai
tietovisat ajankohtaisista uutisaiheista. Toisekseen tasainen palaute ja ajoittaiset palkinnot
ovat hyodyllisid, jotta kdyttdjat pysyvit kérryilld edistymisestddn. Palkintojen on oltava mie-
luisia, jotta kdyttdjit kokevat saavansa kehityksestédén jotakin irti. Kolmantena on sosiaalinen
yhteys, joka on nykypdivina alati tarkedmpaa. Kayttdjiat haluavat verrata omia suorituksiaan
my06s muihin kéyttdjiin. Viimeisend Ferrer Conill ja Karlsson (2015, 21) muistuttavat kiyt-

toliittymin ja kiyttokokemuksen merkityksestd erilaisia pelillisid elementtejd pohdittaessa.

Toisaalta Ferrer Conill (2016, 51) on kédyttidnyt uutisjournalismin pelillistdmisti analysoides-
saan viiden kohdan jaottelua, jota voidaan soveltaa myos pelillistimisen keinojen ja etenkin

tavoitteiden pohtimiseen. Ensimmaéiseni on tavoittavuus, joka voi olla artikkelikohtaista, jér-
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jestelmilaajuista, uutiskulutukseen tai uutistuotantoon vaikuttavaa. Toisena kohtana on jaot-
telu strategian mukaan, jolloin voidaan puhua dynamiikkaan, mekaniikkaan tai komponent-
teihin liittyvésti pelillistimisestd. Kolmantena ovat ohjaavat elementit, joita pelillistimiselld

pyritddn synnyttiméaidn. Nditd ovat esimerkiksi saavutuksen tunne ja omistajuus.

Neljiantend kohtana ovat motivaattorit, jotka vaikuttavat tietyiltd osin pééllekkiisiltd ohjaa-
vien elementtien kanssa. Motivaattoreita ovat esimerkiksi yhteenkuuluvuus, autonomia ja
kompetenssi. Motivaattorit voidaan késittdd jonkinasteisina tunnetiloina, kun taas ohjaavat
elementit ovat ennemminkin kéyttdjdd aktivoivia asioita. Viimeiseni Ferrer Conill 51)
on analysoinut uutisjournalismin pelillistimisen tulosta, joka voi olla esimerkiksi osallistu-

mista, tiedon lisddmisté, uutistottumuksen luomista tai palvelun kévijiliikenteen lisddmisti.
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5 Menetelmien valinta ja aineiston keruu

Téssi luvussa kerrotaan, miten tdmén tutkimuksen tutkimusmenetelma valittiin aiempiin pe-
lillistdmisen tutkimuksiin peilaten, sekd miten haastatteluaineisto kerttiin ja miten sen ana-
lyysimenetelmad valittiin. Tamin laadullisen tutkimuksen neljdédn tutkimuskysymykseen et-
sittiin vastauksia 15 haastattelun aineistosta, jonka analysointiin kdytettiin fenomenografista
tutkimusotetta. Siind tarkoituksena on ymmaértiéd, miten eri ihmiset késittdvit saman ilmion
eri tavoin (Hirsjirvi 2008, 168). Téssd tutkimuksessa kisiteltdva ilmid on uutissovelluksen

pelillistdminen.

5.1 Tutkimusmenetelméin valinta ja tutkimuskysymykset

Erilaisten palveluiden pelillistimistd on 2010-luvulla tutkittu melko paljon. Esimerkiksi Ha-
mari (2013)) tutki vertaisvaihtopalveluun liséttyjen ansiomerkkien vaikutusta kéyttoaktiivi-
suuteen. Dontcheva ym. (2014)) puolestaan tutkivat pelillistimistd kuvamuokkaussovellusten
ja joukkoistamisen kontekstissa. Anderson ym. (2014) taasen etsivit pelillistimisen hyotyja

verkon oppimisympdristdissi ja Stanculescu ym. (2016) yrityksen intraympiristossa.

Edelld mainitut tutkimukset eivit kuitenkaan padsdintoisesti ole laadullisia tutkimuksia, ei-
vitka kdyttdjien syvemmait mielipiteet tule huomioiduksi méérillisissd tutkimuksissa. Poik-
keuksena Dontcheva ym. (2014)), jotka jatkoivat madrillistd tutkimustaan my0s laadullisella

tutkimuksella haastatteluja tehden.

Toisaalta Ferrer Conill (2018) on tutkinut laadullisesti uutisjournalismia ja pelillistamista,
mutta ldhes ainoastaan journalismin tekijoiden puolelta. Uutisjournalismin pelillistiminen
on myos varsin uusi tutkimuksen kohde, joten tdysin toimivia malleja sen tutkimiselle ei ole
vield kehittynyt (Ferrer Conill 2018}, 250). Ferrer Conill (2018) ehdottaa kdyttdjien suhtautu-

mista pelillistettyyn journalismiin tutkittavaksi, koska aihetta ei ole tutkittu 1dhes lainkaan.

Tama tutkimus on laadullinen ja keskittyy haastattelujen avulla nimenomaan kiyttijiin, kos-
ka tdlld tutkimuksella halutaan syventdd ymmirrystd uutissovelluksen pelillistdmisestd ja

kiyttdjien tarpeista erityisesti dlypuhelinympéristossd. Tutkimus pyrkii toimimaan erdénlai-
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sena alkusysdykseni, jonka avulla synnytetdédn erilaisia hypoteeseja uutissovelluksen ja laa-
jemminkin uutisjournalismin pelillistamisen tutkimiseen. Rajattuna kohderyhméni ovat me-

diatalojen erityisesti tavoittelemat nuoret (ks. luku [2), jolloin tutkimuskysymykset ovat:

* Millaisia kokemuksia uutissovelluksen pelillistiminen herittdd nuorissa kéyttdjissa
(18-29-vuotiaat)?
* Voiko pelillistiminen lisdtd nuorten kéyttdjien mielenkiintoa uutisia kohtaan?

* Vaikuttaako pelillistdminen nuorten kokemukseen uutisten uskottavuudesta?

Haastatteluaineistoa kerdtessd tutkimuskysymyksissid oli mukana myds oma kysymyksen-
sd pelillistimisen vaikutuksista nuorten kdyttdjien kdyttoaktiivisuuteen. Tama kysymys kui-
tenkin jétettiin lopulta pois, silld haastattelutilanteissa huomattiin sen olevan haastateltaville
kiytidnndssd sama kysymys kuin uutismielenkiintoa koskeva. Liséksi haastatteluaineistoa ke-
ritessd huomattiin, miten paljon hyvid kokemushavaintoja haastateltavat antoivat pelillisti-
misestd, joten niistd lisdttiin oma tutkimuskysymyksensi. Tuo tutkimuskysymys muodostui

itse asiassa aineiston perusteella koko tutkimuksen tdarkeimmiksi kysymykseksi.

Tutkimuskysymyksiin vastaamiseen laadullinen tutkimus haastattelemalla on erittdin sopiva
valinta. Tyypillisesti laadullisella tutkimuksella ei ole lukkoon ly6tyjd ennakko-olettamuksia
tutkimuskohteesta tai -tuloksista (Eskola ja Suoranta |1998). Téssd tutkimuksessa on aiem-
pien tutkimusten valossa vain véljd ennakko-olettamus siiti, ettd pelillistamisen keinot voi-
vat vaikuttaa myOnteisesti nuorten kiyttdjien uutissovellusten kiyttoon (Ferrer Conill 2018,
223, 243). Tutkimus hakee toki vahvistusta tuolle ennakko-olettamukselle, mutta enemmaén-
kin keskittyy loytiméin hypoteeseja aihepiirin ympadriltd tulevaisuuden tutkimuksia ja kdy-

tdnnon tyOtd varten.

Hypoteesittomuuden lisdksi laadullisen tutkimuksen perusperiaatteita ovat tutkittavien né-
kokulman julkituominen, harkinnanvarainen otanta, aineistoldhtdinen analyysi, ja tutkijan
osallistuva asema (Eskola ja Suoranta |1998)). Tdmai tutkimus nojaa niihin perusperiaatteisiin
vahvasti. Teemahaastattelujen avulla tutkittavien ndkokulmat saadaan kuultua, analysoitua ja
tuotua julki yksityiskohtaisesti. Tdmai tutkimus perustuu my06s vahvasti haastattelujen ana-

lyysiin.
Toisaalta tdssd tutkimuksessa otanta on maaréllistd tutkimusta pienempi ja harkinnanvarai-
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nen, kun haastateltavia on 15 kappaletta. Laadullisen tutkimuksen aineisto on periaattees-
sa loputonta, joten aineistoa on tidrkedd rajata (Eskola ja Suoranta |1998)). Lisédksi Eskola ja
Suoranta (1998)) toteavat, ettei aineiston koolla ole laadullisessa tutkimuksessa vilitontd vai-
kutusta eikd merkitystd tutkimuksen onnistumiseen. Heiddn mukaansa aineiston on toimit-
tava tavalla tai toisella tutkijan apuna rakennettaessa késitteellistd ymmarrysta tutkittavasta
1lmiosté. Eskola ja Suoranta (1998)) jatkavat, ettd aineistoa on riittdvisti, kun uudet tapaukset
elvit tuota endd mitdédn tutkimusongelman kannalta uutta tietoa. Tamén tutkimuksen haastat-
teluaineiston saturaatiopiste 10ytyi noin tusinan haastateltavan jidlkeen, mutta jo sovitut haas-
tattelut tehtiin sovitusti loppuun asti. Laadullisten tutkimusten perusteella ei ole my&skédédn
tarkoitus tehdd empiirisesti yleistivid pdtevid pdidtelmid kuten tilastollisissa tutkimuksissa

(Eskola ja Suoranta 1998)).

Tutkijan osallistuva asema on tidssd tutkimuksessa ilmeinen, silld tutkija rakensi koehenki-
16itd varten prototyypin uutissovelluksesta ja haastatteli koehenkil6t. Haastattelu sopii hyvin
tutkimusmenetelméksi tutkittaessa, miten kayttdjiat kdyttdavit jarjestelméd ja mistd ominai-
suuksista he pitdvit tai eivit pidid (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 37). Haastattelutyyp-
pejd on monia erilaisia, mutta tdhin tutkimukseen sopivin on teemahaastattelu. Siind yhdis-

tyvit avoimen haastattelun ja lomakehaastattelun hyvit puolet.

Avoin haastattelu sopii esimerkiksi tilanteeseen, jossa havainnoidaan henkil6d kadyttamissi
jarjestelméi ja samalla esitetddn hédnelle kysymyksid. Lomakehaastattelulla saadaan puoles-
taan helposti vastauksia suljettuihin kysymyksiin, jotka ovat samat kaikille. Niitd kahta yh-
distelemilld syntyy teemahaastattelu, jossa edetiin ennakkoon mietittyjen teemojen varassa,

mutta niistd voidaan tarvittaessa poiketa. (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 39)

Teemahaastattelun tukena tdssd tutkimuksessa on uutissovelluksen pelillistetty prototyyppi,
jolloin tutkimusmenetelmid voidaan kutsua myos yhteistoiminnalliseksi arvioinniksi. Siind
loppukéyttdjélle annetaan jirjestelmin prototyyppi ja hdntd pyydetiddn tekemiidn annettuja

tehtivid, minki jdlkeen hinti haastatellaan (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 50).

Haastattelu on tédssd tutkimuksessa toimiva aineistonkeruumenetelmi, koska pyrkimykseni
on saada yksityiskohtaista tietoa jatkotutkimusta ja -kehittdmistd varten. Haastattelu on oiva

tutkimuskeino, kun halutaan nimenomaan syvillisempéd tietoa tietyltd pienemmaltd viesto-
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ryhmailtd (Lankoski, Bjork ym. 2015} 95) ja kun tiedetdédn vastausten olevan monitahoisia ja

moniin suuntiin menevid (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 42).

Etukiteen mietittynd haastateltavien valinnalla voidaan saada vahva pohja tutkimukselle
(Lankoski, Bjork ym. 2015, 98). Téssd tutkimuksessa halutaan nimenomaan tutkia nuor-
ten uutissovellusten kiyttdd, joten haastateltavien ikd on rajattu 18—29-vuotiaisiin. Toisaalta
kun halutaan tutkia, miten kiyttdaktiivisuutta saataisiin liséttyd pelillistimisen keinoin, niin

koehenkilon on kiytettidvd dlypuhelintaan uutisten lukemiseen ainakin jossakin méérin.

Tutkimushaastatteluiden toteuttamisen kannalta rekrytointiviestin muotoilulla on olennainen
vaikutus. Tutkija pohti rekrytointiviestien pitdmistd hyvin geneerisend, jolloin haastateltavat
olisivat saaneet tietdd pelillistimisestd vasta prototyyppid kokeillessaan. Lopulta paidyttiin
kuitenkin mainitsemaan uutissovelluksen pelillistiminen, jotta haastatteluun osallistumista
pohtiva henkild pystyy muodostamaan heti rekrytointiviestin ndhtyiin jonkinlaisen kuvan
tilanteesta. Lisdksi haastattelutilanteen kontekstoinnilla saatiin pohditumpia vastauksia haas-

tateltavilta, joskaan ensireaktiot eivét olleet oletettavasti niin vahvoja.

Tutkimuksen haastateltavat hankittiin tutkijan sosiaalisen median tilien kautta ajanjaksolla
11.-13. syyskuuta 2020. Instagramiin, Twitteriin ja Snapchatiin laitettiin kullekin alustalle

ominaiseen tyyliin muotoiltu viesti, jonka paisisilto koostui seuraavista elementeisti:

* Etsitdédn haastateltavia gradututkimukseen uutissovelluksen pelillistimisesta.

» Hakijan tulee lukea uutisia iPhone-puhelimella (vihintdidn kdyttojirjestelméd 10S11).
* Hakijan tulee olla 18-29-vuotias.

» Hakijan on pystyttiva osallistumaan haastatteluun etinéd videopuhelun avulla.

* Hakija ottaa yhteyttd tutkijaan joko kyseisessid sosiaalisen median palvelussa tai sih-

kopostitse.

5.2 Haastattelurungon laatiminen

Haastattelurungon laatimiseen on syyti kiinnittdd erityistd huomiota, jotta keskustelu haas-
tateltavan kanssa ei lihde liian kauas raiteiltaan (Lankoski, Bjork ym. 2015, 103). Teema-

haastatteluissa rungon ei kuitenkaan kannata olla ehdoton, vaan enemménkin tukilista kési-
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teltdvistd asioista, mutta jirjestys ja tarkat kysymyksenasettelut vaihtuvat haastattelusta toi-
seen (Eskola ja Suoranta [1998)). Juuri joustavuus onkin haastattelun suurimpia vahvuuksia

aineistonkeruumenetelmini (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 37).

Haastattelun aluksi on tdrkedd kertoa haastateltavalla selkeisti tutkimuksen tavoitteet ja mi-
ki hédnen roolinsa kokonaisuudessa on (Lankoski, Bjork ym. 2015, 104). Kysymykset eiviit
saa olla muodoltaan haastateltavia johdattelevia, eikd tutkija saa haastattelijana johdatella
haastateltavaa (Ovaska, Aula, Majaranta ym. |2005, 42). Tutkijan on kuitenkin haastattelija-
na oltava ddrimmadisen tarkkaavainen ja suhtauduttava etenkin analyysivaiheessa kriittisesti
haastateltavien vastauksiin. Haastateltava voi pyrkid antamaan itsestddn kuvan, joka ei vilt-
tamaittd ole todellinen (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 43). Tdma on otettu huomioon jo

haastattelurunkoa laatiessa, kun kysymyksistd on pyritty tekeméén varsin arvoneutraaleja.

Analyysivaihetta on syytd miettid jo haastattelurunkoa suunnitellessa, jotta kysymyksii voi-
daan mahdollisuuksien mukaan ryhmitelld suoraan oikeaan jarjestykseen (Ovaska, Aula,
Majaranta ym. 2005, 44). Haastattelurunkoa laatiessa on myds syytd kiinnittdd huomiota
kiytettdviin termeihin, jotta haastateltava ymmartdd kysymykset haastattelijan tarkoittamal-
la tavalla (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 45). Tdmin tutkimuksen haastattelurunkoa on

testattu tutkimuksen ulkopuolisella henkilolla.

Haastattelurungon jirjestykseen kannattaa kiinnittdd huomiota myds haastateltavan niko-
kulmasta ajatellen. Haastattelutilanne voi olla jannittdva tai jopa ahdistava kokemus, joten
alussa kannattaa kysyé helppoja kysymyksid lammittelyksi ja lopussa vastaavasti helppoja
kysymyksid jadhdyttelyksi (Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 45). Lisiksi on syytd va-
rautua haastateltavien lyhyisiin vastauksiin, joihin voi pyytii lisdtietoa esimerkkejd kédyttden

(Ovaska, Aula, Majaranta ym. 2005, 46).

Niiden perusperiaatteiden pohjalta tutkimushaastatteluja varten luotiin haastattelurunko, jo-

ka 16ytyy kokonaisuudessaan liitteestd [A]
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5.3 Koehaastattelu

Koehaastattelu toteutettiin tutkimushaastatteluita edeltavilld viikolla tutkimusaineiston ulko-
puolisen henkilon kanssa. Koehaastattelun tarkoituksena oli kokeilla haastattelurungon ky-
symysten sopivuutta ja haastattelun kestoa. Lisdksi koehaastattelussa testattiin prototyypin

toimivuutta internet-verkon yli jaettuna.

Prototyypin jakaminen internet-verkon yli ei ollut yhtd toimintavarmaa kuin paikallisverkos-
sa, kun prototyyppi ei kdynnistynyt koehenkilon puhelimessa heti ensimmaiselld yrittdmalla.

Toisella kerralla prototyyppi kidynnistyi kuitenkin normaalisti.

Heti koehaastattelun alussa prototyyppisovelluksessa havaittiin artikkelirajapintaan liittyva
pieni bugi, jonka takia prototyyppi saattoi tiettyjen uutisten kohdalla kaatua. Tama bugi kor-
jattiin vilittomaisti koehaastattelun jilkeen lopulliseen testausversioon. Lisédksi havaittiin, et-
td pienempindyttdistd iPhonea kiytettdessd kaikki prototyyppisovelluksen tekstit eivit rajau-
tuneet sopivasti ndyton mukaan. Titd ongelmaa ehkédisemiin prototyyppisovelluksen niky-
miin rakennettiin ikkunaan koosta riippuvaa muotoilua, jolloin pienemmailld nédytolld tietyt

tekstit esimerkiksi olisivat pienempikokoisia.

Haastattelukysymyksissd esiintyi muutamissa kohdin samoja aiheita toistavia kysymyksid,
jotka poistettiin lopullisesta haastattelurungosta. Koehaastattelu vahvisti myos tutkijan ni-
kemystd siitd, ettd haastattelurunkoa ei kannata seurata orjallisesti vaan poiketa sen jérjes-
tyksesti tai tarkoista kysymyksisti tarpeen vaatiessa. Tédstd lisdttiin myOs maininta lopullisen

haastattelurungon alkuun.

Koehaastattelu kesti teknisine sddtdineen 52 minuuttia, minkid myo6té kullekin tutkimushaas-
tattelulle varattiin tunti varsinaista haastatteluaikaa ja lisdksi puoli tuntia yliméérdistd aikaa

tutkijan kalenterista, jos haastattelu jostain syystéd venyy.

5.4 Aineiston keraaminen ja Kasittely

Tutkimusaineisto koostui 15 haastattelusta, jotka suoritettiin 14.—18.9.2020. Nuorin haas-
tateltavista oli 18- ja vanhin 29-vuotias. Haastateltavien keski-iké oli 25,4 ja mééréllisesti

28-vuotiaita oli eniten (5 kpl). Haastateltavista kahdeksan oli miehid ja seitsemén naisia.

30



Kiytossi olleet puhelinmallit vaihtelivat iPhone 6s:std iPhone 11 Pro Maxiin. Prototyyppi

toimi kaikilla kiytossé olleilla laitteilla pddosin hyvin.

Yhdelld haastateltavalla oli iPhone 6s -mallinsa kanssa pienid ongelmia haastattelun lop-
puvaiheessa, mutta tdmi ei vaikuttanut kdyttokokemukseen suuresti, kun kaikki pelillistetyt
elementit oli jo ehditty pddosin késitelld. Lisdksi ensimmiisend pdividnd havaittiin yhdessi
haastattelussa, ettd pienempindyttdiselld dlypuhelimella tilastot-vililehden tekstit rajautui-
vat alalaidasta hieman pois. Tutkija korjasi fonttikokojen skaalausta kyseisen haastattelun

jéalkeen, eikd ongelmia enéd sen jdlkeen esiintynyt.

Haastattelut tehtiin videopuheluna Google Meets -palvelun kautta, minkd lisdksi haastatel-
taville jaettiin sdhkopostitse linkki testattavaan prototyyppiin, jota tutkija hallitsi omalta tie-
tokoneeltaan. Haastatteluissa noudatettiin pidfosin etukiteen tehtyd haastattelurunkoa, josta
poikettiin aina tilanteen niin vaatiessa. Ensimmaéisen pdivén haastatteluissa yksi haastateltava
esitti my0s hyvin havainnon prototyypin tehtdvien monimuotoisuudesta, minki jélkeen téisti
asiasta kysyttiin myods muilta haastateltavilta, vaikkei kysymysté alkuperdisesséd haastattelu-
rungossa ollutkaan. Lisdksi kaikilta haastateltavilta ei kysytty orjallisesti jokaista haastatte-
lurungon kysymysti, jos he olivat selkedsti jo ilmaisseet kysyttidvin asian omissa vastauksis-
saan. Lisdksi haastateltavien mielenkiintoisista vastauksista kysyttiin lisikysymyksii, joita

ei ollut haastattelurunkoon kirjattu.

Videopuhelut nauhoitettiin OBS-ruudunkaappaussovellusta hyodyntiméilld. Haastattelun jil-
keen tutkija pyrki mahdollisimman nopeasti kirjoittamaan videohaastattelun kulun tekstik-
si, jotta teemat olivat vield tuoreena mielessd. Kaikki haastattelut saatiin litteroitua samal-
la viikolla kuin haastattelut tehtiin. Litterointivaiheessa tutkija myos merkitsi huomiovérilla
mielenkiintoisia vastauksia ylos, mutta sen tarkempaa koodausta aineistolle ei vield ensi-
vaiheessa tehty. Haastattelut toki noudattelivat pddosin samaa runkoa, joten aineisto oli jo
ensimmadisessd litterointivaiheessa suhteellisen hyvin jaoteltua kysymysten ja aihealueiden

mukaan.

Litterointivaiheessa haastatteluista poistettiin myos tunnistetiedot, kun tekstimuotoisessa da-
tassa haastateltaviin viitataan ainoastaan iilld ja sukupuolella (esim. "N28"). Kaikesta ker-

tyneestd datasta huolehdittiin my6s Jyviskyldn yliopiston tietosuojaohjeiden mukaisesti. Vi-
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deotiedostot sdilytettiin vain tutkijan kahdella eri kovalevylld, eikd niitd ladattu esimerkiksi
mihink@én internetin pilvipalveluun. Videot myds poistetaan viimeistdén kolme kuukautta

tdmén tutkimuksen valmistumisen jédlkeen.

5.5 Analyysimenetelmén valinta

Hirsjarvi (2008, 136) toteaa, ettd aineiston analysointitapaa olisi syytd miettid jo aineistoa
keritessd. Tassd tutkimuksessa ei varsinaisesti nédin tehty, vaikkakin aineistoa analysoitiin
pintapuolisesti jo kerdysvaiheessa. Tdamaé tarkoitti ldhinni tutkijan mielenkiintoisiksi koke-
mien haastatteluvastausten korostamista litteroidusta materiaalista. Toisaalta tutkijalla on ol-
lut jo ennen haastattelurungon rakentamista pohdittuna tutkimuskysymykset, joihin hén ha-
luaa haastattelujensa kautta saada vastauksia. Eskola ja Suoranta (1998) puhuvat intuitioon

luottavasta haastatteluanalyysisti, jota tdssékin on osaltaan kiytetty.

Haastattelurungon valmistelu ja teemoittain jirjestely ovat myos jo oma osansa analyysia
ja haastattelutilanteessa tehdyt ensihavainnot (ks. alaluku ovat analyysin ensiaskeleita
(Hirsjarvi 2008], 136). Tutkija tekee tisséd tutkimuksessa haastateltavien vastauksista paitel-
mid, jotka ovat enemmén induktiivisia kuin abduktiivisia, eli paittely nojaa enemmaén aineis-
tosta nouseviin havaintoihin kuin tutkijan teoreettisiin johtoideoihin (Hirsjirvi 2008, 136).
Toisaalta tutkijalla on my0s jonkinlaisia ennakko-olettamuksia tutkimuskohteestaan aiem-

pien tutkimusten pohjalta (ks. luku 4.

Laadullisen tutkimuksen analyysissd on varsin vdhin standardoituja tekniikoita ja tydsken-
telytavat eroavat usein toisistaan (Hirsjirvi 2008, 136). Siksi my0s tdmin tutkimuksen ana-
lyysissd on otettu mallia useista eri ldhteistd ja pyritty yhdisteleméén niistd sopiva kokoelma

metodeja tutkimuskysymyksien vastauksia muodostaessa.

Haastattelutilanteissa haastateltavat paisivit kokeilemaan pelillistetyn uutissovelluksen pro-
totyyppid, minké jilkeen heiltd kyseltiin tuntemuksia prototyypin kédytostd. Siksi on luon-
tevaa analysoida saatua haastatteluaineistoa fenomenografisella tutkimusotteella, jossa on
tarkoituksena tuoda ilmi, miten ihmiset kokevat jonkin tietyn ilmion (Hirsjarvi 2008, 168).
Fenomenografisessa tutkimusotteessa haastattelija pyrkii myos heréttimiédn haastateltavassa

uudenlaista tietoutta tutkittavasta ilmiostd. Tédsséd tutkimuksessa nédin tapahtui nimenomaan
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sitd kautta, ettd haastateltavalle tuttuun uutissovelluksen ympéristoon oli tuotu pelillisii ele-
menttejd, jotka olivat haastateltavalle uudenlaista tietoutta. Toisaalta Hirsjdrvi (2008, 168)

toteaa myos, ettd fenomenografiassa haastattelija myos tulkitsee haastateltavan kokemuksia.

Lisidksi fenomenografiassa tutkimuksen tarkoitusperit tarkentuvat usein analyysin edetessi
(Hirsjarvi [2008, 168). Tassikin tutkimuksessa jo aineiston litterointivaiheessa oli selvii, et-
td tutkimuskysymyksiin kannattaa lisdtd oma kohtansa haastateltavien nimenomaisista ko-
kemuksista uutissovelluksen pelillistimisestd, jotta saadaan dokumentoitua erilaisten haas-
tateltavien erilaisia késityksii tutkittavasta ilmiostd. Toisaalta sekd haastattelu- ettd etenkin
litterointivaiheessa kévi selviéksi, ettd alkuperdisistd tutkimuskysymyksistd uutismielenkiin-
toa ja kdyttoaktiivisuutta koskevat kysymykset késitettiin usein hyvin samalla tavalla, joten

niiden eritteleminen tutkimuskysymyksissa oli turhaa.

Fenomenografiassa tutkijan pdétehtdvind analyysivaiheessa on selvittdd, miten ihmiset ko-
kevat tutkittavan ilmion ja minkélaisia sisdisid rakenteita ja merkityksid tutkimuskohteella on
(Hirsjarvi 2008, 168). Lisiksi Hirsjdrvi (2008, 168) ohjeistaa aloittamaan analyysin esimer-
kiksi tarkastelemalla tiettyd teemaa tai tutkimuskysymysti kaikkien haastateltavien haastat-
teluissa ja sen jdlkeen edetd tarkastelemaan niitd haastatteluja kokonaisuutena, joissa tuota
kyseistd teemaa on késitelty mielenkiintoisella tavalla. Tdmén tutkimuksen analyysi toteu-
tettiin nimenomaan tuolla tavalla, kun kuhunkin tutkimuskysymykseen pyrittiin 10ytdméaan

havaintoja litkkumalla yleisestéd yksityiskohtaisempaan.

Fenomenografista tutkimusotetta ovat aiemmin kéyttidneet esimerkiksi Rissanen (2003) ja
Pihlainen (2000), joiden suomenkielisistd tutkimuksista timén tutkimuksen analyysia teh-
dessd on otettu mallia. Lisdksi tuoreempaa fenomenografista tutkimusotetta ovat kiyttineet
ainakin Tiks, Tynjild ja Kukemelk (2015), jotka kahden edelld mainitun tutkimuksen tavoin
tutkivat koulutusta. Hirsjarvi (2008, 168) sanookin, ettd fenomenografia on erikoistumis-
haara, joka on erityisesti suuntautunut oppimisympiristéihin, oppimiseen ja ymmartamis-
td koskeviin kysymyksiin. Pelillistetty uutissovellus ei ole suoranaisesti oppimisymparisto,
mutta tdssd tutkimuksessa sitd voidaan tietyiltd osin sithen verrata. Haastateltaville pelillis-
tetty uutissovellus ei ole entuudestaan tuttu, joten tissd tutkimuksessa analysoidaan heidédn

oppimistaan ja erityisesti ymmairtdmistddn uudesta ympiristosta.
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Uutisjournalismin pelillistimisen aiemman tutkimuksen saraltakin 16ytyy tutkimuksia, jot-
ka on toteutettu jokseenkin samalla otteella kuin tdmi tutkimus. Esimerkiksi Ferrer Co-
nill (2017) haastatteli Bleacher Reportin henkilokuntaa tutkiessaan kokeilua, jossa Bleacher
Report lisési pelillisid elementtejd journalistiensa tyonkulkuihin. Tutkimuksessa ei erikseen
mainita fenomenografista tutkimusotetta, mutta metodit ovat varsin vastaavanlaisia. Haasta-
teltavilta on kysytty heiddn kokemuksistaan pelillistettyjen elementtien kanssa ja aineiston
mielenkiintoisimpien vastausten pohjalta on luotu hypoteeseja pelillistimisestd journalismi-

tyoskentelyn kontekstissa.
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6 Prototyyppi

Osana titd tutkimusta rakennettiin uutissovelluksen prototyyppi, jota kdytettiin yhteistoi-
minnallisessa haastattelussa koehenkildiden kanssa (ks. alaluku [5.1). Prototyypin tarkoi-
tuksena oli antaa koehenkillle mahdollisuus kokea pelillistimisen elementtejéd tutussa uu-
tissovelluksen ympiristossd, minkd jidlkeen koehenkild pystyi arvioimaan pelillistimisen
vaikutusta uutissovelluksen kiyttokokemukseen. Prototyyppi rakennettiin React Native -
mobiilisovelluskehyksen (ks. React Native |2020) piille ja sitd kdytettiin Expo-sovelluksen
(ks. Expo 2020) kautta.

Téssid luvussa eritellddn prototyypin kiyttotarkoitus, seki kerrotaan prototyypin suunnittelu-

ja rakennusprosesseista sitoen ne my0s tutkimuksen teoriaosioon.

6.1 Kayttotarkoitus

Tutkimusta varten rakennettavan prototyypin tarkoituksena oli luoda koehenkil6lle uutis-
sovelluksen perustoimintoja vastaava kdyttokokemus, johon lisdttiin tutkimuksen kohteena
olevia pelillistettyjd elementtejd. Prototyypin avulla koehenkild pystyi arvioimaan pelillistet-
tyjen elementtien vaikutusta hinen kayttokokemukseensa. Prototyypin olisi voinut toteuttaa
tutkimusta varten joko verkkouutispalveluna tai uutissovelluksena, joista tdhidn tutkimukseen
valittiin jalkimmadinen, koska suomalaisille uutissovellus on verrattain suosittu uutislihde

(ks. alaluku [2.3).

Prototyyppid kéyttiavi koehenkild pystyi selaamaan tuoreimpien uutisten listaa ja lukemaan
listalta valitsemiaan uutisia. Prototyypissi luettavissa olevat uutiset ovat oikeita uutisia Yleis-
radion uutispalvelusta, ja ne saatiin prototyyppisovellukseen Ylen Articles v2 -rajapinnan
kautta (Yleisradio 2020a). Prototyyppisovelluksen ulkoasu ja kdyttokonventiot mukailivat jo
olemassa olevan Yle.fi-sovelluksen (Yleisradio 2020c) vastaavia, jotta koehenkilo pystyi ti-
lanteessa keskittymiin mahdollisimman hyvin tutkimuksen kohteena oleviin pelillistettyihin

elementteihin.

Tutkimuksen kohteena olevia pelillistettyjd elementtejd oli kolme:
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o tehtivat
* tilastot

* pisteet (kerddminen ja kilpailu).

Naistd kaksi jalkimmdaistd mahtuivat pelillistamisen perinteisen ns. PBL-termin sisddn (ks.
alalukud.2.3). Lisiksi tehtdvit valittiin mukaan tuomaan kayttidjille lisdd aktiivista tekemisti
vaativia pelillistettyjd elementtejd. Yksinkertaisen tutkimusasetelman séilyttdmiseksi proto-

tyyppisovelluksessa tehtidvid oli vain muutama ja ne olivat varsin geneerisii:

* lue viisi uutista
* lue uutisia kolmesta eri kategoriasta

¢ Jue koronauutinen.

Prototyypin oli tarkoitus auttaa tutkimushaastatteluissa koehenkilitd kertomaan havaintoja,
jotka vastaavat tdimén tutkimuksen kolmeen tutkimuskysymykseen (ks. luku [5). Prototyy-
pin avulla oli pystyttdvd luomaan kdyttokokemus uutissovelluksen kdyttdmisesti, jotta koe-
henkil6 voisi antaa relevanttia tietoa pelillistimisen vaikutuksista. Toisaalta uutissovelluksen
pelillistamisti tutkittaessa prototyypissi oli oltava pelillistettyjd elementtejd testaamista var-
ten. Kolmannekseen pelillistettyjen elementtien oli oltava selkeisti esillid prototyypissd, jotta

koehenkilon suurin huomio kiinnittyi tutkimuksen kohteena oleviin seikkoihin.

Toisaalta prototyypin rakennetta ja tavoitteita voitiin lahestyd myos alaluvussa [4.2.3] esitel-
lyn viisikohtaisen jaottelun avulla. Prototyypissi pelillistimisen tavoittavuus pyrki olemaan
uutiskulutukseen vaikuttavaa, mutta toisaalta myos jarjestelmailaajuista kisittden koko uutis-
sovelluksen. Strategian mukaan jaoteltuna prototyypin pelillistetyt elementit olivat etenkin
dynamiikkaan ja mekaniikkaan vaikuttavia, kun ne muuttivat kdyttdjan tapaa kdyttdd uu-
tissovellusta. Ohjaavia elementtejid prototyypissa olivat saavutuksen tunne tehtdvien ja pis-
teiden kautta, seki erddnlainen omistajuus sarjataulukossa sijoittumisen kautta. Prototyypin
selked motivaattori oli ainakin kompetenssi, jota kdyttdjat kokivat tehtidvid suorittaessaan ja
pistetaulukossa noustessaan. Pelillistamisen tulos prototyypissd puolestaan oli Ferrer Conill
(2016, 51) mallin mukaisen jaottelun osalta eniten uutistottumuksen luomista ja toissijaisesti

kavijdliikenteen lisddmista.
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6.2 Suunnittelu

Prototyypin suunnitteluprosessin dokumentoinnin apuna kéytettiin suunnittelupdivikirjaa,
johon kirjattiin havaintoja suunnittelun edetessid. Ensimméiisessi vaiheessa tutustuttiin pinta-
puolisesti Yleisradion nykyiseen Yle.fi-sovellukseen iPhone-dlypuhelinta kiyttiden (ks. ku-
vio [3). Kiytossi oli myds Yle.fi-sovelluksen lihdekoodi, jonka avulla tutkittiin tarkemmin,

miten sovelluksen arkkitehtuuri ja kédyttologiikka oli rakennettu.

LUETUIMMAT TUOREIMMAT

<

7&'

Uusimmat tiedot:

Suomessa 22 uutta tartuntaa,
Kreikka alkaa vaatia koronatuloksia
ruotsalaismatkailijoilta jo maahan
tullessa, seuraava Skopjen-lento
Turkuun tanaan

Ruotsinlaivoilla Suomeen tulee jopa
tuhansia - Turun sataman johtaja:
""On mielenkiintoinen kysymys,
ketké suuresta joukosta testataan"

KORONAVIRUS
B

imaarayksissa

v
Z

iﬁv < valtavia haasteita - Ruotsista
9 !;\\ \;ﬁ': fiiguviatestataan jatkossa

e Bl e Lt i

Kuvio 5. Kuvakaappaus Yle.fi-sovelluksen etusivusta iPhonella 11.8.2020.

Sovellusta ja sen lahdekoodia tutkittaessa keskityttiin etenkin heti avausndkymésti 10ytyvéaan
Tuoreimmat-vililehteen (ks. kuvio [6)), jossa on listattuna Ylen uutispalvelun 100 tuoreinta
uutista. Prototyyppiin pyrittiin rakentamaan tuoreimpien uutisten listausta vastaava kayttoko-
kemus useammastakin syystid. Ensinnékin prototyypin kédyttokokemus haluttiin pitdd varsin
yksinkertaisena, jotta koehenkild pystyi keskittymiin tutkittavaan asiaan eli uutissovelluk-
sen pelillistimiseen. Tutkijan aiempien testaustilannekokemusten perusteella koehenkiloilld
oli usein taipumusta liukua kauemmas testattavasta asiasta, jos koetilanteen prototyypissi oli

paljon erilaisia mahdollisuuksia.
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11.59

(v Jal yle

ETUSIVU LUETUIMMAT

PESAPALLO

"Vaara!l" - Yli 20 vuotta
raitapaitaan pukeutunut
Ossi Muurainen valvoo
kotipesaa tyynesti
haukansilmallaan, ja tekee
tiistaina historiaa tuttu
kaveri rinnallaan

11:58

KORONAVIRUS

Karanteeniméaarayksissa
Torniossa valtavia haasteita -
Ruotsista saapuvia testataan
jatkossa satunnaisesti,
keskeista on
pakkokaranteenit

11:31

YLEISURHEILU

Polvivammasta kesalla

karsinyt Wilma Murto /i
)7

yllattaa: paaseekin
osallistumaan Kalevan
kisoihin

11:28

BUDJETTIRIIHI - l

Kuvio 6. Kuvakaappaus Yle.fi-sovelluksen tuoreimmat-listauksesta iPhonella 11.8.2020.

Toisaalta prototyypin rakennuslaajuus olisi myos kasvanut huomattavasti, jos prototyypilld
olisi pyritty imitoimaan useampia Yle.fi-sovelluksen ominaisuuksia. Esimerkiksi sovelluk-
sen kuratoitua etusivua varten olisi pitdnyt rakentaa huomattavasti monimutkaisempi sovel-
luslogiikka. Prototyyppi olisi toki imitoinut paremmin oikeaa Yle.fi-sovellusta, jos siini olisi
ollut etusivu, luetuimpien seki tuoreimpien uutisten lista, mutta uutissovelluksen pelillisti-
misen tutkimista varten tuoreimpien uutisten listaus antoi riittdvdan samanlaisen kdyttokon-

tekstin.

Toinen suunnittelun alkuvaiheen kulmakivisti oli Ylen Articles v2 -rajapinnan implementoi-
minen prototyyppisovellukseen. Tédssédkin apuna kiytettiin nykyisen Yle.fi-sovelluksen ldh-

dekoodia, jonka rajapintakutsuja hyddynnettiin prototyypin kutsuja muotoiltaessa.

Prototyyppi rakennettiin avoimen lihdekoodin mobiilisovelluskehyksen React Nativen pdil-
le (React Native [2020). React Native on yksi mobiilisovelluskehityksen ajankohtaisimmista
teknologioista ja my0s Yle.fi-sovellus on rakennettu sen piille, joten oli loogista kiyttdd vas-

taavaa myOs tdmén tutkimuksen prototyypissé. Prototyyppisovellusta ei rakennettu mobiili-
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sovelluskauppoihin asti valmiiksi, vaan testaustilanteessa koehenkil6t padsivit kidyttiméain
prototyyppid Expo-sovelluksen kautta (Expo [2020). Expon avulla React Nativen péélle ra-

kennettu prototyyppisovellus voitiin siirtdd kokeiltavaksi dlypuhelimen ruudulle.

Prototyypin toimintalogiikka oli varsin yksinkertainen. Prototyyppi haki avautuessaan Ylen
Articles v2 -rajapinnasta 100 tuoreinta Ylen uutispalvelun juttua. Artikkelit ryhmiteltiin lis-
tamaiseen muotoon allekkain, jolloin kustakin artikkelista nikyi otsikko ja pieni kuva, kuten
nykyisessikin Yle.fi-sovelluksessa. Kuvaa tai otsikkoa klikkaamalla artikkeli avautui luetta-

vaksi nykyisen Yle.fi-sovelluksen tavoin (ks. kuvio [7).

11.569 wl 4G ==

Tommi Nupponen ja Ossi Muurainen ovat
tuomaroineet peleja yhdessa satoja kertoja.

Kuva: Lehtikuva / Minna Raitavuo

11.8.2020 klo 11:58

"Vadrd!" - Yli 20 vuotta
raitapaitaan pukeutunut
0ssi Muurainen valvoo
kotipesdd tyynesti
haukansilmadllédn, ja tekee
tiistaina historiaa tuttu
kaveri rinnallaan

Syotoénvalvoja Ossi Muurainen
Kuvio 7. Kuvakaappaus Yle.fi-sovelluksen artikkelista iPhonella 11.8.2020.

Yle.fi-sovelluksesta poiketen prototyypissi oli alalaidassa palkki, jossa oli neljd eri vélilehted

(ks. kuvio [3):

* Uutiset-vélilehti, joka avautui prototyypin kidynnistyessi ja sisilsi listan tuoreimmista
uutisista.
* Tilastot-vililehti, johon listattiin tilastoja kdyttdjan lukemista uutisista, sovelluksesta

vietetystd ajasta yms.
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» Tehtavit-vililehti, johon listattiin kédyttdjille suoritettavaksi annettuja tehtivii.

* Pisteet-vililehti, joka ndytti ansaittujen Yle-pisteiden mukaisen sarjataulukon.

Tilastot olivat prototyyppisovelluksessa varsin yksinkertaisia ja pienimuotoisia, jotta koe-
henkild pystyi nikemdiin niiden muutoksen lyhyen koetilanteen aikana. My®os tehtévit olivat
varsin geneerisid ja helppoja suorittaa koetilanteen aikana. Tehtdvid suorittamalla koehen-
kilo kerisi itselleen Yle-pisteitd. Sarjataulukossa puolestaan oli kdytetty osittain keksittyd

esimerkkidataa, jotta koehenkil6 pystyi kokemaan kilpailevansa Yle-pisteilld muita kdyttdjid

vastaan.
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Kuvio 8. Piirroshahmotelma prototyyppisovelluksen vililehdisté.

umuﬂ‘

6.3 Suunnittelupiitosten perusteet

Prototyyppi pyrittiin suunnittelemaan tdmén tutkimuksen luvussa [ esiteltyjen pelillistimi-

sen konseptien ja ohjenuorien mukaan.

Prototyyppiin upotettavat pelillistetyt elementit nojasivat alaluvussa[@.2.1| lueteltuihin uutis-
palvelun pelillistimisen mahdollisuuksiin usealla tavalla. Prototyyppiin rakennettavat tehti-
vit olivat aktiivista osallistumista ja toisaalta myos hallintaa, kun kéyttdja pystyi itse maa-
ritteleméédn, missd tahdissa hén teki tehtédvia tai tekiko lainkaan. Toisaalta pistetaulukko oli

omanlaistaan vuorovaikutusta kdyttdjien vililld, kun kilpailtiin paremmuudesta pisteiden ke-
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rddmisessd. Lisdksi prototyyppiin rakennetuilla péivittdisilld tehtdvilld ja niistéd saatavilla pis-

teilld voitiin luoda myds sisdsyntyistd motivaatiota jatkaa uutisten lukemista.

Prototyyppisovelluksen tilastot-vélilehti toimi puolestaan kdyttdjidlle houkuttelevana tietona
omista uutistottumuksistaan, ja my0s palveluntarjoajalle vayldnd kerdtd kayttdjdsti tietoa (ks.
alaluku 4.2.1). Jos prototyyppii olisi rakennettu pidemmille, titd tietoa olisi voitu kiyttdd

hyodyksi esimerkiksi kdyttdjan henkilokohtaisen uutisvirran rakentamisessa.

Toisaalta prototyypin suunnittelussa pyrittiin ottamaan huomioon myds alaluvussad.2.2|lue-
teltuja uutispalvelun pelillistimisen uhkia. Yksi selkeimmistd uhkakuvista oli liian voimakas
pelillistyminen, miké oli ldsnd myds tdmin tutkimuksen prototyypissi. Pelillistetyt elemen-
tit olivat tarkoituksella vahvasti esilld, jotta testaustilanteessa koehenkild olisi kiinnittédnyt
nithin huomiota ja olisi kiyttinyt niitd laajamittaisesti. Koehenkildstd olisi voinut kuitenkin
tuntua, ettd pelillistetyt elementit olivat liian vahvasti esilld, jolloin uhkakuva olisi voinut ai-
nakin osittain toteutua. Tamad oli kuitenkin tietoinen riski, joka tehokkaamman havainnoinnin

vuoksi oli jarkevéi ottaa.

Prototyypin tehtédvit pyrittiin suunnittelemaan siten, ettd ne noudattelivat uutissovelluksen
perinteisten kdytinteiden logiikkaa, eivitkd vaatineet kiyttdjiltd dlyttomén suuria satsauksia
pisteiden kartuttamiseksi. Néin pystyttiin vilttdimédn alaluvussa [4.2.2] uhkakuvana mainit-
tu kiyttdjien manipulointi ja hyviksikidytto. Tehtidvit myos valittiin prototyyppiin sellaisista
konteksteista, etteivét ne olleet ristiriidassa tehtdvin luonteen kanssa tai aiheuttaneet tahat-

tomasti mielipahaa.

Tehtivistd keridttdvistd pisteistd pyrittiin luomaan prototyyppiin alaluvussa [4.2.3] mainittu
tunne edistymisesti ja palautekierre, jonka avulla kéyttdjéd palaisi aina uudestaan kerddméén
lisdd pisteitd. Huomionarvoista timén tutkimuksen toteutuksen osalta oli kuitenkin se, et-
tei kertaluontoisessa testauskerrassa ollut mahdollista saada koehenkilon kanssa kovinkaan

syvillisid havaintoja pitkidkestoisemmasta palautekierteesti.

Pisteiden sarjataulukko puolestaan motivoi prototyypissa luvussa [4.2.3| kuvailtuun sarjatau-
lukossa nousemiseen ja mahdollisten palkintojen voittamiseen. Prototyypissé oli kuvitteel-
lisena palkintona osallistuminen Yle-mukin arvontaan. Téssékin aspektissa oli huomionar-

voista, ettei vallitsevan tutkimuslaajuuden sisélld ollut mahdollista tehdéd koehenkildiden toi-
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mista pidempiaikaisia arvioita, jotka olisivat olleet hyddyllisid sarjataulukon vaikuttavuutta
arvioitaessa. Tutkimusasetelma oli kuitenkin rakennettu niin, ettd kiyttdja sai kokeiltua sekd
tehtdvid ja sarjataulukkoa, jonka jdlkeen hin itse arvioi omaa suhtautumistaan niiden vaiku-
tuksiin, jolloin koehenkilon kidytoksen havainnointi jdi pienempééin osaan tutkimustuloksen

muotoutumisessa.

Alaluvussa [4.2.3] esiteltiin myos neljd erilaista ndkokulmaa uutisjournalismin pelillistdmi-
seen. Prototyypissd niistd ndkokulmista kehityspolkuja pyrittiin luomaan tehtdvien ja niistéd
saatavien pisteiden avulla. Toisaalta pisteet olivat myos palautekeino kiyttdjin suuntaan, kun
tarpeeksi pisteitd kerddmalld paisi arvonnan kautta kiinni myos hyoddylliseen palkintoon. So-
siaalinen yhteys syntyi prototyypissa ldhinna pistetaulukon kautta, jossa kayttdja pystyi ver-
taamaan omaa pistesaldoaan muiden kdyttdjien vastaaviin lukemiin. Viimeisenad ndkokulma-
na olivat kayttoliittyma ja kadyttokokemus, jotka prototyypissé ottivat mallia mobiilipelien

konventioista esimerkiksi tehtivien jaottelussa ja pistetilastojen muotoilussa.

6.4 Rakentaminen

Prototyyppid kehitettiin suunnitteluvaiheen jidlkeen koko ajan sen tulevassa kdyttoympéris-
tossi, joka koostui Expo-kehitysalustasta ja iPhone-puhelimesta. Koehenkil6t tulisivat kéyt-
tdmédn testaustilanteessa dlypuhelintaan prototyyppisovelluksen testaamiseen, joten raken-
nusvaiheessa haluttiin mahdollisimman hyvin pyrkid koko ajan peilaamaan kehitystyotd oi-

keaan toimintaympéristoon.

Rakennusvaiheessa toimintaympériston rajaus oli suurin pohdittava kysymys. Koska tut-
kijalla itsellddn oli kdytossdidn vain 10S-kdyttojirjestelmid kéyttava iPhone, ei Android-
dlypuhelimia pystytty rakennusvaiheessa juurikaan testaamaan. Vaikka Expo-kehitysalusta
tarjoaa 10S:lle ja Androidille ldhes vastaavanlaiset tuet, ei muutamilla lyhyilld Android-
puhelinten testauskerroilla prototyyppisovellus toiminut luotettavasti. Lisdksi prototyypin
lopullisessa testausversiossa paddyttiin kidyttiméin yhtd vain iPhonelle tuettua ominaisuutta
(SafeAreaView). Kyseinen ominaisuus vaati my®os, ettd prototyyppid kédyttavissi puhelimes-

sa on oltava vihintddn i10S11-kiyttojarjestelmai.

Tutkimuksessa pdddyttiin kdyttdmédn vain 10S-kdyttdjirjestelmédn puhelimia, jotta toimin-
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tavarmuus testaustilanteessa olisi mahdollisimman korkea. Android-kiyttojirjestelmien pois
jattdminen rajasi hieman potentiaalista koehenkildyleisod, mutta testaustilanteen sujuvuuden

ja varmuuden kannalta i0S-kéyttojarjestelméssa pitdytyminen tarjosi suuremmat hyodyt.

Rakennusvaiheessa tdytyi myos médritelld tilastoja ja tehtivid varten, milld kriteereilld re-
kisterdidddn yksittdinen uutinen luetuksi. Helpoin ja yksinkertaisin tapa olisi ollut tehdé re-
kisterdinti heti uutisen avattaessa, mutta tidllainen tilasto ei olisi antanut oikeaa kuvaa uuti-
sen lukemisesta. Lisdksi téllaista rekisterdintid olisi ollut helppo pisteitd kerdtessd kayttaa

hyviksi, kun olisi voinut hyppid nopeasti uutisesta toiseen niitd lukematta.

Laajemminkin pohdittuna on melko filosofinen kysymys, missd kohtaa ihminen on lukenut
uutisen. Onko se vasta siind kohtaa, kun hén on lukenut jokaisen uutisen rivin? Vai riittda-
ko esimerkiksi puolet tekstistd? Toisaalta etenkin lyhyissd uutisissa asiat pyritddn kertomaan
yleisolle mahdollisimman nopeasti ja yhteisvetomaisen tiivistetysti (Kuutti 2012, 209). Ta-
ten voidaan my0s ajatella uutissovelluksen kontekstissa, ettd otsikko, alaotsikko, kuva ja lei-
patekstin alku kertovat jo ison osan uutisesta. Siksi tdmin tutkimuksen prototyypissd miéri-
tettiin ikkuna-ajan (ks. Lagun ja Lalmas 2016, 14) innoittamana omanlaisensa raja rekiste-
roimistéd varten. Rekisterdinti tehtiin, kun kéyttdjd avasi uutisen ja sormellaan rullasi uutista
eteenpdin otsikosta, alaotsikosta ja kuvasta leipatekstin alkuun. Rajan ylittdminen toteutettiin

ruudun horisontaalista kohtaa mittaavan muuttujan avulla.

Rakennusvaiheessa havaittiin my®os, ettd tehtivit kannattaa jattdd nikyviin myos niiden suo-
rittamisen jédlkeen, jottei koehenkild suorita huomaamattaan jotakin tehtavistd. Lisdksi uu-
tena ominaisuutena uutislistauksen yhteyteen tehtiin aihealueen kohdalle pieni ikoni, joka
muuttui mustasta harmaaksi, kun kéyttdja oli lukenut uutisen. Néin kiyttdja tiesi lukeneen-
sa jo kyseisen uutisen, eikd epdhuomiossa siirtynyt lukemaan sitd uudelleen. Toisena uutena
ominaisuutena lisittiin alapalkin tehtidvét- ja pisteet-vililehtien ikoneihin ilmoitukset, jotka
aktivoituivat kun kéyttdjd suoritti onnistuneesti tehtdvin tai nousi sijoituksissa pistelistalla.
Pienelléd punaisella ilmoituspallolla ja ikonin vérin vaihtumisella saatiin pelillistettyihin ele-

mentteihin lisdd eldvyyttd, jolloin kiyttdjd huomasi ne helpommin.

Rakennusvaiheen lopussa haastattelurunkoa tehdessa paddyttiin vield vaihtamaan vililehtien

jarjestys muotoon: uutiset, tehtivit, pisteet ja tilastot, jotta kdyttdjin aktiivisia toimia eniten
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vaativa tehtdvit-osio olisi mahdollisimman nikyvéllad paikalla. Rakennusvaiheessa pystyttiin
médrittdimiin myos, minkd tyyppisid uutisartikkeleita Ylen Articles v2 -rajapinnasta pro-
totyypin uutislistaukseen haluttiin valita. Prototyyppiin valittiin kdytettdviksi rajapinnassa
suomenkielisiksi merkittyjd kansallisen tason uutisia, miki vastasi suurelta osin esimerkiksi

Yle.fi -sovelluksesta 10ytyvéa tuoreimpien listaa.

Prototyypin rakennusvaihe eteni jokseenkin suunnitelmien mukaan ilman suurempia tie-
sulkuja. Ylen Articles v2 -rajapinnan tekstisisdltojen nidyttimiseen tarvittavan Markdown-
ominaisuuden kdyttdd tosin ei ollut suunnitteluvaiheessa ennakoitu, mikéd aiheutti jonkin
verran lisdtyotd. Prototyypin testausversioon jdi myos vielda muutamia bugeja, joista niky-
vimmit liittyivit tiettyjen Articles v2 -rajapinnan kautta vilillisesti tulevien kuvien kuvasuh-
teeseen. Ongelmia esiintyi kuitenkin viimeisessad versiossa hyvin harvoin, eivitkd ne olleet
kayttokokemuksen tai testaustilanteen kannalta merkittavid. Valmiin prototyypin vililehdet

on esitelty kuvankaappauksena kuviossa[9}

Pisteet Tilastot

Uutiset

@ WESTERN SHIPYARD

1. Matti Mottdénen 170
2. Mette Matténen 150

Millog osti Teijon telakan -

kaupan toivotaan vahvistavan
kotimaista huoltovarmuutta

15:58

EU-huippukokous alkaa valmiiksi
juntturassa: Tyrmaaks Kypros
Valko-Venéjs-pakotteet, jos
samalla ei kuriteta Turkkia?

15:44

Kajaanilaisessa autoliikkeessa
tartuntoja ja
joukkoaltistuminen, aslakkaita
pyydetaan hakeutumaan

testeihin matalalla kynnyksella

15:40

® ruotst

50 p. 33

30p. Lue koronauutinen. o/1

Yle-pisteesi

50

3. Pekka Motto 125
4. Tiina Otténen 100
5. Sami Salama 90
6. Mervi Masala 50
7. Sinun pisteesi 50
8. Jorma Vasala 40
Yli 100 pistettd ansainneet

voivat osallistua
mukiarvontaan.

Osallistu

= 4 Wl

luettua artikkelia

6

eri aihealuetta

Luetuimmat

1. Jaakiekon miesten SM-liiga (2)
2. pandemiat (1)

3. Ruotsi (1)

4. talous (1)

5. e-urheilu (1)

[l

Tilastot

Kuvio 9. Valmiin prototyyppisovelluksen vililehdet.
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7 Tulokset

Téssd luvussa analysoidaan tutkimusaineistoa ja kdsitellddn tuloksia tutkimuskysymysten
avulla jaoteltuna. Viimeisessi alaluvussa kerrotaan, mité tulokset tarkoittavat media-alan tu-

levaisuuden kannalta. Tutkimuskysymykset ovat:

* Millaisia kokemuksia uutissovelluksen pelillistiminen herittdd nuorissa kéyttdjissa
(18-29-vuotiaat)?
* Voiko pelillistiminen lisdtd nuorten kédyttdjien mielenkiintoa uutisia kohtaan?

* Vaikuttaako pelillistdminen nuorten kokemukseen uutisten uskottavuudesta?

Tutkimuskysymysten teemoja on tissd luvussa analysoitu alaluvussa [5.5] kuvatulla tavalla.
Ensin on kisitelty teemaa yleisesti koko aineiston vastauksiin peilaten ja sen jdlkeen on siir-

rytty kohti yksittdisid ja mielenkiintoisia késityksid kyseisestd teemasta.

Kuten alaluvussa [5.1] on todettu, ei laadullisessa tutkimuksessa pyritd empiirisesti yleisti-
viin ja piteviin pddtelmiin toisin kuin tilastollisessa tutkimuksessa, mikd nikyy timén luvun

aineistoa koskevien méireiden kuvailussa.

7.1 Ensihavainnot haastattelutilanteista ja aineistosta

Jo ennen aineiston varsinaista kisittelya tutkija teki haastattelutilanteiden perusteella tietty-
jéa havaintoja, jotka on syytd ottaa huomioon ennen varsinaiseen analyysiin siirtymistd. En-
sinndkin on tirkedd huomioida, ettd rekrytointikanavilla ja rekrytointiviestin muotoilulla on

suuri vaikutus aineiston muodostumisessa.

Uutissovelluksen pelillistimisen mainitseminen rekrytointiviestissd toi mukaan enemmaén ai-
heeseen myonteisesti suhtautuvia kuin siihen kielteisesti suhtautuvia. Useampi haastatelta-
va mainitsi tutkimushaastattelun aikana ilmoittautuneensa mukaan siksi, ettd aihe kuulosti
kiinnostavalta tai ettd hdn halusi ndhdd, minkélaista uutissovelluksen pelillistiminen voisi
olla. Kédytannossa kaikki 15 tutkimushaastateltavaa suhtautuivat yleisesti myonteisesti uutis-
sovelluksen pelillistimiseen, joskaan kaikki eivit olleet varmoja sen vaikutuksesta omaan

uutiskulutukseensa.
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Tutkimusaineistosta olisi tullut kattavampi, jos mukana olisi ollut myos kielteisemmin il-
mioon suhtautuvia haastateltavia. Nyt tutkimuksen vaarana on, ettd pienen ja myonteisen
otoskoon takia yleistetdédn liikaa uutissovelluksen pelillistamistd puoltavia asioita. Toisaalta
sopivien haastateltavien 10ytdminen olisi voinut olla vaikeaa, jos rekrytointiviesti olisi ollut
aivan geneerinen, eiki siind olisi mainittu lainkaan uutissovellusta tai pelillistimisen kon-

septia.

Haastateltavat rekrytoitiin tutkijan omien sosiaalisen median kanavien kautta. Tutkija on ol-
lut aiemmassa ammatissaan varsin aktiivinen sosiaalisen median kdyttdjd urheilun saralla.
Tamai ndkyi my0Os haastateltavissa, joista iso osa oli kiinnostunut urheilusta. Kaikki haasta-
teltavat eivit kuitenkaan olleet urheilusta erityisen kiinnostuneita, eikd urheilupainottunei-
suudella ollut suurta vaikutusta aineiston laatuun. Eri uutisaihealueiden kiinnostuksen koh-
teet eivit olleet tutkimuksen kohteena. Tutkijan omien sosiaalisen median kanavien kaytta-
minen rekrytoimiseen ja tutkijan tyoskentely Yleisradiossa tekivit myos suurimmalle osalle
haastateltavista selviéksi tutkimuksen linkittymisen Yleisradioon yhteistyokumppanina, vaik-
kei sitd rekrytointiviestissd erikseen mainittukaan. Viimeistién asia tuli selville prototyyppid

kokeillessa, kun haastateltava luki Ylen uutisia ja ansaitsi "Yle-pisteitad".

Haastattelurunkoa rakentaessa tutkija kédvi pohdintaa siitd, onko tarvetta varioida haastatte-
luteemojen jérjestystd, jotta tietyt aihepiirit eivit aina seuraisi toista. Varsinainen haastatte-
lutilanne ei kuitenkaan koehaastattelun perusteella kestinyt niin pitkéddn, ettd haastateltavat
olisivat ehtineet visyi tai kylldstyd. Lisidksi prototyypin toiminnallisuudet oli rakennettu si-
ten, ettd kunkin pelillistetyn ominaisuuden (tehtévit, pisteet, tilastot) toiminnallisuudet tuli-
vat parhaiten esille kdymélld ominaisuudet lépi tietyssi jirjestyksessd. Ennen tehtivien suo-
rittamista ei voinut olla pisteité, joten niiden keskindistd jédrjestystd ei kannattanut vaihtaa.
Toisaalta tilastoja ei ehtinyt kertyd ennen kuin tehtiviidkin oli suoritettu ainakin jonkin ver-
ran. Niiden seikkojen takia kaikissa haastatteluissa pitdydyttiin pidfosin haastattelurungon
jarjestyksessd, vaikka jérjestystd muuttelemalla tietyistd ominaisuuksista olisi voitu saada

erilaisia vastauksia, kun jotakin toista ominaisuutta ei olisi vield kédsitelty ennen sité.

Haastattelutilanteissa havaittiin varsin nopeasti, ettd rakennettuun prototyyppiin oli jadnyt
yksi selked suunnitteluvirhe. Tutkija oli rakentanut prototyyppiin tehtdvin, jossa kdyttidjan

piti lukea koronauutinen. Tehtdvin suorittamista tarkistettiin kuitenkin vain uutisartikkelin
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aihealue, ei otsikkoa. Lidhes kaikki tutkimushaastateltavat etsivit koronauutista nimenomaan
otsikon, eikd aihealueen tunnisteen perusteella. Tdma johti siihen, ettd vaikka haastateltava
selkeisti luki koronauutisen, ei hdn saanut siitd useinkaan pisteitd, jos uutinen oli merkitty
jollakin muulla aihetunnisteella esimerkiksi koronauutisen tapahtumapaikkakunnan mukaan.
Tehtédvin suorituksen tarkistus olisi ollut parempi rakentaa otsikon kautta, jolloin suorittami-
seen olisi kelpuutettu ne uutisartikkelit, joissa korona on mainittu otsikossa. Haastattelutilan-
teissa tutkija ohjeisti haastateltavia aihetunnisteen merkityksestd koronatehtivén tekemiseen,

jos haastateltava ei saanut pisteitid korona-otsikoidun uutisen jdlkeen.

Haastateltavat padsivit prototyypin testausvaiheessa kidyttiméin prototyyppid omaan vapaa-
seen tahtiinsa kahdesti. Aluksi heti sovelluksen kdynnistdmisen jidlkeen heille annettiin vain
yleinen ohje "uutisten lukemisesta ja sovelluksen selailusta". Pisteet-vélilehden tarkastelun
ja siitd keskustelemisen jdlkeen he saivat myos jatkaa selailua vapaasti. Haastateltavia pyy-
dettiin néissd kohdissa ajattelemaan didneen tekemisidin ja havaintojaan, jotta tutkija pystyi
toistamaan vastaavat toiminnot omalla dlypuhelimellaan. Samalla saatiin arvokasta ajatuk-

senvirtaa haastateltavilta.

7.2 Aineiston analyysi

Tutkimushaastatteluun osallistuneiden uutisldhteiden valinnasta 16ytyy viittaavuuksia alalu-
vussa [2.2] esiteltyyn median murrokseen. Tutkimusta varten haastatellusta 15 henkilostd 14
nimedd dlypuhelimen pédasialliseksi uutisldhteekseen, kun yhdelle péddasiallinen ldhde on
tietokone. Tdhén vaikuttaa osaltaan haastateltavien rekrytoinnissa vaatimuksena ollut dlypu-
helimen kéytto uutisten lukemiseen, joskaan rekrytoinnissa ei vaadittu dlypuhelimen olevan
pdidasiallinen uutislihde. Median murros nikyy myos siind, ettd 15 haastateltavasta vain kol-
me mainitsee koko haastattelun aikana sanomalehden ddneen, 1dhinné satunnaisen selailun

uutisldhteen4.

Toisaalta alaluvussa [2.2] mainitut kilpailevat sisdllontuottajat ovat vahvasti esillé tdssd tutki-
musaineistossa etenkin sosiaalisen median osalta. Yli puolet haastatelluista mainitsee sosi-

aalisen median yhdeksi uutisldhteekseen.

"Varsinkin nyt koronan aikana on korostunut se, etti kaverit ja tutut jakavat uu-
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tissisdltod enemmdin ja enemmain myos Instagramissa ja puhuvat my®os siitd, mitd

tapahtuu.”, N29

Tutkimusaineiston haastateltavat ovat myos aktiivisia mobiilisovellusten kayttdjid. Kaikilla
haastatelluilla on jokin uutissovellus puhelimessaan ja suurimmalle osalle se on myds ensi-
sijainen uutisldhde. Tidssdkin on havaittavissa alaluvun [2.3] kaltaisia trendejé, joskin haasta-
teltavien valinnalla on aivan olennainen vaikutus asiaan. Rekrytointikutsussa mainittiin uu-
tissovellus ja dlypuhelin, joten on luontaista ettd nimai asiat korostuvat myds haastateltavien

vastauksissa.

Suurin osa tutkimusaineiston haastateltavista kertoi harrastavansa pelaamista varsin vidhin.
Kaikille haastatteluun osallistuneille pelaamisen peruskonventiot, kuten pisteet, tehtdvit ja
tilastot olivat kuitenkin tuttuja. Kaikilla haastatteluun osallistuneilla oli jokin kisitys pelil-
listimisestd termind, mikéd vahvistaa luvussa [3| kuvattua termin yleistymistd. Jo rekrytointi-
viestissd mainittiin uutissovelluksen pelillistiminen, jolloin on oletettavaakin, ettd kutsuun
tarttuneet ymmartiavit haastattelun aiheen ainakin jollakin tasolla. Tosin kisityksessi pelil-

listimisestd oli jonkin verran eroa riippuen haastateltavan taustasta.

"Kylldhin siitd koulumaailmassakin puhutaan, ettid perinteisen tehtivimonisteen
sijaan tehtiisiinkin jokin peli tai tehtdvisarja, jonka avulla saataisiin oppilas itse

tekemdin, aktivoitumaan ja motivoitumaan sithen hommaan.", N27

"Muistan olleeni joskus hyvin vaikuttunut jostain téllaisista pelillistetyistd jour-
nalistisista tuotteista. Financial Times taisi tehdd joskus sellaisen Uber-pelin,

ettd miten itse parjdisit Uber-kuskina.", N29

7.3 Nuorten kiyttijien kokemukset uutissovelluksen pelillistamisesti

Tissd alaluvussa kdydién 1dpi tutkimushaastateltavien kokemuksia prototyypistd. Kokemuk-
set on jaoteltu prototyypin kolmen pelillistetyn elementin mukaan. On kuitenkin muistettava
tuloksia luettaessa, ettd tehtivit, pisteet ja tilastot ovat vain osa pelillistimisen ilmioti, jol-

loin siitd jad myOs paljon tdmin tutkimuksen ulkopuolelle.
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7.3.1 Tehtivit

Haastateltavat aloittivat uutissovelluksen prototyypin kokeilemisen tietdmittd vield tarkem-
min, minkélaisia tehtivid he ovat suorittamassa. Ainoa tieto tehtivistd oli alapalkissa nikyvi
tehtivit-vélilehti. Kun haastateltava sai suoritettua ensimméisen tehtdvéansa uutisia lukemal-

la, kisiteltiin haastattelussa tehtdvien suorittamista laajemmin.

Suoritettuun tehtdviin reagoitiin piddosin myonteisesti. Tehtdvin suorittaminen herétti kysy-
myksii siitd, miksi tehtdvid tehddin uutissovelluksessa ja mité niistd ansaituilla pisteilld voi
tehdd. Alaluvussa {.2.3 mainittujen kehityspolkujen tekeminen nikyviksi onkin vastausten
perusteella tirkedd tehtiviin liittyvissd pelillistyksissd. Toisaalta vaikka asetelma tehtdvien
suorittamisesta uutissovelluksen kontekstissa oli uusi, ymmarsivit kaikki haastateltavat heti
tehtdvilistauksen ndhtyiin suunnilleen, mistd on kyse. Tehtéviit tekivit myos tutkimushaas-

tateltavista selkeisti tietoisempia omasta uutiskulutuksestaan.

"Kun luin niin sanotusti toisella kierroksella, niin sitten kerédsin pisteitd. Enki
tiedd, olinko sitten endd niin kiinnostunut uutisten lukemisesta? Vai pisteiden

kerdilystda?", M29

Lyhyessd, noin tunnin kestidvéssd, haastattelusessiossa on mahdotonta mitata tarkasti tehti-
vien pidempiaikaisia vaikutuksia uutissovelluksen kédyttoon. Yli puolet haastatelluista kui-
tenkin niki jonkinlaisia hyotyjd tehtdvien tekemisessd. Useamman henkilon vastauksissa
nousi esiin uutisten lukeminen itsensa sivistamistd varten. Tehtdvid voidaan siis ajatella oh-
jaavina elementteind tai motivaattoreina (ks. alaluku [4.2.3)), jotka synnyttivit tunteen saavu-

tuksesta tai kompetenssista.

"Nyt menin heti lukemaan Valioliigaa, mikd minua kiinnostaa. Se oli selked va-
linta. Mutta jos minun pitéisikin lukea johonkin vaikkapa talouteen liittyvii,
miki ei oletuksena ole niin kiinnostavaa, mutta se voisikin olla fiksua luettavaa

ainakin.", M29

Toisaalta osalle tehtdvien tekeminen ei tuntunut luontevalta uutissovelluksen kontekstissa,
ainakaan pidempiaikaisesti. Moni myonteisestikin suhtautunut pohti, kuinka kauan jaksaisi

tehdi tehtdvid ennen kuin kylldstyisi. Osa haastateltavista puolestaan kertoi olevansa luon-
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teeltaan suorittajia, minki takia tehtdvien tekemisestd voisi tulla pdivittdinen rutiini. Pelkédn
suorittamispaineen takia muotoutunut rutiini ei valttdmatti kuitenkaan ole kestdvd muutos,

vaikka uutismedia silld joksikin aikaa sitoutuneemman kayttéjan (ks. alaluku [2.4) saisikin.

"Nyt tekisi heti mieli menné lukemaan koronauutinen. Olen niin suorittaja, niin
haluaisin saada nyt nuo kaikki tehtyi ja pisteet mahdollisimman korkeaksi. - -
Vihin jos miettii jotakin Pokemon Go —pelid, niin aluksi niitid haluttiin kerédti

ihan hirvedsti ja sitten se innostus laski. Tapahtuisiko tdssd sama?", N18

Myds tehtidvien sisdllolld on vaikutusta sithen, miten tehtidvét uutissovelluksessa koetaan. Ta-
min tutkimuksen prototyypissd tehtdvit olivat varsin yksinkertaisia (ks. kuva[9). Tarkemmin
uutisten sisdltoon paneutuvat tehtivit voisivat sitouttaa kiyttidjin paremmin nimenomaan jo-
honkin yksittdiseen uutisartikkeliin. Toisaalta vaikeusaste voisi olla my0s vaihteleva, jotta

eritasoiset lukijat pystyisivit kaikki ansaitsemaan pisteité.

"Olisi vdhin kuin pistokokeet siitd uutisesta. Se voisi olla ithan hyvé, kunhan siita
ei tulisi sellaista painetta, ettd pitdd nyt suoriutua tistd ndin. Joskus se uutisten
lukeminen on sellaista ”plirddmistd” ja ajantappamista, niin sitd ei valttimatti

ihan jokaista rivid luekaan.", M29

Kayttoliittymén merkitys (ks. [4.2.3) nousi my6s esiin. Jos yksittdistd uutista koskeva tehtivi
ei ole heti uutisen yhteydessd, voi sen tekeminen jilkikéteen tehtdvét-vililehdeltd tuntua
hankalalta. Tehtdvien sijoitteluun kannattaa siis kiinnittdd tarkkaa huomiota pelillistimisti

suunnitellessa.

Oma mielenkiintoinen nikokulmansa tehtéviin liittyen on niiden valinta ja muotoilu. Kuka
valitsee tehtédviit ja minkélaisella agendalla? Yksi tutkimushaastateltava ehdotti jopa, etti toi-
set kayttdjat voisivat toimia pelillistimisen palveluntarjoajana (ks. alaluku [3.3) valitsemalla

kavereilleen tehtivid ennalta méérittyjen tehtivien sijaan.

"Onko se vihin sitten ohjailua, jos se uutisten tuottaja pakottaisi lukemaan tie-
tynlaisia uutisia? Silld pelaajalla ei olisi niin valtaa valita, minkélaisia uutisia

hén lukee tai kuluttaa.", M28
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Tehtdvit-vililehdelld nousi esiin myods kontekstin merkitys uutissovellusta pelillistettdessi,

josta Ferrer Conill ja Karlsson (2015] 11) ovat puhuneet.

"Ei sitten kysytd mistddn kansanmurhasta, eikd jostain pdilld olevasta MeToo-

oikeudenkdynnistad.", N29

7.3.2 Pisteet

Pisteiden kerddminen liittyy elimellisesti tehtivien tekemiseen, ja edellisessi alaluvussa mai-
nittiinkin jo kysymys siitd, mihin pisteitd kdytetdin. Pisteet-vililehted tutkittiin tutkimus-
haastatteluissa tehtdvien jdlkeen, jolloin suurin osa haastateltavista ymmirsi nopeasti, etti

pisteilld voi kilpailla muiden kiyttdjien kanssa ja osallistua palkinnon arvontaan.

Pisteiden kerddaminen jakoi enemmin mielipiteitd kuin tehtdvien tekeminen. Osa tutkimus-
haastateltavista sanoi olevansa kilpailuhenkisii ja kilpailevansa mielellddn my6s muita kiyt-
tdjid vastaan, mutta pisteet kerdsivit myos selkedsti kielteisid mielipiteitd. Monelle haastatel-
taville kilpailun palkinnoilla on esimerkiksi suuri merkitys, kuten Ferrer Conill ja Karlsson
(2015} 18) ovat aiemmassa tutkimuksessaan esittdneet. Tdmén tutkimuksen prototyypissd

pystyi tietyn pistemddrin kerdttyddn osallistumaan kuvitteelliseen mukiarvontaan.

"Heti alkoi motivaatio nousta, kun voi voittaa jonkun mukin. Jos se on Sohvis-
muki (Sohvaperunat), niin sitten vield suuremmin. Juuri jotain tédllaisia, ettd titad

ei myydd missddn ja timén saa voi saada vain tiettyd kautta.", N28

Sen sijaan alaluvussaf.2.3]esiin nostettu vertailu muihin kéyttéjiin ei prototyyppiin rakenne-
tussa muodossa sitouttanut kayttdjid kovinkaan vahvasti. Prototyypissd pistelistalla oli kym-
menen kuvitteellista nimed kaikista sovelluksen kayttdjistd (ks. kuva[9). Iso osa haastatelta-

vista olisi mieluummin kilpaillut kavereita tai tuttuja ihmisid vastaan.

"Ei [kilpailu] ehki télld tavalla ndin isossa joukossa kiinnosta. Mutta kun on
ollut nditdi MM-kisaveikkauksia tai muita, niin niissd se juttu on ollut se oma

porukka. Eiké se, ettd olen parin tuhannen muun suomalaisen kanssa.", N24

"Tédssd olisi mielenkiintoinen, jos pystyisi tekemiin kaverien tai koulussa luok-
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kien kanssa omia ryhmii. Ja siind sitten kilpailla vihdn Kahootin tyylisesti, ettid

miten on menestynyt.", M23

Ferrer Conill ja Karlsson (2015, 18) ovat aiemmassa tutkimuksessa nostaneet esiin epita-
saisuuden mahdollisena pistetilastojen ongelmana. Huijaaminen nousikin esiin mahdollise-
na pelillistimisen ongelmana, jos joku esimerkiksi pisteiden toivossa kiirehtii uutiset lipi
lukematta niitd. Toisaalta herisi myos kysymyksid pisteiden kerddamisen aikavaativuudesta.
Jos keskivertokdyttdjdlld ei ole aikaa selata uutissovellusta pitkin pdivdd, niin piidseeko so-
velluksen himokéyttdjd karkuun pistetilastossa? TUNE-mallin (Lagun ja Lalmas 2016, 119)
mukaisesti voi my0os miettid, onko pisteiden kerdimisen vaatimukset suunnattu syvéalukijoil-
le vai riittddko jo pomppulukijan suoritus? Niitd ongelmia pystyttéisiin osin ratkaisemaan

onnistuneella kdyttoliittymédsuunnittelulla ja rajoituksilla, jotka estdvit huijaamisen.

7.3.3 Tilastot

Tilastot-vililehted tarkasteltiin haastattelussa viimeisend osiona, kun tehtédvisti ja pisteistd
oli jo keskusteltu. Tilastot herittivit eniten keskustelua ja suhtautuminen niihin oli myon-
teisintd. Monelle haastateltavalle tilastot olivat tuttu konsepti muista sovelluksista. Useampi
haastateltava pohti, miksei timén kaltaisia uutistilastoja ole laajemmin saatavilla jo olemassa

olevissa sovelluksissa.

Tutkimusaineiston perusteella itsensi sivistiminen on varsin yleinen uutiskulutuksen tavoite,
mutta kdyttd muovautuu silti useimmiten omien kiinnostusten kohteiden mukaan. Tilastoista

voisi olla apua omien uutistottumusten muuttamiseen.

"Ihan mielenkiintoinen asia tietddkin, ettd kuinka paljon lukisi homppisisiltoja
ja kuinka paljon asiaa. Nyt niitd tulee vaan klikkailtua sieltd sun tdaltd erilai-
silta sivuilta selaimella, niin ne eivit ndy missddn kidytdnnossa. Tédssd ne sitten

olisivat.", M28

Lyhyessi, noin tunnin kestdneessd, haastattelutilanteessa tilastot eivit ehtineet prototyyp-
pisovelluksessa kertyid kattaviksi. Pidemmalld ajanjaksolla tilastoista pystyisi kuitenkin te-

kemdén havaintoja omista uutistottumuksistaan, joskin tilastojen liian tarkka syyndfiminen
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voisi aiheuttaa myos suorituspainetta osalle kéyttdjistd.

"En tiedd lisdisiko se sitd kdyttdd, mutta tekisin varmaankin sen [uutisten lu-
kemisen] aina tétd kautta. Kun niitéd uutisia lukisi, niin haluaisi sen jdljen sinne.
Than samalla tavalla, kun ikini e1 enéd halua kdvelld ilman aktiivisuusranneketta,

kun ne eivit tallennu sinne kelloon. Tdssd viahidn sama juttu.", N28b

Pidemmialle kehitetysti tilastot-vélilehdesti voisi olla kdytdnnon apua uutissovelluksen kiyt-
toliittymitasolla asti. Tilastoihin voisi lisdtd yksityiskohtaisen lukuhistorian, josta voisi hel-
posti kiydd etsimissd uudelleen késiinsid lukemansa artikkelin. Tai sovellus voisi tarjota ra-

portin kiyttdjidn uutiskulutuksesta.

"Tieddn muutamista muista kvantifioiduista sovelluksista, ettd ne toimivat mi-
nulla tosi hyvin. Ettd ”viikkoraporttisi on tddlld”, niin ne toimivat minulle. Sil-
loin tulisin tinne ja kun olisin jo tdilld, niin siind tulisi varmasti katsottua, etti

miti uutta on tapahtunut. Ja onko jotain jadnyt lukematta.", N29

Tilastojen esitystavalla on myds iso vaikutus siihen, miten eri kiyttédjdt kokevat niiden hyo-
dyllisyyden. Tdmén tutkimuksen prototyypissd tilastot oli esitetty yksinkertaisina numeroi-
na ja listana (ks. kuva[J)). Osalle haastateltavista yksinkertainen tapa oli selkein, mutta moni

kaipasi visuaalisempaa esitystapaa, esimerkiksi erilaisia grafiikoita.

Tilastojen kohdallakin sosiaalisuus nousi esiin. Kéyttdjit haluaisivat vertailla omia tilasto-
jaan esimerkiksi koko sovelluksen kéyttdjdkunnan keskiarvoihin, jotta pystyisivit paremmin
asemoimaan itsensd uutiskuluttajana. Toisaalta vertailuaspekti saattaisi tehdd tilastojen ke-

rddmisestikin kilpailun.

"Mitd omanikiiseni seuraavat eniten? Ja mité taas vaikka 60-vuotiaat naiset seu-

raa, onks niissi paljon eroja? Se olisi tosi mielenkiintoinen.", N18

"Se [vertailu] kertoisi tavallaan, ettd milld tasolla itse menet ja pystytko parem-
paan. Ja taas jos saisi kaverit linkattua johonkin lukupiiriin, niin sekin olisi jannd
ndhdd, mitd muut lukevat. Ja jos joku vaikuttaa tietdvin uutisista paljon, niin sen

pitdisi nikyi tialld.", M28b

53



7.4 Uutissovelluksen pelillistiminen ja mielenkiinto uutisia kohtaan

Uutissovelluksen pelillistamisen vaikutus nuorten kdyttdjien mielenkiintoon uutisia kohtaan
ei ole yksiselitteinen asia timén tutkimusaineiston perusteella. Ensinnékin mielenkiinnon li-
sddntymisen todeksi ndyttdmiseen tarvittaisiin huomattava méird pidempiaikaista aineistoa,
jossa koehenkilot saisivat pelillistetyt elementit kdytt6on jo olemassa olevaan uutissovelluk-
seensa. Toisekseen tamin tutkimuksen haastateltavissa myonteisesti pelillistimiseen suhtau-
tuvat ovat yliedustettuna (ks. tarkemmin alaluvusta[7.T)). Vaikka pddosa tdmin aineiston haas-
tateltavista uskoi pelillistimisen voivan lisdtéd kiinnostustaan uutisia kohtaan, on mahdotonta

vetidd johtopéditosti, ettd isossa mittakaavassa mielenkiinto varmasti kasvaisi.

Silti timén tutkimuksen perusteella voi sanoa, ettd uutissovelluksen pelillistamiselld on mah-
dollisuus lisitd kdyttdjien mielenkiintoa uutisia kohtaan. Havainto tukee nidkemysti (Ferrer
Conill 2018}, 223, 243), ettd pelillistimisen keinot voivat vaikuttaa myonteisesti nuorten kiyt-
tdjien uutissovellusten kayttoon. Tdmain tutkimuksen haastateltavien vastaukset vahvistavat
tuota ndkemystd, kuten myos haastateltavien tapa vertailla testitilaisuutta tavalliseen kayt-
tokokemukseensa. Lisétyt elementit ovat tuttuja muista nykypdivin ympdaristoistd ja pddosa
haastateltavista kokee pelillistetyt elementit lisdiominaisuuksina omaan aiempaan uutiskoke-

mukseensa.

"En nie, ettd olisi mitenkdin tavallaan “véérin” tuoda uutisiinkin téllaista pe-
lillistamistd. Tulee ihan sellainen olo, ettd miksei tillaista ole? Miksei titd ole

missiin otettu aiemmin kiyttoon, ethin tistd ole mitdin haittaa?", M28b

Vaikutus mielenkiintoon myds vaihteli eri pelillistettyjen elementtien vélilld. Tilastot olivat
eniten myoOnteisid huomioita kerdnnyt elementti, jonka moni uskoi kasvattavan mielenkiintoa
uutisia kohtaan. Toisena olivat tehtédvit, joita noin puolet piti mielenkiintoa kohottavana.
Vihiten myonteisid huomioita kerési pisteiden kerddaminen, johon muutama suhtautui myos

kielteisesti.

"Tami oli piristdvi, etenkin tilastot. Siind misséd tehtiville ja pisteille vihidn
nauroin, ettd vihin voisin kisailla. Mutta tilastot tuntuivat sellaiselta oikeasti
mielenkiintoiselta tiedolta, mitd oikeasti haluaisin omasta kaytoksestédni tietdd.",

N28c
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Tiassd tutkimuksessa haastateltiin 18-29-vuotiaita henkil6itd. Haastatteluissa nousi useam-
man kerran esiin, ettd vieldkin nuorempi osa véestosti voisi itse asiassa olla vastaanottavai-

sempi uutissovelluksen pelillistdmiselle.

"Alkuun ajattelin, ettei timi olisi ihan minua varten. Ettd nékisin tdimin enem-
min niilld alaikiisilld oppilaillani, joita ei media kiinnosta. Ja pitdi potkia, ettd
edes jaksaisivat jonkin uutisen lukea. Mutta kun tehtdvid rupesi katsomaan ja
tuli kilpailun ja pelaamisen elementti, niin sitten se tuntui kuitenkin ihan moti-

voivalta.", N27

"Varmasti voisi olla nuorille ala- tai yldasteikdisille ihan positiivista joku téllai-
nen. Niin saisi niitdkin enemmin lukemaan uutisia. Ja olisi hyvi, ettid pystyisi

tekeméidn omia ryhmié luokan kesken ja opettaja voisi hallita sitd.", M23

7.5 Uutissovelluksen pelillistiminen ja uskottavuus

Kolmanteen tutkimuskysymykseen tdmén tutkimuksen aineisto antaa selkeimmén vastauk-
sen, joskin erityisesti uskottavuudesta puhuessa on otettava huomioon aineiston painottumi-
nen myonteisesti pelillistimisesti ajatteleviin (ks. alaluku [7.1). Tdmin tutkimuksen haastat-
telujen perusteella pelillistiminen ei heikenni kéyttdjien kisitystd uutisten uskottavuudesta.
Kattavamman arvion tekemiseksi olisi kuitenkin hyvi kuulla myds kielteisemmin pelillista-

miseen suhtautuvia.

Tissd tutkimuksessa kaikki haastateltavat kokivat uutissovelluksen uutiset yhtd uskottavina,
vaikka prototyypissd oli mukana pelillistettyjd elementtejd. Alaluvussa[4.2.2] mainitut uhka-
kuvat liiallisesta pelillistymisesti tai journalismin vesittymisestd eivit ainakaan tdmén tutki-
muksen perusteella toteutuisi, vaikka uutissovelluksiin liséttdisiin pelillistettyjd elementteji.
Esimerkiksi tilastojen katseleminen oli osalle haastateltavista niin tuttua muista yhteyksist,

ettd he ihmettelivit koko kysymystéd uskottavuudesta.

"En meinaa edes keksid, mistd ei olisi jonkinlaista tilastoa tai tutkimusta. Niin se
on aika ihme, jos téllaisesta aiheesta ei olisi. En usko, ettd se olisi nykypdivina

mitenkédin outoa ainakaan minun ikdluokassani.", N18
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Uskottavuuskysymys oli osan silmissd nimenomaan ikiin tai sukupolveen liittyvi asia. Van-
hemmille henkildille ja sukupolville pelien maailma voi olla vieraampi, jolloin my&s pelil-

listetyt elementit vaikuttavat eri tavalla uutissovellukseen tuotuna.

"Tdami on niin tdtd pdivdid jo, ettd aivan tdysin uskottavat ja vakavatkin asiat
tilastoidaan ja niistd saa jotain porkkanaa. Tai ei porkkanaa, mutta tilastointia
tapahtuu niin joka paikassa. Ja tuossahan ajatus on hyvéi, niin en née ettd se

hiiritsisi uskottavuutta.”, N28b

Uutisten uskottavuuteen pelillistimiselld olisi tdmén tutkimusaineiston haastattelujen pe-
rusteella vaikutusta vasta, jos pelillistetyt elementit muuttaisivat jotenkin uutissisdltojd tai
esimerkiksi estdisivit pidsyn tiettyihin uutisiin ennen tarpeellisen pistemiirin kerddmista.
Myos kayttoliittyméasuunnittelulla voisi olla laajemmassa kuvassa merkitystd uskottavuu-
teen. Jos uutissovellus néyttéisi pelillistettyjen elementtien lisddmisen jialkeen enemmaén pe-

liltd kuin uutissovellukselta, silld saattaisi olla vaikutusta uutistenkin uskottavuuteen.

"Jos huomaisin, ettd uutiset ovat samaa kuin normaalisti, niin en sitd arvioisi eri
tavalla, ellei sitd vedettiisi ithan lekkeriksi. Ehkd ennemminkin se, ettd tunnis-
taisin silloin, ettd kyseessd on sovellus, joka toimii vaan eri tavalla ja se tarjoaa

minulle asioita eri tavalla.", N28c

Tilastot voisivat joissakin yhteyksissid jopa nostaa uutissovelluksen uskottavuutta. Uutisso-

vellus antaisi enemmén, jos se tarjoaisi kerddaminsd datan myos kdyttdjien luettavaksi.

"Ehki voisi mennd jopa toisinpdin, ettd timd voisi kasvattaa sitd luottamusta
sithen sovellukseen ja mediaan, kun saan lisdad. Lapindkyvyys minun lukuihin ja

mahdollisesti muidenkin, se voisi olla positiivinen dkkiseltdéin ajateltuna.", N29

7.6 Mita tulokset tarkoittavat media-alalle?

Téamin tutkimuksen tulokset ovat uutissovelluksen pelillistimisen kannalta rohkaisevia, jos-
kaan eivit kovin yksiselitteisid. Tutkimusaineistossa painottuu myonteisesti tutkittuun ilmi-

00n suhtautuvat, koska haastateltavat ovat tienneet rekrytointivaiheessa, misté tutkimuksessa
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on kyse (ks. alaluku [7.1)). Tdmin reunachdon huomioiden tutkimusaineistosta voi silti teh-
dd johtopiditoksen, ettd uutissovelluksen pelillistamisestd voisi 10ytyd uudenlaisia keinoja

tavoittaa nuorta yleisod.

Mitddn media-alan pelastavaa hopealuotia uutissovelluksen pelillistimisesti ei kannata odot-
taa, mutta pienistd puroista voi syntyd vuosien saatossa suurempikin virta. Sitoutuminen on
suosittu mittari media-alalla (ks. alaluku [2.4)), mutta kdyttdjd ei yhdessd yossd yhtikkid vain
pditd sitoutua johonkin palveluun. Kiinnostavat pelillistetyt elementit voivat kuitenkin ede-
sauttaa kdyttdjad palaamaan sovelluksen pariin uudestaan. Ja toisaalta saada kdyttdjdn tun-
temaan uutissovelluksen ja sen uutiset enemmin omakseen, kun hinelld olisi tehtdvien ja
tilastojen kautta jonkinlainen kosketuspinta uutiseen. Sitoutuminen olisi todennékdisesti pa-
rempaa, kun pelkidn lukemisen sijaan kdyttdja myos suorittaisi jotakin uutiseen liittyen. Toki
on muistettava, ettd osa nimenomaan haluaa kuluttaa uutiset yksisuuntaisena eli vain lukea

ne sen kummemmin mitdin suorittamatta.

Tutkimusaineiston perusteella pelillistetyt elementit ovat selkeésti nuorille kayttdjille varsin
luontaisia ja tuttuja muista ympdaristoistd. Kynnys pelillistetyn uutissovelluksen kéyttamisel-
le olisi nuorten keskuudessa oletettavasti varsin matala, etenkin kun ottaa huomioon miten

yleistd uutiskulutus dlypuhelimilla on (ks. alaluku [2.3)).

Etenkin tilastojen lisddminen uutissovellukseen vaikuttaisi tdmén tutkimusaineiston perus-
teella olevan suotuisa liikke mediataloille, jotka haluaisivat lisdd nuoria kéyttdjikseen. Nyky-
pdivdn sovelluksista 10ytyy usein tilastoja, joten nuoret kiyttdisivit niitd mielelliin myos
uutissovelluksessa. Mediatalot mittaavat tdnd pédivind tarkkaan, mitd heidin kéyttdjansa te-

kevit (ks. alaluku[2.4), joten tuota aineistoa olisi helppo tuoda myos kdyttdjien ndhtaviksi.

Tehtédvien vaikutusta on vaikeampi arvioida tdmén tutkimusaineiston perusteella. Tehtdvisti
tuli paljon myonteisid huomioita, mutta vastaukset on saatu lyhyen, noin tunnin, kestineen
prototyyppikokeilun aikana. Vaikka suurin osa haastateltavista suhtautui myonteisesti teh-
tdavien tekemiseen uutissovelluksessa, ei todellisuus olisi valttamaittd niin ruusuinen. Yhden
haastateltavan kiyttdmi Pokemon Go -vertaus on osuva. Tulisiko uutissovelluksesta laajalle
kansanjoukolle paikka tehdi piivittdin tehtdvid, kun alkuinnostus olisi laantunut? Ainakin

paivittdisilld tehtdvilld voitaisiin palvella uutissovellusten suurkuluttajia.
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Myds pisteet ovat timén tutkimusaineiston perusteella enemminkin uutissovelluksen suur-
kuluttajien kuin peruskéyttdjien juttu. Suurin osa haastateltavista ymmairsi kylld hyvin pistei-
den kerddmisen ja kilpailun konseptin, mutta innostus sitd kohtaan ei ollut kovinkaan suurta.
Kilpailua haluttaisiin ennemminkin kdydd omia kavereita tai tuttuja vastaan. Nuoret ovat tini
pdivind kotonaan sosiaalisessa mediassa (ks. alaluku [2.2)), ja tulevaisuudessa uutissovelluk-
set saattavat kehittyid ldhemmas sosiaalisen median palveluita ja pédinvastoin. Pelillistimisen

sosiaalinen puoli olisikin kiinnostava jatkotutkimusaihe.

Olisi myods mielenkiintoista tutkia kidyttdjien kisitystd omasta tekemisestddn. Tamin tutki-
muksen haastatteluissa pohdittiin lyhyesti ajatusta siitd, tunsiko kéyttdjd prototyyppid ko-
keillessaan enemmin lukevansa uutisia vai pelaavansa pelid. Suurin osa koki yha lukevansa
uutisia, mutta muutama vastasi myos pelaavansa enemmaén pelid. Ferrer Conill ja Karlsson
(2015, 10) ovat maininneet uutispalvelun pelillistimisen suureksi uhaksi sen, ettd palvelua

pelillistetdédn liitkaa. Olisi mielenkiintoista tutkia, missd tuo raja menee.

Lisiksi olisi kiinnostavaa tutkia uutissovelluksen pelillistamistd vieldkin nuorempien kayt-
tdjien kanssa. Tdhédn tutkimukseen haastateltavana osallistunut opettaja ndki omat yldkou-
lun oppilaansa itseddn parempana kohderyhmiina esimerkiksi tehtidvien tekemiseen. Vastaa-
va tutkimus kannattaisi tehdd myos kielteisemmin pelillistimiseen suhtautuvien henkildiden

kanssa, jotta kuultaisiin laajemmin my0s kriittistd ajattelua pelillistamisen ilmiosta.

Nuorille media on enenevissd méédrin my0s ajanvietettd ja viihdettd. Uutissovellusta pelil-
listdmilld tuohon murrokseen voidaan vastata ilman, ettd uutisjournalismia itsedin tarvitsee
viihteellistdd. Tadmén tutkimuksen perusteella pelillistetyt elementit eivit vaaranna journalis-
min uskottavuutta nuorten kiyttdjien silmissd, vaikka journalistit (Vos ja Perreault [2020, 9)
ovat nditd uhkakuvia maalailleet. Tdma tutkimus vahvistaa aiemman tutkimuksen hypotee-
sia (ks. Ferrer Conill 2018, 223, 243), ettd pelillistiminen voi vaikuttaa myonteisesti nuorten

kayttdjien uutiskulutukseen.

Nuoret kiyttdjidt ovat mediatalojen tulevaisuuden rahavirta. Nuorten kulutustottumuksilla on
vilid, kun media-ala siirtyy yhd enemmaén internetiin ja dlypuhelimiin. Pelillisilld elemen-
teilld on mahdollisuus sitouttaa nuoria paremmin uutisjournalismiin, jolloin luotettavalla tie-

donvilitykselld on paikkansa myos yhi viihteellisemmaéssd mediatulevaisuudessa.
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8 Yhteenveto

Uutiskulutus on murroksessa, jossa dlypuhelin on etenkin nuorempien sukupolvien ensisi-
jainen ja usein jopa ainoa uutisten lihde (ks. luku[2)). Suomalaiset my6s valitsevat dlypuheli-
messaan yhi useammin kdytt6onsid nimenomaan sovelluksen verkkosivujen sijaan, mik te-
kee uutissovelluksesta houkuttelevan paikan kasvulle. Pelillistiminen on 2010-luvulla nous-
sut pintaan niin akateemisessa keskustelussa kuin bisnespiireissikin (ks. luku [3). Pelillistd-
mistd on nihty esimerkiksi vertaisvaihtopalveluissa, kuvanmuokkaussovelluksissa, oppimis-

ja intraympiristoissd sekd uutispalveluissa.

Uutisjournalismin pelillistdamistd on tutkittu aiemminkin, mutta enimmikseen vain tekijoi-
den eli journalistien ndkokulmasta. Journalistit ovat ndhneet pelillistdmisessd paljon mahdol-
lisuuksia, mutta myos uhkia (ks. luku ). Téma tutkimus tehtiin vastakkaisesta nakokulmasta
nuoria kiyttdjid haastattelemalla. Aineisto koostui viidentoista 18—29-vuotiaan suomalaisen
haastattelusta. Videohaastattelut purettiin tekstiksi ja aineistoa analysoitiin laadullisen tutki-

muksen keinoin fenomenografisella otteella (ks. luku [5)).

Tatd tutkimusta varten rakennettiin pelillistetyn uutissovelluksen prototyyppi (ks. luku [6),
jolla tutkittiin yhteistoiminnallisessa arvioinnissa pelillistimisen mahdollisuuksia ja uhkia

kiyttdjin ndkokulmasta.

Tamin tutkimuksen aineistossa painottuvat myonteisesti pelillistimiseen suhtautuvat, mika
on otettava huomioon tuloksia arvioitaessa (ks. tarkemmin luku [7). Tdmin tutkimuksen pe-
rusteella uutissovelluksen pelillistetyt elementit voivat lisédtd nuorten kdyttdjien kiinnostusta
uutisia kohtaan, miki tukee aiempia tutkimustuloksia aihepiirin tiimoilta. Toisaalta pelillis-
tetyilld elementeilld ei tdmin tutkimuksen perusteella ole vaikutusta nuorten kéyttdjien ko-
kemukseen uutisten uskottavuudesta, minké journalistit ovat aiemmin nostaneet esiin huole-
naiheena. Ilmi6ti pitdisi kuitenkin tutkia lisdd, esimerkiksi kielteisesti peleihin ja pelillisti-

miseen suhtautuvien henkiloiden kanssa.

Tamin tutkimuksen prototyypin pelillistetyistd elementeistd erityisesti tilastot kiinnostavat
nuoria kéyttdjid. Uutiskulutuksen tilastojen lisdiminen olisi ensimmiinen helppo askel suo-

malaisille mediataloille kohti pelillistettyéd uutissovellusta.
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Liitteet

A Haastattelurunko tutkimushaastatteluihin

Alla oleva haastattelurunko ei ole ehdoton vaan suuntaa antava. Siitd tullaan poikkeamaan
tarpeen mukaan kunkin yksittdisen haastattelutilanteen mukaan. Esimerkiksi ldpikédytdvien

vililehtien jdrjestys voi muuttua kéyttdjan kdyttopolkujen mukaan.
Tutkimuksen toteutus

- Varmistetaan suostumus tutkimushaastatteluun (sdhkopostin liitteet luettuna). Varmiste-
taan, ettd videopuhelun nauhoitus on ok. Vastauksia kdytetddn vain tekstimuodossa anonyy-

mind (ikd ja sukupuoli). Videot poistetaan viimeistddn tammikuussa 2021.

- Haastattelun kulku: tekniikka kuntoon, tutkimuksen tavoitteet, perustiedot, prototyypin ko-

keilu ja jutteleminen.

- Onko Expo-sovellus asennettu prototyyppid varten? Prototyyppi ei hae tai nde puhelimesta

henkilokohtaisia tietoja, ainoastaan puhelimelle annetun nimen.
Tutkimuksen tavoitteet

- Tutkin uutissovelluksen pelillistamisti. Pelillistiminen tarkoittaa tdssd yhteydessd peleisti
tuttujen elementtien kdyttamistd pelien ulkopuolisessa ympdristossd. Néitd elementteji pro-

totyyppisovelluksessa ovat tilastot, tehtivét ja pisteet.

- Tutkimuskysymykset: Lisdadako uutissovelluksen pelillistiminen nuorten kéyttdjien (18-29-
vuotiaat) mielenkiintoa uutisia kohtaan? Voidaanko uutissovelluksen pelillistamiselld vai-
kuttaa nuorten kéyttdjien kdyttoaktiivisuuteen? Vaikuttaako uutissovelluksen pelillistiminen

nuorten kokemukseen uutisten uskottavuudesta?

- Haastateltavia on noin tusina ja teiddn vastauksista saadaan aiheita jatkotutkimukselle ja

arvokasta tietoa uutissovelluksen pelillistamisestid Ylelle ja muullekin suomalaismedialle.

Ennen kuin testaamme prototyyppii
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- Minkélainen uutiskdyttdja olet?

- Miten paljon luet uutisia péivittdin dlypuhelimesta?

- Miti kautta luet uutisesi dlypuhelimesta?

- Miten paljon harrastat pelaamista?

- Miten tuttu termi pelillistiminen oli sinulle etukiteen?
Prototyypin yleinen testaus

- Prototyyppi pidille omalta koneeltani ja sinulle linkki, jonka avulla saat prototyypin auki

omassa puhelimessasi.

- Olemme siis avausndkymaissé ja alalaidasta huomaamme, ettd prototyypissd on yhteensi

neljd vililehted. Mité oletat kultakin vililehdeltd 16ytyvin katsomatta niitd ensin?

- Katselisitko hieman prototyyppii lidpi ja ajattelisit dineen kaiken, miti tulee mieleen? Voit

my0s kdydd lukemassa muutaman uutisen.

Tehtivit-vililehti

- Siirrytdén Tehtavit-vililehdelle. Mité ajatuksia téllainen ominaisuus sinussa heréttda?
- Minkilaisena koet tehtdvien suorittamisen uutissovelluksessa?

- Minkilainen vaikutus tehtédvilld voisi olla sinun uutiskiinnostukseesi? (Lisddko tai vihen-

taidko?)
- Kiévisitko piivittdin tekemissi tehtivit?
- Minkilaiset tehtivit motivoisivat sinua kiyttiméédn uutissovellusta enemmén?

- Koetko tehtidvien tekemisen vaikuttavan tdméin uutissovelluksen tai uutisten uskottavuu-

teen?
Pisteet-vililehti

- (Jos on jo tehtdvid suoritettuna, suoraan kysymyksiin. Jos ei, suoritetaan jokin tehtavi de-
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moefektin tuottamiseksi). Miti ajatuksia tdllainen pistetilasto sinussa herattda?

- Minkilainen vaikutus pisteiden kerddmiselld voisi olla sinun uutiskiinnostukseesi? (Lisdé-

ko vai vihentddko?)

- Minkélainen vaikutus pistetilastoilla voisi olla kdyttoaktiivisuuteesi? Kilpailisitko muiden

kayttdjien kanssa?

- Koetko pisteiden kerddmisen vaikuttavan tdamin uutissovelluksen tai uutisten uskottavuu-

teen?
Tilastot-vililehti
- Mitd ajatuksia Tilastot-ominaisuus sinussa herattda?

- Minkilaisia tilastoja haluaisit omasta uutiskulutuksestasi ndhdd? Tunnetko omat kiinnos-

tuksen kohteesi?

- Minkilainen vaikutus tillaisilla tilastoilla voisi olla sinun uutiskiinnostukseesi? (Lisdako

tai vahentadko?)

- Minkilainen vaikutus uutistilastoilla voisi olla kdyttdaktiivisuuteesi?

- Koetko tilastojen vaikuttavan tdmin uutissovelluksen tai uutisten uskottavuuteen?
Loppuyhteenveto

- Minkalaisia ajatuksia tédllainen pelillistetty uutissovellus sinussa heritti?

- Miki oli parasta téllaisessa pelillistetyssd uutissovelluksessa?

- Mitd parannuksia ehdottaisit tidllaiseen pelillistettyyn uutissovellukseen?

- Miten vertailisit titid pelillistettyd kdyttokokemusta normaaliin kokemukseesi uutisten lu-

kemisesta? Miki oli erilaista / parempaa / huonompaa?
- Olitko tietoisempi uutiskulutuksestasi pelillistetyssd sovelluksessa?

- Miten téllainen sovellus valmiiksi tehtynd vaikuttaisi mielenkiintoosi uutisia kohtaan?
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- Minkélainen vaikutus tdméin tyyppiselld valmiilla uutissovelluksella olisi kidyttoaktiivisuu-

teesi?

- Miten uskottavilta uutiset tuntuisivat téllaisesta uutissovelluksesta luettuna? Olisiko pelil-

listamiselld vaikutusta sithen?

- Tuntuiko sinusta, ettd prototyyppid kokeillessasi luit uutisia vai pelasit peleja?
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