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"On helpompi huijata ihmisid kuin saada heiddit
vakuuttumaan siitd, ettd heitd on huijattu.”

- Tuntematon
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Johdanto: Epamiellyttava totuus

aikurit ovat manipuloinnin mestareita. He tietdvit, mitd

ihmisen lyhytkestoiseen muistiin mahtuu ja kuinka pit-

kid reaktioajat keskimédrin ovat. Taikurit hallitsevat il-
luusiot ja silmédnkadntdotemput sekd tuntevat ihmismielen rajat.
He tietdvit my®0s, ettd vastauksiin voi vaikuttaa oikeanlaisella ky-
symyksenasettelulla ja sopivilla vaihtoehdoilla. Taikurit pyrkivét
olemaan aina pari askelta yleis6ddn edelld. Kun yleis6 katsoo va-
senta kéttd, oikea tekee jotain.

Taikurien tieto pohjautuu siihen, mita on olla ihminen, jolla
on vajavainen tarkkaavaisuus ja epétdydellinen mieli. Kun taikuri
tietdd, miten ohjata ihmisten huomiota, hén voi vetéda heitd hop-
lasté kuin pienid lapsia. Taikatempuissa tapahtuu jotain sellaista,
minka3 ei pitdisi olla mahdollista. Hyva taikuri osaa etsid ihmises-
td sokeita kohtia ja hyodyntda niitd, ilman ettd kohde huomaa sita.

Se ettd taikatemput toimivat meihin jokaiseen, on samaan
aikaan innostavaa ja pelottavaa. Pelottavaa se on siksi, ettd tem-
puilta ei ole kukaan suojassa. On samantekevdd, mitd tempun
kohteena oleva henkilo tietdd, mitd kieltd hdn puhuu tai millai-
nen lapsuus hinelli on ollut. Alykkyydell ei ole mitid4n tekemis-
td tempun onnistumisen kanssa. Meistd jokainen voi tulla har-
hautetuksi milloin tahansa.

Viimeisen parin vuosikymmenen aikana tietotekniikasta ja
sosiaalisesta mediasta on kehittynyt nopeasti teollisuudenala,



joka on oppinut kdyttaméaan heikkouksiamme hyviksi aivan ku-
ten taikurit. Inhimillisten heikkouksien hyédyntdminen sellai-
senaan ei toki ole uusi temppu. Mainostajat ovat kautta aikain
vedonneet epivarmuuksiimme yrittdessddn saada meidét os-
tamaan tuotteita tai palveluita. Elintarviketeollisuus on valjas-
tanut selviytymisvaistojemme myo6tad kehittyneet rasvan, suo-
lan ja sokerin himomme luodakseen vastustamattomia ruokia.
Ostamme tuotteita, joita emme tarvitse, ja syomme ruokaa, joka
heikentié terveyttimme.

Nyt kyseessd eivit kuitenkaan ole tavarat tai ruoka, joita ku-
lutamme, vaan tiedonjakamisen ja -kerddmisen vélineet, jotka
madrittelevat todellisuutemme ja joiden pohjalta muodostam-
me maailmankuvamme. T4lla kertaa - sokerin, rasvan ja suolan
sijaan - keinot ovat psykologiset ja siksi samaan aikaan niin
tehokkaat ja tuhoisat.

Monelle sosiaalisen median ongelmat ovat tuttuja. Aikaa ku-
luu herkdsti liikaa, keskittyminen herpaantuu usein ja mielenter-
veyskin voi horjua. Kansat polarisoituvat, demokratia on uhat-
tuna ja salaliitot levidvét. Siitd huolimatta ymmarrys sosiaalisen
median psykologisista mekanismeista, niin kutsutusta suostut-
televasta teknologiasta, ei ole tavoittanut tavallisia kayttdjid. On
ennenkuulumatonta, ettd vain muutama tusina yritysjohtajia
padttdd sen, mihin miljardien ihmisten huomio ohjataan ja min-
kilaisia tyOkaluja, esimerkiksi tekodlyd, he kayttavat. Samaan ai-
kaan suuri osa viestosti ei osaa selittdd edes alkeellisella tasolla,
miten internet toimii. Olemme ldhteneet hilyttdvin ohuella ym-
marrykselld mukaan valtavaan ihmiskokeeseen.

Tamin kirjan tavoite on paljastaa taikurin temput. Haluan
auttaa ihmisid ymmartdmaan, mita suostuttelevat mekanismit,
dlylaitteet ja some meille tekevét ja miten. Kun tunnistamme,
miten teknologia ohjaa ajatteluamme ja arvojamme, voimme
pddstd irti sen vaikutuksesta ja palauttaa hallinnan itsellemme.
Silloin tempuilta katoaa teho.

10



Tiedostan kuitenkin, ettd ravitsemustieto rasvan, sokerin ja
suolan haitoista ei ole lopettanut himoamme epéterveellista
ruokaa kohtaan eikd vuosittainen ylikulutuspdivd ole saanut
meitd lopettamaan turhien tavaroiden hankkimista. Tieto siit4,
ettd keskelld yota valo vaikuttaa piristavisti aivoihin, ei vihen-
nd sen vaikutusta, eikd illuusio lakkaa néayttdmaéstd illuusiolta
sen jdlkeen, kun taikuri kertoo, miten hén temppunsa teki. Sik-
si suostuttelevasta teknologiasta ei voi puhua ilman, ettd puhuu
myd6s yhtididen vastuusta, vapaasta tahdosta, teknologian etii-
kasta ja lainsdddannosta.

Kirjan ensimmadinen luku késittelee sitd, miten sosiaalisesta
mediasta tuli sellainen kuin se nykyddn on. Toinen luku avaa
niitd suunnitteluratkaisuja, jotka hienovaraisesti ohjaavat
toimintaamme ja péaitoksidmme. Kolmas luku pureutuu suo-
sittelujarjestelmédn, algoritmeihin ja tekodlyyn, neljis lainsda-
dént6on, yrityskulttuuriin ja valtaan ja viides siihen, miten so-
siaalinen media vaikuttaa lapsiin ja lapsuuteen. Viimeisessa
luvussa tarkastelen teknologian ja kulttuurin suhdetta seka ny-
kyistd informaatioympéristdd ja sen vaikutuksia. En pyri ana-
lysoimaan eri alustoja tasapuolisesti, vaan keskityn ongelma-
kohtiin ja siksi tietyt yhtiot ja alustat korostuvat esimerkeissd
enemmadn kuin toiset.

Téama kirja ei ole teknologiavastainen, eikd maailma ollut en-
nen parempi paikka. Kyse on siitd, mita teknologiaa haluamme
kayttad, kenen haluamme sité kehittidvin, kenen etuja sen pitii-
si ajaa ja mitd varten teknologiaa kdytimme. Uskon teknologian
kykyyn tehda eldmaéstd parempaa. Voimme pitdéd kaiken nykyi-
sen teknologian ja jopa tuoda sitd yhd enemmén eldmiimme,
mutta teknologia pitdisi suunnitella niin, ettei se tarvele hyvin-
vointiamme ja kognitiivisia kykyjimme. Meidédn ei pitdisi aja-
tella, ettd nykyisenkaltainen teknologia on ainoa vaihtoehtom-
me tai ettd se on tullut jaddikseen tastd ikuisuuteen. Bugeja ei
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tarvitse jattdd ohjelmistoon. Suunnittelun ja sopivan sddntelyn
avulla teknologia voisi auttaa korjaamaan jo syntyneet ongel-
mat.

Sen sijaan, ettd teknologioiden, palveluiden ja kayttoliitty-
mien suunnittelijat etsisivit tehokkaita keinoja koukuttaa ihmi-
sid, he voisivat ohjata heitd kerryttiméaan sddstdjd, kompen-
soimaan pdastojd, kierrdttdmadn roskia ja sijoittamaan eldkettd
varten. Samoja keinoja, joita kiytetddn huomiomme ohjaami-
seen, voitaisiin kayttda yksilolliseen oppimiseen. Miljardit ih-
miset on jo valmiiksi "kytketty jarjestelmiddn” - nyt pitda et-
sid vastauksia siihen, miten tuon jérjestelmén olisi suotavaa
toimia.
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Hyva suunnittelu on huomaamatonta

Skinnerin laatikko

Vuonna 1948 amerikkalainen psykologi, kokeellisen psykologian
uranuurtaja ja behaviorismin isdksi kutsuttu Burrhus Frederic
Skinner julkaisi kuuluisan artikkelin ”Superstition’ in the pigeon’,
"Kyyhkysen taikausko. Skinner oli suunnitellut ja toteuttanut
yksinkertaisen mutta oivaltavan kokeen.

Kyyhkynen laitettiin laatikkoon, johon asennettu jarjestelma
antoi linnulle ruokaa sddnndéllisin véliajoin. Vaikka kyyhkysen
kayttdytymisen ja ruoan saamisen vélilld ei ollut yhteyttd, lintu
paatteli, ettd ruoan saamisen hetkelld tapahtunut toiminta, mita
ikini se oli juuri silloin sattunut tekemé&in, oli syy ruoan saami-
seen. Lintu alkoi toistaa sattumanvaraisia ja mielivaltaisia liik-
keitd siind uskossa, ettd liikkeet johtaisivat palkkioon vastaisuu-
dessakin.

Jotkut kyyhkyset luulivat, ettd pdan nydkyttely, vastapdivdan
pyoriminen tai keinuttelu heilurin lailla antaisi niille palkinnon.
Toiset kyyhkyset yhdistelivit monimutkaisia liikkeitd ja kehitte-
livdt kokonaisia liikesarjoja. Kyyhkyset loivat "rituaaleja’; ja niis-
t4 tuli, raflaavaa otsikkoa lainaten, "taikauskoisia’.

Eréstd toista koetta varten Skinner kehitti laatikon, jonka ra-
kenne ja yksityiskohdat vaihtelivat eldimen, yleensd rotan tai
kyyhkysen, mukaan®. Laatikossa oli vahintddn yksi vipu, nappi
tai tanko, jota eldimen oli mahdollista késitelld. Kun eldin painoi
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vivusta, se sai joko palkinnon tai rangaistuksen. Palkinto oli
esimerkiksi ruokaa ja rangaistus pieni sdhkoisku. Myos valoja,
ddnid ja kuvia kéytettiin aistidrsykkeind. Liséksi laatikko oli eris-
tetty niin, ettd eldin altistui vain niille drsykkeille, joita tutkijat
pystyivét hallitsemaan.

Erilaisia koevariaatioita tehtiin useita. Yhdessd kokeessa
ruokaa tuli aina, kun nappia painettiin, eikd rangaistuksia tul-
lut mistddn. Kyyhkynen oppi nopeasti yhteyden syyn ja seurauk-
sen vililld: kun se halusi ruokaa, se napsautti nappia nokallaan.
Skinner huomasi, ettd kyyhkynen painoi nappia vain sen verran
kuin oli tarpeen eli sithen asti, kun se oli saanut riittdvasti ruo-
kaa. Hén halusi kuitenkin luoda tilanteen, jossa kyyhkynen pai-
naisi nappia silloinkin, kun sillé ei endi ole nilka. Tutkija keksi
tuoda kokeeseen uuden muuttujan: sattumanvaraisuuden.

Skinner sditi ruokajirjestelmén sattumanvaraiseksi siten,
ettd vipua painettaessa ruokaa tuli joskus paljon, joskus va-
hin ja toisinaan ei ollenkaan. Kyyhkynen reagoi ennalta-
arvaamattomuuteen alkamalla tokkid nappia vinhaan, jopa rai-
voisasti. Lopulta se s6i lilkaa. Sattumanvaraisuus sai kyyhkysen
toiminaan pakonomaisesti ja vastoin omia tarpeitaan, juuri ku-
ten tutkija oli olettanut.

Skinnerin kokeiden pohjalta syntyi malli vdlineellisestéd eh-
dollistumisesta. Se tarkoittaa oppimisprosessia, jossa yksilo
oppii yhdistimédidn kiyttdytymisen tiettyyn seuraamukseen.
Vilineellistd ehdollistumista ei pidd sekoittaa klassiseen eh-
dollistumiseen, jonka moni muistanee Pavlovin koirista. Sii-
nd missd klassisessa ehdollistumisessa opitaan uusia laukaise-
via drsykkeitd - esimerkiksi koira yhdistda kellon d&dnen ruoan
saamiseen - vélineellisessd ehdollistumisessa opitaan uusia toi-
mintamalleja eli kdyttaytymista.

Skinner yhdessd muiden tutkijoiden kanssa sai eldimen
kayttaytyméadn tietylld tavalla vain, koska eldin reagoi tiettyi-
hin drsykkeisiin. Tutkijat osoittivat, ettd kyyhkysen toimintaa
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voi ohjata palkitsemisen lisdksi myos rangaistuksilla, mika tés-
sd tapauksessa tarkoitti sitd, ettd lintu ei saanut ruokaa. Positiivi-
nen ja negatiivinen vahvistaminen todettiin kuitenkin rankaise-
mista tehokkaammiksi oppimiskeinoiksi. Oppimisen kannalta
keskeistd oli, ettd palkinto seurasi vélittomaésti sitd toimintaa,
jota haluttiin vahvistaa. Ndin eldin pystyi havaitsemaan syy-seu-
raus-suhteen.

Palkinnon eli vahvistajan piti lisdksi olla oikeanlainen. N&lkai-
selle ruoka oli hyvé vahvistaja, mutta kylldiselle huono. Kelvoton
palkinto saattoi jopa estdd halutun kéyttdytymisen. Ihmisilld ensi-
sijaisiin tarpeisiin liittyvét palkinnot, kuten ruoka, vesi tai lisdan-
tyminen, eivit tehoa, jos tarpeet on jo tiytetty. Sen sijaan tois-
sijaiset tarpeet, kuten huomio, raha tai arvostus, ovat tehokkaita
kayttaytymistd muuttavia palkintoja, koska niiden tyydyttdmisel-
le harvoin nékyy loppua.

Viisi vuotta taikauskoartikkelin jélkeen julkaistussa kirjassaan
Science and Human Behavior® Skinner pohti, onko perusteltua
eritelld ihmisen kayttdytymista tédlld tavalla mekaanisen tieteel-
lisesti. Skinnerin kokeiden tulosten laajentamista koskemaan
ihmisid on vastustettu muutenkin. Vuonna 1971 julkaisussa
"The Case Against B.F. Skinner”* -esseessdin yhdysvaltalainen
kognitiotieteilija Noam Chomsky viittdd, ettd Skinnerin ihmi-
seen laajentama kayttaytymistutkimus ei ollut tiedetta.

Vaikka emme voisikaan laajentaa edelld mainittuja tutki-
muksia ihmisiin, ndyttda siltd, ettd myos ihmiset kiyttaytyvat sa-
mojen mekanismien mukaisesti. Kykenemme ehdollistumaan
aivan kuten kyyhkyset, eikd taikauskokaan ole meille vierasta!
Teemme omituisia asioita, kuten koputamme puuta valttydk-
semme huonolta onnelta, mutta olemme silloin yhti oikeassa
kuin vastapdivddn pyorivét pulut. Aivomme ovat virittyneet et-
simédn sddnnénmukaisuuksia, pdittelemian tapahtumaketjuja
ja hakemaan ilmioille selityksid, vaikka yhteyttd asioiden valilla
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ei todellisuudessa olisikaan. Siksi sattumanvaraisuus saa meidéat
sekaisin. "Oppiminen” on silloin tehokkainta.

Vuonna 2019 tutkijat neljdsté eri yliopistosta analysoivat yli
miljoonaa sosiaalisen median paivitystd, jotka olivat perdisin yli
4 ooo kayttdjiltd. He havaitsivat, ettd sosiaalisen median kayt-
tod ajavat samat periaatteet, jotka saavat kyyhkyset painamaan
vipua ja maksimoimaan makupalojen méérén Skinnerin laati-
kossa®. Tutkimuksen mukaan ihmiset pyrkivdt maksimoimaan
saamiensa tykkdysten mddrdn samaan tapaan kuin Skinnerin
laatikon kyyhkyset pyrkivdt saamaan mahdollisimman monta
makupalaa. Sosiaalisen median kdyttoon liittyykin voimakas
palkitsemisen elementti, mikd voi johtaa riippuvuuteen. Esi-
merkiksi Youtubessa kerrotaan erotarinoita korkeiden katselu-
madrien toivossa, Tiktokissa romahdetaan kyynelehtien sairaa-
lan kéytdville kaverin kuvatessa vieressd ja viestipalvelu X:ssd
(entinen Twitter) jaetaan tietoja ylldttdvén intiimeist4 traagisista
menetyksistd. Huomiota ja tykkdyksid kerdtdan tuntemattomilta
tragediasta huolimatta.

Vaikka sosiaalinen media on ollut olemassa vasta hetken, lu-
kuisat tutkimukset tarjoavat tietoa sosiaalisen median kayttéayty-
misen psykologisista ja neurobiologisista mekanismeista ja autta-
vatymmartdméin, miksi sosiaalinen media hallitsee niin monen
ihmisen jokapaividistd elamaa. Skinner tuskin arvasi, ettd hdnen
havaintonsa muuttuisivat liiketoiminnaksi ihmiskokeessa, jossa
ihmisistd tulee kyyhkysid. Nykyajan ihmiselle internet ja koko di-
gitaalinen maailma on kuin Skinnerin laatikko. Nokka on vaih-
tunut sormenpédhén ja vivun painaminen hipaisuun. Kukaan
ei pakota kyyhkysti painamaan vivusta mielipuolisesti, eiké ku-
kaan pakota meitd tarttumaan puhelimeen satoja kertoja pdivés-
sd, mutta teemme niin silti, jopa vastoin omaa hyvinvointiamme.

Rahoitammeko someyhtididen kasvua oman hyvinvointim-
me kustannuksella? Onko tdhin tilanteeseen pdadytty vahin-
gossa vai tieten tahtoen?
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Kasinoiden viitoittama tie

Skinnerin havaintoja ja psykologiaa ylipdédtaan on laajasti hyodyn-
netty pelien suunnittelussa, olipa kyse sitten video-, uhka-, lau-
ta- tai mobiilipeleistd. Esimerkiksi noppa tuo juuri sopivasti sat-
tumanvaraisuutta moneen peliin ja pitdd pelaajat otteessaan.
Afrikan tdhdestd jannittavan tekee juuri se, ettd arvokkain aarre
voi 16ytyd milloin ja mistd vain. Joulukalenteri on kuin alkeellinen
uutisvirta - skrollaamisen sijaan avaamme luukun nihddksemme
seuraavan ylldtyksen. Tekniikat ovat ikivanhoja, mutta vasta kun
ne onnistuttiin selittdimain psykologian avulla, niitd oli mahdol-
lista alkaa hy6dyntaa jarjestelmaillisesti.

Vuonna 1974 Skinner kuvasi uhkapelaamisen yhtend luon-
nollisimmista esimerkeistd kdyttdytymisestd, jossa ihminen on
tietyn vahvistusaikataulun eli aika ajoin tapahtuvan palkitsemi-
sen vaikutuksen alaisena®. Skinner uskoi, ettd uhkapelaamisen
kayttdytyminen muodostuu palkintojen muuttuvasta ja enna-
koimattomasta luonteesta, ei rationaalisesta paatoksenteosta
tai taidoista. Uhkapelaamiseen liittyvit tunteet, kuten jannitys ja
odotus, voivat vahvistaa ja ylldpitdd kayttaytymistd, vaikka pal-
kintoja ei tulisi sddnnollisesti.

Kasinoteollisuus hyddynsi suostuttelevia tekniikoita ja vauh-
ditti niiden kehitysta. Se nékyi erityisesti rahapelikoneissa, jotka
alkoivat yleistyd 1980-luvulla Las Vegasissa. Yhdysvaltalainen ant-
ropologi ja New Yorkin yliopiston apulaisprofessori Natasha Dow
Schiill kuvailee peliriippuvuutta kisittelevdssa kirjassaan’, miten
jokainen yksityiskohta, joka vaikutti pelaajan rahankéytt66n ka-
sinolla ja siihen, jatkoiko hén pelaamista vai ei, oli tdrked ottaa
huomioon. Kasinon onnistumista mitattiin vain ja ainoastaan sen
mukaan, kuinka paljon rahaa se onnistui pelaajilta saamaan.

Toisin kuin Skinnerin laatikot, jotka olivat nappia tai vipua
lukuun ottamatta tyhjig, virikkeettomié ja siten epdnormaaleja
ympdristojd, kasinoiden haluttiin olevan stimuloivia ja jannitta-
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vid. Siksi yksityiskohtia alettiin suunnitella jo arkkitehdin ty6-
poydalla. Yleensa kasino sijoitettiin hotelliin, joten koko hotellin
pohjapiirustus tuli laatia sellaiseksi, ettd vierailija joutui kulke-
maan pelikoneiden ohi tai pdityméan suoraan niiden luo. Voit-
tavat pelikoneet sijoitettiin strategisesti tarkeisiin paikkoihin si-
sddnkdynnin ldhelle tai vilkkaille alueille, jotta vierailija nékisi
valdhdyksid onnistumisista. Yksi keino ohjata vierailija halut-
tuun paikkaan oli valttda sisétiloissa 9o asteen kulmia eli risteyk-
sid. Suunnittelijat tiesivit, ettd risteykset ja kddnnokset saivat
vierailijan pysdhtymé&én ja miettiméén, mitd hin olikaan teke-
maissd ja minne menossa. Loivat, kaartuvat ja viettavat kulkurei-
tit toteutettiin yleensd kokolattiamatoilla. Eikd ollut sattumaa,
ettd kokolattiamatot olivat tdynnd viarikkiitd ja eloisia kuvioita
- niiden uskottiin pitdvan pelaajat hereilld ja valppaina.

Oli tarkedd, ettd peliympaéristd suunniteltiin miellyttavéksi.
Katto sijoitettiin yleensa matalalle, koska se toi pelaamiseen in-
tiimin tunnelman. Kun pelaajalla oli oma yksityinen tila peliko-
neen adrelld, hédn tunsi olonsa turvalliseksi. Kasinoilla on hyvin
harvoin tilavia saleja tai suuria auloja, silld olisi haitallista, jos
joku seuraisi pelid parvelta tai loisi pelaajalle tunteen, ettd hian
olisi muiden katseen kohteena. Pelitilan valot suunnattiin niin,
ettd ne eivit luoneet pelikoneen ruutuun ikédvid heijastuksia,
koska ne saattoivat hiiritd pelaamista tai saada huomion her-
paantumaan.

Vield 1970- ja 1980-luvuilla useimmissa pelikoneissa oli vipu,
jota vetdmalld peli saatiin kdyntiin, mika jo itsessdén oli kou-
kuttava ele. Myohemmin huomattiin, ettd vivun vetdminen ei
ainoastaan aiheuttanut vaivaa, vaan kulutti my6s aikaa. Vaikka
kyse oli vain sekunnista tai kahdesta, tuhansien pelikoneiden
ja miljoonien pelaajien mittaluokassa pienikin viive kertautuu.
Kun vipu korvattiin napilla, pelattujen pelien mééré pelikonet-
ta kohti nousi 300 pelistd jopa 600-800 peliin per tunti - ja tulos
nékyi kassassa vilittomasti. Kasinoilla huomattiin myos, ettd

18



ldhtopanos kannatti tarkoituksellisesti asettaa korkealle. Huo-
mattuaan korkean aloitussumman ja laskettuaan sitd moni pe-
laaja sai ensimmadisen pienen onnistumisen, ja pddtos aloittaa
peli oli helppo tehd3, koska diili tuntui hyvalta.

Kun uuden pelin aloittamisesta tehtiin napin avulla helppoa,
pelaajan ajatus ei ehtinyt karata muualle pelien vilissd, koska
sormi késki pelikonetta arpomaan seuraavan kiden valittomasti
edellisen pelin loputtua. Pelaaminen jatkui vaivattomasti, ja pe-
laaja padsi flow-tilaan. Syntyi tunne siitd, ettd ihminen ei tanssi-
nut endd musiikin tahtiin, vaan musiikki alkoi tanssittaa ihmista.
IImaisten juomien, aterioiden ja muiden kannustimien tarjoa-
minen luonnollisesti johti siihen, ettd kasinoilla vietettiin paljon
aikaa ja kulutettiin runsaasti rahaa.

Haastatellessaan uhkapelaajia Schiill havaitsi, ettd monet
pelaajat kéyttivit sanaa zone, vyohyke, kuvaillessaan kokemuk-
siaan kasinolla. Pelaajat viittasivat silld omaan tilaan, kuplaan,
jossa kaikki muu katoaa. Monien pelaajien mielestd zone tun-
tui erddnlaiselta tietoisuuden muodolta, optimaaliselta tilalta.
He kertoivat, kuinka pelikoneen daressa oli vihdoin mahdollista
rentoutua. Kipu hélveni hetkeksi.

Ihmiset, jotka ovat koukussa uhkapeleihin, eivat valttamatta
pyri edes voittamaan. Skinnerin mukaan voitolla ei ole merki-
tystd, ja Schiillin kirjassa pelaajat kertovat, ettd suuri voitto voi
hiirita zonea eika siten ole toivottu. Kyse ei ole siitd, ettd pelaa-
jat olisivat huonoja matematiikassa tai eivdt ymmartiisi toden-
nédkoisyyksid. He kaipaavat tunnetta, jonka pelaamisesta saa.
Samasta syystd monet katsovat Netflix-sarjaa aamuy6hon asti,
vaikka aamulla olisi aikainen heritys, ja avaavat somen, vaikka
edellisestd kidynnisté on vain vartti. Kyse ei ole dlykkyyden puut-
teesta, vaan tunteesta, zonesta.

Uppoutuminen pelikoneiden dédreen oli joillekin niin vahva
kokemus, ettd se toi mukanaan vihelidisen ongelman kasinon
henkil6kunnalle, erityisesti niille kasinoille, jotka olivat auki 1api
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yon. Aamuisin henkilokunnan piti pestd pelikoneita, koska pe-
laajat olivat virtsanneet y6lla niiden péille. Joillekin pelin imu
oli ollut lifkaa.

Pelikokemukseen vaikutti merkittédvasti myos pelikoneiden
ja koko kasinon ddnimaisema. Nykyddn yhdessd pelikoneessa
saattaa olla jopa 400 erilaista d44ntd ja efektid. Jopa ddnten séavel-
korkeutta on tutkittu. On huomattu, ettd C-duuri on monille pe-
laajille tutuimman oloinen riippumatta siitd, onko heilld mu-
siikillista taustaa tai absoluuttista sdvelkorvaa. Kasinoiden
tapauksessa merkittdvai ei ollut tutkia sdvellajien ominaisuuk-
sia, vaan lahinnd 16ytda sdvellaji, joka toimii. Ehkd C-duurissa
vain on jotain sopivan vaarallista - tai vaaratonta?

Mutta onko kaikki edelld mainittu suunnittelu ollut sen ar-
voista? Kylld. Thmiset kdyttdvdat yhd edelleen Yhdysvalloissa
enemmadn rahaa pelikoneisiin kuin elokuviin, huvipuistoihin ja
amerikkalaiseen pesédpalloon yhteensi®. Kasinon tuotoista noin
70-80 prosenttia tulee pelikoneista, koska pelikoneet pitdvit pe-
laajan otteessaan huomattavasti paremmin kuin pokeri, black-
jack tai ruletti, joista on helppo ldhted pois. Jopa narkoleptikoi-
den on havaittu pysyvén hereilld hedelmépelin ollessa kesken.

Kun Skinner toteutti kokeitaan, hanen oli mahdollista sdatai,
kuinka paljon ja kuinka usein ruokaa hén antoi kyyhkyselle sen
mielenkiinnon ylldpitdmiseksi. Jos Skinner olisi saanut rahaa jo-
kaisesta napin painalluksesta, hin olisi voinut tehdéa kyyhkyses-
td sdtkynukkensa. Han olisi voinut etsid optimaaliset ruokamaa-
rdt ja ruokintavilit niin, ettd kyyhkysestd saisi mahdollisimman
paljon napin painalluksia - ja sitd kautta rahaa.

Skinner ei saanut rahaa kyyhkysten napinpainalluksista,
mutta kasinojen omistajat rikastuivat, kun ihmiset tekivit niin.
Kasinot olivat kuin tehtaita ja pelaajat niiden tyontekijoita.
Pelaajien ohjailemisesta tuli taloudellisesti kannattavaa. Kasi-
not eivat vélittdneet, miltd pelaajista tuntui tai olivatko ndma
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tyytyvdisid pelireissun jilkeen, koska siitd ei kasinoille makset-
tu. Onnistumisen mittarina oli pelikoneisiin jétetty raha. Siksi
tauot, pysdhdykset ja pohdiskelu nahtiin haittoina, joista piti
suunnittelulla padstd eroon. Mikdan ei saanut tulla tyonteon eli
pelaamisen eteen.

Piilaakso puuttuu peliin

Skinnerin kokeet ja kasinoteollisuuden opit eivit jidneet huo-
maamatta Piilaaksossa, josta tuli viime vuosisadan jalkipuolella
informaatioteknologioiden kehityksen mekka. 1980-luku toi mu-
kanaan suuren mullistuksen: henkil6kohtaiset tietokoneet. Kali-
forniassa tajuttiin jo varhain, ettd ohjailevien tekniikoiden ja aly-
laitteiden yhdistdmisessa voisi piilld valtavia mahdollisuuksia.

Vuonna 1998 internet néytti hyvin erilaiselta kuin nykydan.
Kaksi tohtoriopiskelijaa Stanfordin yliopistosta perusti inter-
netyhtién, Googlen, ja yhteiskuntatieteilijd ja apulaisprofesso-
ri samasta yliopistosta, Brian Jeffrey Fogg, perusti Persuasive
Technology Labin tutkimaan, miten teknologiatuotteet voisivat
muuttaa ihmisten asenteita ja kiyttdytymista.

Fogg oli suostuttelevan teknologian pioneeri. Han julkaisi
vuonna 1998 vertaisarvioidun artikkelin® ohjailevista tietoko-
neista ja vuonna 2003 kirjan'* suostuttelevasta teknologiasta.
Teos Persuasive Technology: Using Computers to Change What
We Think and Do loi perustan erikoisalalle, jota Fogg kutsui
kaptologiaksi® - suostuttelun ja tietotekniikan yhdistelmaksi.
Hén tutki ihmisen ja teknologian vuorovaikutusta ja sitd, miten

" Englannin kielen akronyymi captology tulee sanoista computers as persuasive
technology. Termille persuasive technology ei ole vakiintunut kielessimme kunnon
kddnnostd. On puhuttu "persuasiivisesta” teknologiasta, toisaalta myos "vakuut-
tavasta” teknologiasta. "Houkuttelevasta” tai "viekoittelevasta” teknologiasta voi
syntya vadrid mielikuvia, ja "vastustamaton” teknologia tuntuu liian ehdottomalta.
"Ohjaileva” teknologia on jo ldhempénd. Kdytan tdssd kirjassa termid "suostutte-
leva teknologia’; joka on kéytetyin suomennos, vaikka kddannds ei tdydellinen ole-
kaan. Kirjan julkaisemisen aikaan "suostutteleva teknologia” antaa Googlessa vain
toistasataa osumaa, kun hakusanat on eristetty lainausmerkein.
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ihmisen psykologiaa hy6dyntéden teknologisista tuotteista voisi
tehdd vastustamattomia.

Fogg oli eksentrinen ja lamminhenkinen hahmo, jolla oli ta-
pana kéyttdd opetuksessaan pehmoleluja, soittaa ukulelea ja
kilkuttaa leluksylofonia halutessaan ryhmén kokoontuvan yh-
teen™. Fogg uskoi, ettd ihmiset voidaan ehdollistaa vastaamaan
ponnahdusikkunaan, ilmoitukseen tai virindan samalla taval-
la kuin koira voidaan kouluttaa vastaamaan kellon soimiseen.
Foggin laboratorion tavoite oli hyodyntéda kaikkea sitd, mita tut-
kijat olivat saaneet selville 1900-luvun aikana ihmisten kayttdy-
tymisen muuttamisesta, ja selvittdd, miten opiskelijat voisivat
integroida nima suostuttelun muodot koodiksi eli digitaalisik-
si toiminnallisuuksiksi.

Fogg selitti opiskelijoille, ettd tietokoneet kykenivét olemaan
selvdsti ihmisid vakuuttavampia. Ne olivat ihmisid sinnikkdam-
pid ja tarjosivat paremman anonymiteetin, tuntemattomuuden
verhon. Sen lisdksi tietokoneet seurasivat kayttdjid myo6s sinne,
minne muut ihmiset eivét padsseet tai olleet tervetulleita. Fogg
oli varma, ettd pian tietokoneet muuttaisivat kaikkien eldmén ja
ohjailisivat meitd pdivéstd toiseen.

Vuonna 2007, kolme vuotta Facebookin perustamisen jil-
keen ja samana vuonna kun ensimmaéinen iPhone julkistettiin,
Fogg antoi opiskelijoille tehtdviksi rakentaa sovelluksen Face-
bookiin® 3. Opiskelijoiden projektit eivit olleet erityisen nerok-
kaita, mutta ne néyttivét toimivan. Suosituin sovellus antoi kéyt-
tdjille mahdollisuuden ldhettdd Facebook-ystdvilleen pisteitad
nédiden ulkonddstd. Kymmenen viikon aikana opiskelijoiden ke-
hittamat sovellukset kerédsivét 16 miljoonaa kéyttdjad ja miljoo-
nan dollarin mainostulot. Jotkut opiskelijoista ansaitsivat niin
paljon rahaa, ettd he keskeyttivdt opintonsa ja perustivat start
up -yrityksia.

Todenndkoisesti kukaan ei ole vaikuttanut nykyisten kaytt&dja-
kokemuksen suunnittelijoiden sukupolveen niin paljon kuin
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professori Fogg, jonka laboratorioon osallistui muun muassa
Mike Krieger, joka perusti Instagramin'. My6s Snapchatin ja
Linkedinin ovat perustaneet Stanfordin opiskelijat ja alumnit.
Yksi Foggin opiskelijoista, Nir Eyal, julkaisi myyntimenestykseksi
nousseen kirjan Hooked: How to Build Habit-Forming Products,
joka opetti yrittdjiksi pyrkiville, kuinka kuluttajat saa kayttiméaan
teknologisia sovelluksia mahdollisimman usein. Kirjasta tuli
erddnlainen riippuvuussuunnittelun raamattu, ja monet ansait-
sivat omaisuuden sen opeilla. Suostuttelevan teknologian ope-
tukset levisivét Stanfordista Piilaaksoon ja koko maailmaan.

Suostuttelevalla teknologialla tarkoitetaan ihmisten motivaa-
tion, asenteiden tai kédyttdytymisen muuttamista teknologian
avulla, ja lahtékohtaisesti se ei ole kielteinen ilmi6. Suostutte-
leva teknologia kédsittda esimerkiksi interaktiiviset sovellukset,
dlylaitteet ja verkkosivustot, jotka on suunniteltu kannustamaan
ihmisii eri toimiin. Tavoitteena on muuttaa ihmisen kayttayty-
mistd tekemdlld jonkin toiminnan harjoittamisesta helpompaa,
haluttavampaa tai nautinnollisempaa. Esimerkkejd suostutte-
levasta teknologiasta ovat dlypuhelinsovellusten lisdksi kaiken-
laiset puettavat laitteet sovelluksineen, jotka seuraavat henkil6-
kohtaisia terveys- ja hyvinvointitietoja ja kannustavat eldméin
terveellisesti. Monet ovat hy6tyneet suostuttelevasta teknologi-
asta esimerkiksi painonhallinnassa, mielenterveyden hoidossa,
elakesddstimisessd, unen mittaamisessa, askeleiden laskemi-
sessa, tietoisuustaitojen kehittdmisessd, sijoittamisessa, kuu-
kautisten seuraamisessa tai riippuvuuksien seldttamissa.

Tahan myos Fogg uskoi. Hinen tavoitteensa oli nimenomaan
l6ytédd keinoja auttaa ihmisid eldméén terveellisemmin ja merki-
tyksellisemmin teknologian avulla. Professori néki teknologian
mahdollisuutena auttaa ihmisid tekemadan mydnteisen eldmén-
muutoksen. Yksi laboratorion projekteista oli esimerkiksi Peace
Innovation Lab, jonka tavoite oli kiyttda teknologiaa maailman-
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rauhan edistdmiseksi*® *°. Muun muassa Facebook osallistui
hankkeeseen vuonna 2011, ja projekti sai muodon peace.[yhtion
nimi].com eli peace.facebook.com.

Facebookin rauhan nettisivu avasi seinédn, jossa nakyivat
reaaliajassa kaikki uudet ystavyydet, jotka oli solmittu israeli-
laisten ja palestiinalaisten kiyttdjien vilille. Samantyyppinen
ratkaisu toteutettiin my0s sohvasurffailuihin erikoistuneilla si-
vuilla. Palvelussa nostettiin esiin kéyttdjid, jotka majoittivat ko-
tonaan esimerkiksi eri etnisiin ryhmiin tai kansoihin kuuluvia
ihmisid, my0s heitd, joiden kotimaat olivat sodassa keskenéén.
Teknologian kyky tuoda ihmisié yhteen sai monet toiveikkaiksi.

Sosiaalinen media oli ratkaisu yhdistdd ihmiset ja tarjota ka-
nava yhteydenpidolle. Ohikiitdvdn hetken ndin myos oli. Ajan
my6td kuitenkin huomattiin, ettd tehokkaimmat suunnittelu-
ominaisuudet hyodynsivit ja hyodyntavét edelleen inhimilli-
sid heikkouksia. Teknologiauskovaisten mielesti suostuttelevan
teknologian negatiiviset seuraukset ovat yksinkertaisesti taha-
ton seuraus alun perin hyvéstd pyrkimyksestd. Palveluiden ke-
hittdminen tarkoituksellisesti mahdollisimman koukuttaviksi
on siitd huolimatta kiistatonta.

Foggille tima tuskin tuli yllatyksend. Jo vuonna 1998 julkaise-
maansa artikkeliin hén sisdllytti osion, jossa hdn perdankuulutti
suunnittelijoiden ja kaptologian tutkijoiden eettistd vastuuta.
Suostuttelevan teknologian kehittdjien ei pitdisi koskaan yrit-
tdd ohjailla ketddn johonkin sellaiseen, johon he eivit itse ha-
luaisi tulla ohjailluiksi. Fogg tuntui siis olevan tietoinen suostut-
televan teknologian vaaroista. Sana etiikka tai eettinen esiintyy
my6s hédnen kirjassaan noin 100 kertaa. Hinen opiskelijansa
ndyttdvét kuitenkin unohtaneen vaarat ja alkaneen ratsastaa
laboratorion opeilla.

Professorit eivdt varmaankaan pyri opettamaan opiskelijoille
tieteen nimissd sokerin ja suolan tdydellistd suhdetta, jotta ndma
voisivat tehdd roskaruoasta mahdollisimman koukuttavaa. Yli-
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opistoon ei luultavasti perusteta tutkimusryhmad selvittiméan
riippuvuutta aiheuttavien aineiden, kuten nikotiinin, ominai-
suuksia, jotta opiskelijat voisivat perustaa tupakkayhti6itd opin-
tojensa jilkeen. Ndin on kuitenkin padssyt kdymaéin, ja se joh-
tunee Piilaaksossa vallitsevasta kulttuurista eli niin sanotusta
"liiku nopeasti ja haasta normit” -filosofiasta ("move fast and
break things”), jonka Facebookin perustaja Mark Zuckerberg
teki kuuluisaksi. The New York Timesin mukaan Fogg opetti op-
pilaita kehittdimé&an helppoja sovelluksia, levittdima&n niitd no-
peasti ja huolehtimaan niiden parantelusta my6hemmin. T&l-
lainen ldhestymistapa, jossa tavoitteena on rakentaa ensin ja
ajatella my6hemmin, kumpuaa Piilaaksossa vallitsevasta luovan
disruption eetoksesta ja nopean kasvun vaatimuksesta.

Piilaakso tarvitsisi kulttuurinmuutoksen. Itse asiassa koko
maailma tarvitsisi sen, ettd Piilaakso muuttaisi ldhestymista-
paansa. Entd jos uusi motto olisikin "liiku hitaasti ja korjaa se,
mika rikottiin”?

Miten somesta tuli tallainen?

Kun puhelin vérisee, syy siihen tulee aina ylldtyksend. Se voi olla
automaattisesti generoitu varoitus ydinpommin uhasta tai ysta-
van ldhettdma kissavideo. Juuri epétietoisuus siitd, ettd puheli-
men omistaja ei tiedd, mistd on kyse, luo pakottavan tarpeen tart-
tua puhelimeen. On stressaavaa antaa puhelimen viéristi ja olla
koskematta siihen. Kun ystévési kirjoittaa sinulle viestid ja kolme
animoitua palloa pomppii ruudulla merkkina tulevasta viestistd,
et voi muuta kuin odottaa jinnittyneend. Mita sieltd tulee? Tai jos
mitdidn ei tulekaan, miksi? Puhelimen vetovoima on niin vahva,
ettd moni tarttuu siihen jopa mahdollisesti vaarallisissa tilanteis-
sa, esimerkiksi auton ratissa, koska ilmoituksen tarkistaminen
houkuttelee enemmin kuin huomion pitdminen moottoritiessa.
Suunnittelijat tietdvit, ettd sattumanvaraisuus ja yllatykselli-
syys ovat tehokkaita keinoja lisité kéyttdjien aktiivisuutta ja ajan-
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kayttod. On mahdotonta arvioida, alkoiko sosiaalinen media
nayttdd Skinnerin laatikolta tai kasinolta vahingossa vai tarkoite-
tusti, mutta yhteneviisyyksid joka tapauksessa on. Kun otat puhe-
limen kéteesi ja avaat jonkin sovelluksen tietimattd, mitd hetken
padsti tulet ndkemd&in, painat nappia kuin kyyhkynen Skinne-
rin laatikossa tai uhkapelaaja kasinolla. Avaat sihkoépostin. Mitd
saat? Avaat Instagramin. Mitd saat? Ndet punaisen ilmoituspallu-
ran sovelluksen ikonissa. Mihin se liittyy? Joku kommentoi kuvaa-
si. Mitd hin sanoi? Néet klikkiotsikon. Mita sen takaa paljastuu?
Aloitat uuden korttipelin. Tuleeko hyva kisi? Pyyhkdiset Tinde-
rissd. Tuliko osuma? Jos emme saa, mitd haluamme, kokeilemme
kohta uudestaan kuin kyyhkyset tai uhkapelaajat. Pdivitimme
uutisvirran tai pyyhkdisemme pari naamaa lisd3, jos vaikka talla
kertaa Facebookista tai Tinderista tulisi vastaan jymypaukku.

Sité, ettd ihmisid ohjaillaan eri tilanteissa, ei tietenkddn paase
kokonaan pakoon, eiké siihen ole tarvettakaan. Aina kun astum-
me jonkun omistamaan tai suunnittelemaan tilaan, altistumme
vaikutuksille ja vaikuttamiselle. Hajut, valot, virit, 44net, esinei-
den asettelu, virikkeet ja impulssit on valittu sen mukaan, mita
tilassa halutaan saada aikaan.

Kun menemme kauppaan, kouluun, tydpaikalle tai baariin,
ei olisi pahitteeksi kysyd, mihin valintoihin minua yritetddn oh-
jata ja ajavatko nuo valinnat omaa etuani. Tyépaikan toimisto-
tilat voivat tuntua tylsiltd ja virikkeettomiltd, mutta kenties sii-
ta syystd, ettd tyontekijoiden halutaan keskittyvédn tyontekoon.
Voi my®os olla, ettd tyopaikka on tdynnéd kivoja taukopaikkoja,
jumppanurkkauksia ja aktiviteetteja, koska suunnittelija uskoo
niiden aktivoivan ty6ntekijéitd. Kaupassa tuotteiden asette-
lun lisdksi musiikki, vérit ja valaistus on saatettu miettid tarkas-
ti myynnin kasvattamiseksi. Asuntondyt6issad tuoksukynttild on
sytytetty levittim&ddn kanelin aromia keittioon, koska pullan-
tuoksu luo kodikkaan tunnelman. On tarkoituksenmukaista,
ettd tyopaikka, koti, baari tai kauppa nayttavat omanlaisiltaan.
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Kun tiedostamme, miten meité ohjaillaan ja mihin meita kan-
nustetaan, sdilytimme suvereniteettimme. Huomaamaton oh-
jailu voi johtaa meidat tekeméin harkitsemattomia paatoksia.

Harva on tutustunut siihen, miten sosiaalinen media ym-
paristond heitd ohjailee. Miksi sovelluskehittdjat ovat valinneet
juuri nuo fontit, virit, 4dnimerkit, muodot ja animaatiot? Mik-
si algoritmi valitsee juuri nuo uutiset, kuvat ja videot? Miksi tds-
td ndkymastd ruudulla mennééan juuri tuohon ndkyméain? Miksi
puhelimen uutisvirta péivitetddn eleelld, joka matkii jousen jan-
nittdmistd ja jannityksen purkautumista?

Kaikki sovellukset eivét pyri ohjailemaan kayttdjaa. Video-
puhelu- tai muistiinpanosovellukset ovat neutraaleja vilinei-
td. Niissd eivit yleensd lentele syddmet tai tdhdet, eikd niissd ole
tykkayksid, kommentteja, yllatyksid, loputtomia uutisvirtoja tai
mitddn muitakaan riippuvuutta lisddvid ominaisuuksia, koska
sovellusten bisnesmalli ei perustu ajankdyttoon ja mainontaan.
Macbook-tietokoneen menestys ei riipu siitd, kuinka moni klik-
kaa mitdkin kuvaketta. Photoshop ei manipuloi kayttdjid, eika
Microsoft Word ohjaile salaliittojen pariin. Word ei my6skéaan 14-
hetd ilmoituksia puhelimeesi, kun se on 16ytanyt tekstistési pilk-
kuvirheen tai kun ystévési on avannut selaimessa yhteisen pro-
jektinne. Videopuheluissa ei ndytetd mainoksia, eikd sovellus
kerdd kayttdytymisestési tietoa. Sovellus ei vilitd, oletko vihai-
nen vai iloinen, eikd se suosittele sinulle mitdan. Videopuhelun
kesto on samantekevd asia - pitkdstd puhelusta ei tule kehitta-
jille lisdtienesteja. Neutraalien sovellusten ei tarvitse nivoa kou-
kuttavuutta sovelluksen toimintalogiikkaan, eika kayttdjan huo-
miota tarvitse ylldpitdd maidradnsd enempad, koska siitd ei ole
taloudellista hyotya.

Sosiaalisesta mediasta oli tarkoitus tehda miellyttdva. Sen
piti olla henkil6kohtainen, ja sité piti olla helppo kayttaa. Jokai-
nen yksityiskohta - nuoli, nappula, ikoni, véri, toiminnallisuus,
sarake, valikko ja animaatio - piti valita tarkkaan, koska se vai-
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