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Digitalisaatiosta on tunnistettu lieveilmiditd, joiden takia digitaalisten palvelujen muotoiluissa on
huomioitava my0s palveluntarjoajien eettinen vastuu. Téssé tutkielmassa sdéntoutilitarismin ja Kantin
kategorisen imperatiivin avulla eettisesti tarkastellaan digitaalisten palvelujen muodossa ilmenevai
eskapismia aikaisemman kirjallisuuden ja tutkielman osana toteutetun maarillisen kyselytutkimuksen
muodossa. Tutkielman tavoitteena on tutkia digitaalisten palvelujen muotoilun eettisyytté ja néité
koskevia asenteita keskittymaélld eskapismiin: toimintaan, joka pyrkii minimoimaan tai vélttdméén
kokemuksia tosimaailmasta pakenemalla keinotekoisen todellisuuden mukavuuteen.

Kyselytutkimuksessa kartoitettiin vastaajien asenteita sosiaalisen median, suoratoistopalvelujen,
videopelien ja metaversumin yhteydessé ilmenevién eskapistiseen kdytdkseen ja arvioimaan titi
monivalintaskenaarioiden avulla, joiden vastausvaihtoehdot olivat muotoiltu ottamaan joko
eskapismille myOnteinen tai vastainen kanta tutkielmassa késiteltyjen eettisten teorioiden pohjalta.
Vastaajista enemmistd (81 %) oli 18-34-vuotiaita ja kyselytutkimuksen tulosten voidaan tdmén
pohjalta sanoa edustavan suomenkielteisten nuorten aikuisten asenteita digitaaliseen eskapismiin.
Tulokset myds tukevat aikaisemmasta kirjallisuudesta johdettua padtelmaa siitd, ettd digitaalisen
eskapismin esitetyt hyodyt eivit oikeuta sen esitettyja haittoja: koko kyselytutkimuksen valinnoista
yhteensa 65 % edustivat kielteistd asennetta eskapistiseen kdytdsmalliin, koska kyseisissa
skenaarioissa timén toiminnan ei uskottu tuottavan suurinta hyotyd mahdollisimman monelle.

Tutkielman teoreettisen ja empiirisen osuuden pohjalta tutkielmassa tehdéédn johtopédtos, ettd
eskapistista kdytdsmallia mahdollistavat tai rohkaisevat sdéddokset ja kdytdnnot voidaan tutkielman
eettisen viitekehyksen pohjalta esittdd ongelmallisina. Ongelmalliseksi todetaan myos teknologian ja
digitaalisten palvelujen muotoilussa hyodynnettévit psykologiset mekanismit ja pitkaaikaista kulutusta
mahdollistavat algoritmit. Havaintojen ja paédtelmien pohjalta tutkielmassa perdankuulutetaan
yhteiskunnallisten paéttdjien ja palvelujentarjoajien eettistd vastuuta koskien digitaalisen palvelujen
kehittdmistd. Tutkielman toivotaan edistavin eettisempad tuotekehitysti ja vievin eteenpdin
digitaalisen eskapismin yhteiskunnallisia vaikutuksia késittelevéa tutkimusta.
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Due to the findings of byproducts of digitalization, the ethical responsibility of service providers must
be considered when designing digital services. In the thesis, using rule utilitarianism and Kant's
categorical imperative, escapism in the form of digital services is ethically examined by researching
previous literature and conducting a quantitative survey. The goal of the thesis is to explore the ethics
in digital service design and the attitudes regarding them with the focus on escapism: an activity that
aims to minimize or avoid experiences from the real world by escaping to the comfort of an artificial
reality.

Respondents' attitudes towards escapist behaviour occurring in social media, streaming services, video
games and metaverse are surveyed and evaluated by creating multiple-choice scenarios, and the
choices were designed to take either a positive or negative stance on escapism based on the ethical
theories explored in the thesis. Most of the respondents (81 %) were between 18 and 34 years old, so
the results of the survey can be said to represent the attitudes of Finnish-speaking young adults
towards digital escapism. The results also support the conclusion derived from previous literature that
the presented benefits of digital escapism do not justify its presented disadvantages: a total of 65 % of
the choices in the whole survey represented a negative attitude towards the escapist behaviour,
because the presented activity is not believed to produce the greatest utility for as many people as
possible.

Based on the theoretical and empirical findings, the thesis concludes that the regulations and practices
that enable or encourage escapist behaviour can be presented as ethically problematic based on the
framework of the thesis. The psychological mechanisms used in the design of technology or digital
services, and algorithms enabling long-term consumption are also found to be problematic. Based on
observations and conclusions, the thesis calls for the ethical responsibility of legislators and service
providers regarding the development of digital services. It is hoped that the thesis will raise more
awareness on ethical product design and pushes the research of digital escapism further.

Keywords: digitalization, escapism, ethics, metaverse, social media, streaming services
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1 Johdanto

Kansainvilisesti PISA-tuloksistaan tunnettu Suomi koki romahduksen vuoden 2022 PISA-
tulosten julkaisun yhteydessd. Kansainvilisen PISA-ohjelman (Programme for International
Students Assessment) tarkoituksena on selvittidd koulutuksen tilaa ja teini-ikdisten oppimisen
kehitystd eri maissa, tarkastellen erityisesti oppilaiden lukutaitoa ja osaamistasoa
matematiikassa ja luonnontieteissd (Opetus- ja kulttuuriministerio, 2022). Vuonna 2006
kaikista osallistujista Suomi sijoittui ensimmaéiseksi luonnontieteissa ja toiseksi
matematiikassa ja lukutaidossa. Vuonna 2022 kaikista osallistujista Suomi sijoittui
luonnontieteissé sijalle 9, matematiikassa sijalle 20 ja lukutaidossa sijalle 14. Suomen PISA-
tulosten lasku on mitattu olevan lineaarista: luonnontieteiden ja matematiikan keskiarvot
laskivat jokaisella mittausajankohdalla edellisestd vuosina 2009—2022. Lasku on ollut
absoluuttista eli Suomen pistemaéra jai matalammaksi kuin edellisen mittausajankohdan
pistemddrd. Lukutaidon osaaminen on laskenut jokaisella mittausajankohdalla vuodesta 2015
vuoteen 2022, jonka lisdksi vuoden 2015 lukutaidon keskiarvo on huomattavasti vuoden 2006

lukutaidon keskiarvoa matalampi. (Opetus- ja kulttuuriministerio, 2006; 2022.)

Syitd PISA-tulosten romahdukselle on etsitty mm. digitalisaatiosta, jonka Opetushallitus
madrittelee laajaksi yhteiskunnalliseksi muutokseksi, jossa analogisia toimintoja korvataan
digitaalisilla teknologioilla (Opetushallitus, 2024). Monelle arkisin esimerkki digitalisaatiosta
on viestinndn siirtyminen sosiaaliseen mediaan. Lisdéntyneen sosiaalisen median kulutuksen
seurauksena alentunut nuorten keskittymiskyky katsotaan puolestaan selittdvin heidén
heikentynyttd lukukykyéén, joka osaltaan selittdd heikompaa suorituskykyd PISA-kokeissa.
Siind missd nuorten lukemiseen kiyttima aika on vihentynyt, heidén viettdmansa aika

sosiaalisessa mediassa on lisdantynyt. (Kelhd, 2023.)

Digitalisaatiota ei nosteta julkiseen keskusteluun ainoastaan PISA-tulosten yhteydessa:
dlylaitteiden, sosiaalisen median alustojen ja peliteknologioiden kehittyminen on myds
esitetty olevan yhteydessa erilaisten riippuvuuksien ilmenemiseen (Uslu, 2022).
Akateemisessa keskustelussa uusia sosiaalisia ilmi6itd kuten mm. Internetin, verkkopelien ja
sosiaalisen median ongelmallista litkakdytt6d on nimitetty “riippuvuudeksi” (Beranuy,
Carbonell & Griffiths, 2013, Ramesh Masthi, Pruthvi & Phaneendra, 2018, Lozano-Blasco,
Quilez Robres & Soto Sanchez, 2022). Puhe riippuvuuksista on kuitenkin tehtéva varoen, silla
riippuvuuden mééritelmélle on nostettu esiin erilaisia kriteereitd (World Health Organization,

n.d., Kranzler & Li, 2008, Sussman & Sussman, 2011, Jouhki ym. 2022).



Monesti ndiden teknologioiden kehitykseen kuitenkin suhtaudutaan mydnteisesti.
Peliteknologian kehitys voi esimerkiksi ilmetd parempana kaytettivyytend, teravimpana
kuvanlaatuna, verkkopeliominaisuuksina ja uusina laitteina. Internetin yleistyminen on
mahdollistanut moninpelaamisen verkon vilitykselld ja ndin laajentaen pelaajien
vuorovaikutusmahdollisuuksia. Pelaamisen ja sosiaalisen kanssakdymisen ei tarvitse endd
ajallisesti kilpailla keskendin (Kuss & Griffiths, 2012). VR- ja AR-teknologia mahdollistaa
entistd todenmukaisemmat pelikokemukset, joka kuitenkin tutkitusti jélleen lisda pelien
koukuttavuutta: tuloksista on nimittiin esitetty padtelmid, ettd yhd immersiivisemmat
kuluttajakokemukset edesauttavat riippuvuuksien kehittymisti (Han, Bergs & Moorhouse,

2022).

Pidentyneiden peliaikojen on todettu korreloivan huonomman psyykkisen hyvinvoinnin
kanssa (Twenge & Campbell, 2018, Li ym. 2022, Santos ym. 2023), jonka selitykseksi on
esitetty eskapismia (Goh, Jones & Copello, 2019, Jouhki ym. 2022). Eskapismilla yleisesti
tarkoitetaan pyrkimysté paidstd pakoon todellisuutta (Merriam-Webster, n.d.) ja sen
ilmenemismuotoja on mm. uppoutuminen pelimaailmaan todellisen maailman sijasta (Jouhki
ym. 2022). Miehilld my6s seksuaalisen verkkosiséllon kulutus voidaan jossain tapauksissa
tulkita eskapismina. Vuoden 2018 tutkimus tunnisti vithdyttdvyyden liittyvin miesten
seksuaalisen siséllon kuluttamiseen, jonka lisdksi taustalla havaittiin myds eskapistisille
pyrkimyksille tyypillinen matala elaméntyytyviisyys, parisuhteen puute ja yksindisyyden
tunne. (Weber ym. 2018.)

Kuten havaitsemme, tieteellisen tutkimuksen kautta digitalisaatiosta on tunnistettu
kumpuavan myds yhteiskunnallisia lieveilmiditd, jotka tuovat esiin digitaalisten palveluiden
kehittdjien ja tietojenkdsittelytiedettd harjoittavien tutkijoiden eettisen vastuun. [hmisten
alttiutta riipppuvuuksille tai eskapismille on ldhestytty mahdollisuutena, eikd ongelmana
(Lukoff ym. 2021). Tieto ihmisluonnolle tyypillisista piirteistd hyodynnetdan
tuotekehityksessd tavalla, joka padtyy kohtelemaan kuluttajina 1dhinni vilineind resursseihin
(Kiraly ym. 2023). Joidenkin etiikan teorioiden ndkdkulmasta tdmi voidaan todeta kuitenkin
olevan ongelmallista. Immanuel Kantia lainaten ithmisii ei tulisi kohdella pelkéstién
valineind, vaan myos pddméaarind itsessddn (Kant, 2018, s. 42). Samaa periaatetta voidaan
soveltaa my0s teknologian muotoilussa: kiyttdjat tulisi ndhda pdaméadrind itsessddn, eikd vain
kuluttajina tai objekteina, joista on saatava irti mahdollisimman paljon resursseja kuten

ndyttdaikaa, rahaa tai dataa.



Vaikka teknologian kehitys pédasiallisesti ilmenee taloudellisen tai sidosryhmédkohtaisen
hy6dyn motivoimana, timén voi esittdd ongelmallisena tilanteissa, jossa teknologian muotoilu
sivuuttaa ihmisille kuuluvan sisdisen arvostuksen. Konkreettisena esimerkkini téstd voidaan
esittdd olevan harhaanjohtava muotoilu ja hamaystekniikoiden (engl. dark patterns)
hy6dyntdminen kayttéjistd saatavien resurssien maksimoinniksi (Maier & Harr, 2020, Runge
ym. 2023). Hamaystaktiikat ovat hankalasti puolustettavissa deontologisella etiikalla, joka
korostaa velvoittavien periaatteiden mukaan toimimista (Alexander & Moore, 2021), kuten
velvoite olla harhaanjohtamatta muita ihmisii tdstd mahdollisesti seuraavista hyodyisti

huolimatta.

Kantin ihmisldhtdinen periaate muistuttaa myds siité, ettd miksi tieteen harjoittaminen
ndhdiin arvokkaana. Tieteen kehittyminen voidaan tulkita palvelevan kahta pAdmaaria: itse
tiedon ja ymmaérryksen saavuttamista sekd ndiden yhteiskunnallista hyotya.
Tieteenharjoittajat, joissa ensimmaéinen paddmaard resonoi voimakkaammin, monesti pitdvét
tietoa, oppimista ja ymmaérrysti itseisarvoina, jonka takia tieteen harjoittaminen on
tavoiteltavaa jo itsessddn (Rull, 2014, Shafer, 2015). Tieteenharjoittajat, jotka identifioituvat
enemman jalkimmaéiseen padmadrdan, lahestyvit tieteellistd tietoa pddasiallisesti vdlineend
yhteiskunnalliseen hy6tyyn (Rull, 2014, Lakomy ym. 2020, Chakravartty, 2022). Téll4 tieteen
tuomalla hyodylld viitataan pddasiassa hyvinvointiin, joka ilmenee yhteiskunnallisena
terveytend, turvallisuutena ja tehokkuutena (Rull, 2014). Esimerkiksi thmisten eliménlaatua
on pystytty parantamaan laédketieteellisilld 1dpimurroilla ja ihmisten vélistd kommunikointia
on pystytty kehittiméén uusien tietoyhteyksien ja teknologioiden my6td. Monet innovaatiot
ovat olleet myds avainasemassa tuntemamme hyvinvointiyhteiskunnan rakentamiselle.
Tieteen harjoittamisen voidaan siis sanoa olevan arvokasta, koska meille ymmarrys ja

hyvinvointi on arvokasta (Rull, 2014).

Tiede ei ole arvokasta ainoastaan yksilo- tai ryhmékohtaisena saavutuksena, vaan myos
historiallisesti ja yhteiskunnallisesti laajemmassa mittakaavassa. Tunnettu tieteenfilosofi
Thomas Kuhn (1962) analysoi teoksessaan The Structure of Scientific Revolutions, ettd tiede
kehittyy kulttuurien ylldpitdmistd paradigmoista késin (Bird, 2022). Kuhnin havainto tukisi
ndkemysta siitd, miten tiede jilleen palvelee tyokaluna yhteisolle, darimmilldén jopa sen

kulttuurillisten ndkemysten sdilyttimisessa.

Tieteenharjoittajat omistavat eldaménsé tieteelle ndkemattd valttamaittd koskaan tutkimustyonsi

hedelmid. Tétd ilmidtd voimme ymmartdé tieteen taustalla olevien yksildiden hyvélla tahdolla



ja pyrkimykselld lisdtd yhteiskunnallista hyvinvointia: tieteellinen tieto ndhdéan hyvéna,
jonka takia se my0s on vaivannidon ja henkilokohtaisten uhrausten arvoista. Myds tieteen
etiikalla on esitetty olevan yhteiskunnalliset mittasuhteet: “Tieteen etiikka ei ole
henkilokohtainen ongelma, vaan kollektiivinen ongelma, joka koskee kaikkia tiedemiehié
sekd henkilokohtaisella ettd yleiselld tasolla” (Iaccarino, 2001). On huomattava, etti eettiset
kysymykset liittyvét tieteen harjoittamiseen ldhtokohtaisesti: "Koska tutkimus ja teknologia
muuttavat yhteiskuntaa ja tapaamme eldd, tiedemiehet eivit endd voi viittad, ettd tiede on
neutraalia, vaan heidén tdytyy ottaa huomioon tyonsé eettiset ja sosiaaliset nakdkulmat”
(Iaccarino, 2001). Viite, joka toteaa, ettd tutkimustulosten vaéristely on véérin, on moraalinen
viitelause, eikd tieteellisesti mitattava fakta. Jos tieteellisiin tutkimustuloksiin ei voida
kuitenkaan luottaa, tiede menettdd nopeasti objektiivisen asemansa, jonka takia tieteen eheyttd
on pyritty takaamaan yhteisilld kiytdnnoilld ja asettamalla sanktioita ndiden kéytidntdjen
rikkomisesta (Resnik, 2020, U.S. Department of Health and Human Services, 2000).
Yhteiskunnalliset pyrkimykset tieteen eheyden séilyttdmiseen tukevat havaintoa siitd, ettd

tieto ja ymmarrys koetaan “hyvédnd”, jonka takia sitd myds pyritdan varjelemaan.

Iaccarinon (2001) maininnat yhteiskuntaa muuttavan teknologian eettisistd kysymyksista
voidaan esittdd olevan ajankohtaisempia kuin koskaan digitalisaation aikakaudella. Olemme
péivittdin vuorovaikutuksessa erilaisten élylaitteiden, sovellusten ja pelien kanssa. Teemme
nditd koskettavia kuluttajavalintoja kdyttokokemuksemme pohjalta, minkd myds tutkijat ja
palveluntuottajat tiedostavat (Kou & Gray, 2019, Marques ym. 2021). Yha useampi viettdd
merkittdvan osan paivistidn jonkin ndyttopaétteen ddressd kuluttaen erilaisia digitaalisia
palveluja (Radesky & Dimitri, 2016). Vuoden 2022 tilastollinen katsaus teknologian
kulutukseen maailmalla raportoi uusista enndtyksistd Internetin ja sosiaalisen median
kulutuksessa (Kemp, 2022). Nama pidemmat ndyttoajat lisddvat sitd aikaa, jota digitaalisten
palveluiden tuottajat voivat myydad mainosaikana muille palveluntarjoajille. Tdmi voidaan
taas esittdd luovan kannusteen digitaalisten palveluiden tuottajille maksimoida kéyttdjien
viettimén ajan palvelussa ja ndin my0s kannusteen valjastaa tiede vilineeksi kaupalliselle

hyddylle.

Kayttdjien palvelussa viettdmin ajan ja korkeamman kaupallisen hyddyn maksimoiva
digitaalisten palvelujen muotoilu voi luoda uusia ja edistyneempié tapoja harjoittaa
eskapismia (Subudhi, Das & Sahu, 2020). On kuitenkin huomioitava, etti eskapismi ei ole
yksistddn digitaalinen ilmi6. Henkilo voi halutessaan paeta todellisuutta myds fiktiivisiin

romaaneihin. Digitaalisen eskapismin erityispiirteiksi voidaan kuitenkin esittdé digitaalisten



palvelujen kulutuksen helppous ja immersiivisyys. Tdmén lisdksi digitaalisuuden hyd&tyihin
lukeutuu helppo tiedonkeruu, jota voidaan hyddyntéda palvelun kéyttokokemuksen
tutkimuksessa ja jatkokehityksessa (Rachinger ym. 2018). Tamai voi samanaikaisesti helpottaa
digitaalisten palveluiden kehittdmistd entistd koukuttavimmaksi ja ndin lisitd sen eskapistista

kulutusta.

Digitaalisten palveluiden kehittdjien on tidten muistettava eettinen vastuunsa tarjoamansa
kayttokokemuksen vaikutuksesta heidén kayttijiensi hyvinvointiin. Tieteen pddmaéérien osalta
voidaan my0s esittdd, ettd tieteen tulisi hyodyttdd yhteiskuntaa (Rull, 2014), eika kiihdyttda
sen ongelmia. Tassé tapauksessa on tieteellisesti ja filosofisesti tutkittava digitaalisten
palvelujen muotoilutekniikoita ja arvioitava niiden suhdetta havaittuihin lieveilmidihin kuten
eskapismiin, jota tutkielmassa ldhdetdén tarkastelemaan seuraavien tutkimuskysymysten

kautta:
Q1: Mitd eettisid haasteita eskapismiin rohkaiseva teknologian muotoilu sisdltdd?

Q2: Ovatko eskapismia rohkaisevan muotoilun hyédyt suurempia kuin sen haitat tehden

muotoilusta oikeutettua?

Ensimmainen tutkimuskysymys keskittyy tutkimaan eskapismin vaikutuksia ja haittoja.
Tamin liséksi tarkastellaan, ettd mitkd piirteet digitaalisten tuotteiden ja palveluiden
muotoilussa voidaan tutkitusti osoittaa rohkaisevan eskapismiin. Kun ndma piirteet ja niiden
haitat ovat tunnistettu, toinen tutkimuskysymys keskittyy arvioimaan eettistd oikeutusta niille
haittavaikutuksille arvioimalla hyGtyjen ja haittojen suhdetta tutkielmaan valitun eettisen
viitekehyksen pohjalta. Arvion pohjalta tehddan johtopaitos siitd, ettd ovatko yleisesti
kaytossd olevat menetelmit tai kdytdnndt teknologian muotoilussa luokiteltavissa eettisesti
ongelmallisiksi. Jos tutkittujen menetelmien tai kdytantdjen todetaan olevan eettisesti
ongelmallisia, voidaan tdmén esittdd muodostavan eettisen velvollisuuden viranomaisille ja

suunnittelijoille reagoida néihin korjaavilla toimenpiteilla.

Tédmin tutkielman tavoite on tarjota tilannekuva nykyisten digitaalisten tuotteiden ja
palveluiden muotoilun eettisyydesti, jonka pohjalta pystytdén tehda jatkotutkimusta ja ottaa
askelia eettisemmain digitaalisten palvelujen kehittdmisen osalta. Tutkielmassa my0s
tarkastellaan aikaisempaa tutkimusta eskapismista ja digitaalisten palveluiden kuluttamisesta.
Yhteiskunnallisten péittdjien ja palveluntarjoajien eettistd vastuuta tutkitaan etiikkaa

késittelevdn kirjallisuuden pohjalta. Tutkielman empiirinen osuus pyrkii kyselytutkimuksen



avulla selvittimédn, ettd ovatko digitaalisten palvelujen muotoilua vastaan esitetyt eettiset

ongelmallisuudet myos tuettavissa keréttédvalla tutkimusdatalla.

Tutkielma rakentuu kuudesta luvusta. Johdannon jilkeisesséd luvussa esitellddn tutkielman
aihealueelle keskeistd teoriaa kuten etiikan teorioiden kasitteitd. Tdmén lisdksi mééritellddan
tarkemmin mité tutkielmassa tarkoitetaan eskapismilla, miten se ilmenee, ja perustellaan

miksi eskapismiin tulisi tai ei tulisi pyrkia.

Toisen luvun paitelmista siirrytddn kolmannen luvun kirjallisuuskatsaukseen, jossa kidydaan
lapi aikaisempaa tutkimuskirjallisuutta ja syvennytién digitaaliseen eskapismiin ja sen
vaikutuksiin. Kirjallisuuspohjaisia havaintoja tarkastellaan lopuksi kootusti ensimmdiisen (Q1)
ja toisen tutkimuskysymyksen (Q2) asettamien kysymyksien kautta. Tutkielmassa
lahdemateriaalina kdytetty ja lainattu kirjallisuus on valtaosin englanninkielista kirjallisuutta,
joten tutkielmassa esitetyt suorat lainaukset ovat tutkielman tekijan kddnnoksid suomen

kielelle niiden alkuperdiskielesta.

Neljannessa luvussa esitelldén tutkielman empiiriseen osuuteen liittyva kyselytutkimus seki
sen tutkimusmenetelmait ja tulokset. Viidennessi luvussa vastataan ensimmaiiseen (Q1) ja
toiseen tutkimuskysymykseen (Q2) kirjallisuuspohjaisten havaintojen seké kyselytutkimuksen
tulosten pohjalta. Lopuksi kuudennessa luvussa tarjotaan havaintoihin ja padtelmiin liittyvaa
pohdintaa seka tarjotaan ehdotuksia jatkotutkimukselle ja kehitysaskelille digitaalisten

palvelujen eettisemmassd muotoilussa.



2 Teoria — Etiikka ja eskapismi

Tassd luvussa kdydéén 1api tutkimukselle teoreettisesti keskeiset késitteet. Eettisen
viitekehyksen valintaa pohjustetaan etiikalle keskeisten termien méérittelemisell4 ja eri
etiikan teorioiden tarkastelulla, jonka pohjalta valitaan tutkimukselle soveltuvin etiikan teoria.
Tamin jélkeen luvussa keskitytdén eskapismiin. Lopuksi perustellaan edelld valitun etiikan

teorian pohjalta, ettd miksi tutkielmassa eskapismiin ilmiona suhtaudutaan kriittisesti.
2.1 Mita on etiikka ja mita on moraali?

Etiikka on filosofiassa aihealue, joka tutkii moraalista hyvéa ja pahaa. Edelld annettu
madritelma kuitenkin edellyttdd moraalisuuden méérittelemistd. Yhdysvaltalainen filosofi
Fred Feldman on médritellyt teoksessaan Introductory Ethics (1978) moraalin késitteen

seuraavasti:

Yhteiskunnan moraali ndyttd4 olevan joukko moraalisia periaatteita, jotka
hyvéksytdén siind yhteiskunnassa. Thmisen moraalia voidaan samalla tavoin pitad
moraalisten periaatteiden kokonaisuutena, jonka hén hyvéksyy. Yleisesti
moraalia, jos sellaista on olemassa, voidaan pitdi kaikkien tosien tai oikeiden
moraaliperiaatteiden joukkona. (Feldman, 1978, s. 9.)

Edellinen méairitelma jattaa kuitenkin auki, ettd mita sitten ovat “moraaliset periaatteet™?
Tutkielmassa moraalisilla periaatteilla viitataan yleisesti periaatteisiin, joilla thmiset
tunnistavat olevan erityistd painoarvoa koskien oikeaa ja hyvad (Driver, 2022). Téten etiikka
voidaan ymmartdd hyvaa ja pahaa koskevien oikeiden periaatteiden filosofisena
tutkimuksena. Historian aikana on esitetty useita erilaisia etiikan teorioita ratkaisuiksi
kysymyksiin moraalisesti oikeasta ja vidrdstd toiminnasta, saavuttamatta kuitenkaan
yksimielisyyttd siitd, ettd mika ndisti etiikan teorioista menestyy siind parhaiten. Tasta
huolimatta tutkielmassa tehtévi eettinen arviointi edellyttdd kuitenkin jonkin etiikan teorian

valintaa tutkielman viitekehykseksi.
2.2 Tutkielman eettinen viitekehys

Téssd tutkielmassa tehty eettinen arviointi nojautuu seurauseettiseen utilitarismiin ja
kantilaisen velvollisuusetiikan periaatteisiin. Timén vuoksi oletetaan todeksi eettinen
pluralismi, jonka mukaan moraaliset normit ovat niin moninaisia, ettd niitd ei voida johtaa

vain yhdesta etiikan teoriasta (Schaber, 2005, Kuosmanen, 2014). Tdmén sijaan pluralistisen



nidkemyksen pohjalta on mahdollista esittdd, ettd oikea moraalinen toiminta kirkastuu, kun

huomioimme eettisid ongelmatilanteita useamman eri etiikan teorian ndkokulmasta.
2.2.1 Seurausetiikka

Monesti tekojen eettisyyttd arvioidaan yksinkertaisesti tarkastelemalla teon tarkoitusta ja
seurausta. Seurausetiikka on etiikan teoria, joka esittdd teon moraalisen arvon méérdytyvin
sen seurausten pohjalta (Sinnott-Armstrong, 2023). Velvollisuusetiikka puolestaan esittid, ettd
teon moraalinen arvo perustuu siithen periaatteeseen, jonka pohjalta teko on tehty (Alexander
& Moore, 2021). Téten velvollisuusetiikka korostaa teon tarkoitusperdn médrdivén teon

moraalisuuden sen seurauksien sijaan, vastoin mitd seurausetiikka esittda.

Tutkielman eettisen arvioinnin paipaino asettuu seurauseettiseen utilitarismiin 14hinna
tutkimuksellisista syistd. Tekojen seuraukset ovat monesti empiirisesti havaittavissa,
mitattavissa ja tilastoitavissa, minka takia tekojen seurauksiin keskittyvé eettinen arviointi
soveltuu hyvin yhteen empiiristen tieteiden kanssa. Utilitarismi on puolestaan seurauseettinen
nikemys, jonka mukaan tekoa voidaan pitdd moraalisesti oikeana, jos se pdétyy tuottamaan
suurimman méadrian hyotyd mahdollisimman monelle (Feldman, 1978, s. 26). Vastakkaisesti
hyoty voi olla yleisen edun sijasta omakohtaista, jossa laadullinen hyoty yksilolle asetetaan
koko yhteison mééréllisen hyddyn edelle. Etiikassa eettinen egoismi on ndkemys, jonka
mukaan moraalinen toiminta on oman edun priorisointia, toimintaa, joka johtaa toimijan
omaan hyvaian (Moseley, n.d.). Kun puhutaan egoististisesta seurausetiikasta, korostetaan
suurinta hy6tya henkil6lle itselleen (Haines, n.d.). Tdméan mukaan tekojen moraalisuus

perustuu siihen, ettd miten se omakohtaisesti hyddyttad itse toimijaa.

Miti on sitten timé “hyoty”? John Stuart Mill kéytti utilitarismin muotoiluissaan sanaa
“onnellisuus”, jonka hdn mééritteli nautinnoksi ja kdrsimyksen puutteeksi (Feldman, 1978, s.
17). Tutkielmassa pidéttdydytddn puhumaan yleisemmin vain hyvinvointiin liittyvasti
hyodystd, joka pyritdédn maksimoimaan mahdollisimman monelle, sekd haitasta, joka pyritdan

minimoimaan mahdollisimman monelle.

Tekoutilitarismi korostaa moraalisesti oikean teon perustuvan siihen, ettd tuottaako se
enemman hyotyd kuin muut mahdolliset vaihtoehdot. Teon moraalisuuden méarittiminen
asettuu téten tilannekohtaiseksi: moraalisesti oikea teko on se, joka kyseisessi tilanteessa
katsotaan maksivoivan hyodyn mahdollisimman monelle, enemmén kuin mikdin muu

toimintavaihtoehto. Téten jokaista tekoa tulisi arvioida ainoastaan sen omien seurausten



perusteella. Feldman (1978, s. 26) muotoilee tekoutilitarismin periaatteen seuraavasti: “Teko

on oikea vain, jos silld ei ole vaihtoehtoista tekoa, jonka hyoty olisi sitd korkeampi."

Tekoutilitarismi on kuitenkin saanut osakseen kritiikkid sen tilannesidonnaisuuden
synnyttdmistd epdintuitiivisista johtopaatoksistd. Klassinen esimerkki on tilanne, jossa
valehtelu pddtyy tuottamaan suurimman hyddyn johtaen titen padtelmadn, ettd valehtelu on
moraalisesti oikein. Vaikka kyse on pienimmén pahan valitsemisesta, pééttely, joka esittda
valehtelun olevan moraalisesti hyvii, paityy asettumaan vastaan sisdistd intuitiotamme
eettisestd toiminnasta. Edellinen havainto on myds johtanut nikemykseen

sddntoutilitarismista, jonka Feldman méérittelee seuraavasti:

Jos tarkastelemme vain yksittdisten tekojen hyoddyllisyyttd, saamme
hyvéksymattomia tuloksia. Néin ollen meidin on harkittava yleisen
kayttdytymismallin hyodyllisyyttd sen sijaan, ettd tarkastelisimme kéyttdytymisen
‘atomeja’. Tietyt teot osoitetaan oikeiksi osoittamalla, ettd ne sopivat yleisesti
hyddyllisiin malleihin. (Feldman, 1978, s. 61-62.)

Siind missi tekoutilitarismi sivuuttaa yleiset periaatteet ja sen sijaan keskittyy eniten
hyvinvointia tuottavan teon valitsemiseen tietyissd olosuhteissa, sddntdutilitarismi pyrkii
hahmottelemaan yleisid sdéntoj4, joita yhteiskunnallisesti seuraamalla pystytdan maksimoida
hy6ty mahdollisimman monelle. Toisin sanoen, sdéntoutilitarismi ldhtee litkkeelle
oletuksesta, ettd on olemassa sddntd;ja, jotka maksimoivat hyvinvointia paremmin kuin jotkin
vaihtoehtoiset sdannot ja tdman perusteella voidaan myds todeta, ettd kyseiset sddnnot ovat
oikeita. Kun ndma sdannot ovat madritetty, yksittdisten tekojen moraalisuutta tulisi arvioida
sen perusteella, ettd miten ne noudattavat niitd eniten hyotya tai hyvinvointia tuottavia

sdant6jd (Nathanson, n.d.).

Vaikka sdantoutilitarismi onnistuu néin vélttdiméaan joitain tekoutilitarismin epéintuitiivisia
johtopddtoksid, utilitarismin keskittyminen yksinomaan maksivoitavaan hyotyyn edelleen
johtaa eettisesti ongelmallisiin johtopadtoksiin. Utilitarismin yksi keskeisimmisté kritiikeista
on se, ettd sen periaatteilla voidaan oikeuttaa epdoikeudenmukaisuutta (Nathanson, n.d.). Jos
jonkun sosiaalisen ryhmén tai yksilon perusoikeuksia rikkomalla voidaan lisdtd hyvinvointia
kokonaisuudessaan, on tdma utilitarismin mukaan moraalisesti oikein. Voidaan esimerkiksi
tuoda esiin havainto, ettd kehittyvé l4dketiede tuo laajaa hyotyd koko ihmiskunnalle. Téten
utilitarismin pohjalta voidaan oikeuttaa ihmisoikeuksia rikkovat kuolettavat tai kivuliaat
thmiskokeet vastoin yksildiden henkilokohtaista suostumusta, vetoamalla siihen, ettd

thmiskokeista saatava tieteellinen tieto tuo korkeampaa hy6tya yhteiskunnallisesti. Edellinen
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johtopéétds voidaan erityisesti lansimaisessa kulttuurikontekstissa kuitenkin kokea

moraalisesti vadrind, koska se padtyy rikkomaan jokaiselle yksilolle kuuluvia ihmisoikeuksia.

Entistd adrimmaisempi esimerkki on tilanne, jossa viattoman henkilon rankaiseminen voidaan
oikeuttaa korkeampaan kokonaishyotyyn vetoamalla. Hypoteettisessa tilanteessa
yhteiskuntarauhan séilyttiminen voi edellyttdd syntipukin 16ytdmistd mahdollisimman
nopeasti, minké takia viattoman henkilon rankaiseminen voidaan oikeuttaa vetoamalla siihen,
ettd tilld viéltetddn yhteiskuntarauhan rikkoutumisesta seuraava laajempi vahinko. Téten
ainakin tekoutilitarismin pohjalta voidaan esittia, etti voi olla tilanteita, joissa viattoman

rankaiseminen olisi moraalisesti oikein. (Feldman, 1978, s. 58.)

Kyseiset esimerkkitilanteet osoittavat miten tekoutilitarismi johtaa ainakin ldnsimaiselle
moraalikésitykselle epdintuitiivisiin johtopédétoksiin. Viitteet siité, ettd viattomien
rankaiseminen, yksilon perusoikeuksien rikkominen tai hyoty pyhittdd keinot -tyylinen
ajattelu voi joskus olla moraalisesti oikein, asettuu ristiriitaan sen kanssa, minké intuitiivisesti
kisitdimme olevan hyvii, ideaalia ja oikein. Tdmaén takia tutkielman eettisen viitekehyksen
méadrittamiseksi on laajennettava kasitystimme eettisestd toiminnasta. Oikeudenmukaisissa,
reiluissa ja yksilon perusoikeudet sdilyttdvissa periaatteissa on titen huomioitava myos

thmisarvon ainutlaatuisuus pelkdn hyodyn liséksi.
2.2.2 Deontologia

1700-luvun valistuksen ajan filosofi Immanuel Kantin ajatukset tarjoavat toisen nikékulman
lahestya eettistd toimintaa. Kantin ajatuksiin voi kuitenkin olla haastavaa paéstd kiinni ilman
Kantin kdyttdmien kisitteiden sisdistdmistd. Nditd ovat mm. maksiimi, yleinen laki ja tahto.
Maksiimi voidaan yksinkertaisesti ymmartda tarkoittavan toimintaperiaatetta. Tutkielmassa

edetddn Feldmanin muotoilulla maksiimista, jonka hdan méérittad seuraavasti:

Kant ndyttdd uskovan, ettd kun henkild osallistuu aitoon toimintaan, hin toimii
aina jonkinlaisen yleisen periaatteen pohjalta. Yleinen periaate selittdd, mitad
henkild kuvittelee tekevinsé ja olosuhteet, joissa hidn kuvittelee tekevénsi sen...
maksiimin on kuvattava jonkin yleisen tilanteen tapahtuma ja sitten ehdotettava
toimintatapaa kyseisessi tilanteessa. Maksiimin omaksuminen on sitoutumista
toimimaan kuvatulla tavalla aina, kun kyseinen tilanne ilmenee. (Feldman, 1978,
s.99.)

Kant esittid, ettd ihmisten vapaus perustuu heiddn kykyynsa tehdd autonomisia paatoksia
(Kannisto, 2014). Kantin puhuessa yleisesta laista etiikan asiayhteydessé, voidaan timén

ymmartdd tarkoittaneen ns. vapauden yleisté lakia. Tdma laki taas voidaan ymmartéa
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periaatteena, joka kuvaa yleispatevid ja moraalisesti valttdmitonta toimintaa jossain
tilanteessa. Esimerkiksi lupausten pitdmisté voidaan katsoa ohjaavan moraalinen
valttimattomyys; yleinen laki, jonka mukaan annetut lupaukset on pidettéva, joka ei
kuitenkaan ihmisten vapaiden valintojen takia aina toteudu. Ihmisilla on kyky toimia
moraalisesti vadrin, toimimalla niitd yleispdtevid moraalisia velvollisuuksia vastaan. Titen
tdmé moraalinen vélttdméttomyys voidaan ymmartidd paremmin moraalisena velvollisuutena.

(Feldman, 1978, s. 99.)

Kant esitti, ettd hyva tahto on ainoa ehdoton hyve. Tama selittdd myos Kantin ndkemysta,
jonka mukaan teon moraalisuuden méarittdd hyvé tahto teon takana (Kannisto, 2014). Kun
Kant puhuu siis tahdosta tai tahtomisesta, hén viittaa télld ihmisen kykyyn toimia jérkeen
perustuvien moraalisten periaatteiden mukaisesti, henkilokohtaisista haluista riippumatta
(Kannisto, 2014, Johnson & Cureton, 2022). Edelld annetuilla kantilaisten kédsitteiden

tulkinnoilla tutkielmassa edetidian tarkastelemaan kantilaista etiikkaa.

Kant kutsuu muotoilemaansa moraalista toimintaa ohjaavaa yleisté periaatetta kategoriseksi
imperatiiviksi (Kannisto, 2014). Kategorisuudella Kant tarkoittaa muotoilemansa eettisen
periaatteen yleispatevyyttd; se on muotoiltu niin, etti se pitee missi tahansa tilanteessa
(Johnson & Cureton, 2022). Kant ajan mittaan esitti useamman eri muotoilun tasti
kategorisesta imperatiivistaan, joista tutkielma keskittyy vain sen ensimmaiseen ja toiseen

muotoiluun.

Kategorisen imperatiivin ensimmaéinen muotoilu kehottaa meitd toimimaan niin, etti

toimintamme pohjalta voidaan johtaa yleinen laki:

Toimi ainoastaan sellaisen maksiimin mukaan, jonka voit samanaikaisesti tahtoa
yleiseksi laiksi. (Feldman, 1978, s. 99, Kannisto, 2014.)

Kategorisen imperatiivin toinen muotoilu korostaa ihmisen erityisarvoa, joka perustuu oman
ja muiden ithmisten jarkikyvyn ja tahdon tunnistamiseen. Kantin mukaan ihmiset ovat myds
padmairia itsessddn, jonka takia teko on moraalisesti oikein vain silloin, kun toiminnassa

pidattaydytdan kohtelemasta muita henkil6itd pelkdstadn vélineina:

Toimi siten, ettd kohtelet aina ihmisyyttd, olipa se omassa persoonassasi tai kenen
tahansa muun persoonassa, ei koskaan pelkéstddn vélineend, vaan aina samalla
myds padmadridnd. (Feldman, 1978, s. 120, Kannisto, 2014.)

Kantin kategorisen imperatiivin muotoilut tuovat esiin kaksi olennaista piirrettd moraalisesta

toiminnasta, jotka eivit nouse esiin utilitarismissa. Moraalista toimintaamme ensinnékin
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madrittdd velvollisuus seurata yleispétevid toimintaperiaatteita, jotka taas ottavat myos
huomioon ihmisyyden erikoisarvon. Kantin periaatteet tuomitsevat myos tekopyhén
toimintamallin. Sddnndista poikkeaminen oman hyddyn vuoksi ei ole oikeutettua, koska
yhteiskunnassa, jossa jokainen yksild poikkeaisi yhteisistd sdédnnoistd henkilokohtaisen
hy6dyn vuoksi, sddnnot padtyvit olemaan yleisid vain nimellisesti, eivétkd ne kykene
velvoittamaan ketéén seuraamaan saantojé kaikissa tilanteissa. Tésti tulisi
yhteiskuntajirjestyksen osalta kestimatontd. Kategorisen imperatiivin ensimméainen muotoilu
(Feldman, 1978, s. 99, Kannisto, 2014) johtaa my0s samaan pddtelméén: toiminta, jossa
yleisestd laista poiketaan henkilokohtaisen edun takia ei voida johtaa yleista lakia, jonka takia

kyseessé ei voi myOskédn olla moraalisesti oikeaa toimintaa.

Puhtaan jdrjen kritiikki -teoksessaan Kant esittdd, ettd aineellinen tieto perustuu
aistihavaintoihin ja késitteellinen tieto puolestaan jarkeen. Jarki ei ole tiedonldhteemme
ulkomaailmasta, eiké aistihavainnot ole tiedonlihteemme esimerkiksi moraalille. (Williams,
2023.) Téasti ilmenee Kantin rationalismin ja empirismin viélille asettuva epistemologia, jonka
erikoispiirre on transsendentaalinen idealismi; ndkemys, jonka mukaan tietomme
todellisuudesta perustuu tajuntamme késittelemiin havaintoihin objektiivisesta
tosimaailmasta, joka ei kuitenkaan ole vilitontd tietoa itse objektiivisen todellisuuden
ilmidistd. Toisin sanoen, késityksemme objektiivisen todellisuuden ilmidistd perustuu

subjektiivisen mielemme tapaan kasitelld nditd ilmioitd. (Kannisto, 2014.)

Skeptikko voi muotoilla edelld mainitut ndkemykset kritiikiksi kantilaiselle etiikan teorialle.
Jos henkilon hyvé tahto toiminnan taustalla madrittda toiminnan eettisyyden, niin miten
voimme tietdd teon taustalla olleen hyvé tahto? Kuten Kant toteaa, havainnot ympéristosta
eivit perustu vélittdmain tietoon, joten miten voimme tietdd ihmisten motivaatiot heiddn
toimintansa taustalla? Toisen ihmismielen sisdinen motivaatio ei ole empiiristé tietoa, eika
meilla ole telepaattista pddsya henkilon motiiveihin pelkén jarkitietomme avulla. Tamé
viistdmattd vaikuttaisi johtavan arvailuun toisen henkilén motiiveista. Arvailu puolestaan
vaikuttaisi olevan episteemisesti liian heikko perusta moraalisesti oikean ja vadrdn toiminnan

madrittelemiselle.

Kantilaisen etiikan kannattaja voi todeta, ettd on olemassa oikeutettuja oletuksia kuten mm.
thmisten jarjellisen toiminnan samankaltaisuus. Emme tarvitse telepaattisia kykyja jonkun
henkilon motiiveista, jos kykenemme hahmottamaan kyseisen henkilon jarkiprosessin

vetoamalla ihmisten jarkiprosessien samankaltaisuuteen. Tdma mahdollistaisi my0s kyvyn
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hahmottaa toisten henkildiden motivaatioita heidén tekojensa taustalla. Sitked kriitikko voi
aiheellisesti huomauttaa, ettd kantilainen ajattelija on péivittanyt aikaisemman arvailunsa
henkil6iden motiiveista oletukseen ihmisten ajatustenkulun samankaltaisuudesta. Samalla
kriitikko kuitenkin ajautuu ottamaan kannan, jossa hianen on perusteltava ihmismielten olevan

toiminnaltaan perusteellisesti keskenéén erilaisia.
2.2.3 Valittu viitekehys

Edellisten etiikan teorioiden tarkastelun pohjalta tutkielman pédasialliseksi eettiseksi
viitekehykseksi valitaan sdéntoutilitarismi. Kyseisen etiikan teorian kéytto tutkielmassa
perustellaan sddntoutilitarismin periaatteellisuudella, jonka mukaan yhteisid sdént6ja tulee
noudattaa. Saantdutilitarismissa sddnndt pystytddn perustelemaan niiden tuottamalla hyddylla,
joten kaikkia sitovat sddnnot voidaan oikeuttaa tieteen ja historian kautta kerdtylld empiiriselld
tiedolla. Sddntdutilitarismin avulla myds pystytdén selkeésti osoittamaan, milloin on toimittu
moraalisesti vadrin eli silloin kuin korkeimpaan hy6tyyn johtavia sdantdja on rikottu

(Nathanson, n.d.).

Saantoutilitarismin kritiikiksi on esitetty sama ongelmatilanne, jota on myos esitetty
velvollisuusetiikkaa vastaan. Jos olemme esimerkiksi yhteisesti sopineet, ettd valehtelu on
moraalisesti vairin ja johtaneet valehtelun kieltévin yleispitevin sddnnon, tdma voi joissain
tilanteissa johtaa pienempéédn hy6tyyn tai suurempaan haittaan. Klassinen esimerkki on
tilanne, jossa murhanhimoinen henkil6 tiedustelee vainoamansa henkilon piilopaikkaa. Jos
olemme sitoutuneet pidéttdytymaan valehtelusta kaikissa tilanteissa, olemme myds
velvoitettuja paljastamaan vainotun henkilon piilopaikan huolimatta siitd mahdollisesti
seuraavasta fyysisestd vahingosta vainotulle henkil6lle. Vasta-argumentti télle kritiikille voi
taas olla huomautus siitd, miten se itseasiassa kohdistuu “’valehtelu on aina vaarin”-sdantoon,
eikd varsinaisesti itse sddntoutilitarismiin etiikan teoriana. Sddntdutilitarismissa valehtelua
koskettava sdéntd voidaan nimittdin muotoilla tavalla, joka edellisen esimerkin kaltaisissa

poikkeustilanteissa ohjaa pienemmin pahan valitsemiseen. (Nathanson, n.d.)

Séédntoutilitarismi ei ole kuitenkaan vapaa muusta utilitarismia vastaan osoitetusta kritiikista,
kuten epdoikeudenmukaisuudesta, jota suurempaan hyotyyn vetoamalla voidaan oikeuttaa.
Linsimaisessa arvomaailmassa ihmisarvo on ainutlaatuisessa asemassa, jonka Kant esitti
kaytannossd olevan ihmisten kohtelua myds pddmaérind itsessdén pelkkien vélineiden sijaan
(Feldman, 1978, s. 120). Kantin kategorisen imperatiivin ihmiskeskeisyyden takia,

tutkielmassa varaudutaan peilaamaan sidintdutilitarismista johdettua paatelmaa myds
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kantilaisiin periaatteisiin ennen lopullisia johtopédétoksid. Tamé koskettaa erityisesti tapauksia,
jossa sdantoutilitarismista johdettu padtelma voi jddda tuntumaan moraalisesti

epdintuitiiviselta tai muuten ihmisarvoa loukkaavalta.

Kantin velvollisuusetiikkaa tai Puhtaan jdirjen kritiikkid (1781) koskeva kritiikki ei asetu
tutkielman eettisen viitekehyksen puitteissa ongelmaksi, silld tutkielman eettisessa
arvioinnissa lainataan ainoastaan Kantin kategorisen imperatiivin periaatetta. Vaikka Kant on
sitoutunut nikemykseen, ettd hyvé tahto on ainoa asia, jota tulisi pitdd ehdoitta hyvana
(McCormick, n.d.), tutkielman eettisen viitekehyksen ei tarvitse tdhén sitoutua. Kantin
kategorisen imperatiivin ensimméinen muotoilu hahmottelee periaatteen, jonka avulla
ihmisilld on edellytykset luoda yleispatevid sdént6ja johdonmukaisesti. Kategorisen
imperatiivin toinen muotoilu puolestaan tarjoaa yleisen periaatteen olla alentamatta
thmisarvoa pelkdn materiaalisen arvon tasolle. Tutkielmassa edetdén nikemykselld, ettid
Kantin kategorisen imperatiivin periaatteet ovat irrotettavissa ja sovellettavissa ilman

sitoutumista Kantin epistemologisiin nikemyksiin.

Tutkielman hahmottelema eettinen viitekehys voidaan esittdd muistuttavan hieman
oikeudenmukaista seurausetiikkaa, jonka James H. Moor (1999) esittdd soveltuvan
tietotekniikkaa ja tietolitkennettd koskeviin kdytantoihin. Oikeudenmukaisen seurausetiikan
Moor maédrittelee etiikan teoriaksi, joka ensisijaisesti tarkastelee kdytantdjen
oikeudenmukaisuutta ja sitten keskittyy tarkastelemaan toimintavaihtoehtojen hyotyja (Moor,

1999).

Oikeudenmukaisuuden toteutuminen léhtee litkkeelle periaatteesta, jonka mukaan ihmisten
perusoikeuksia on edistettdvi ja varjeltava. Ndihin perusoikeuksiin luetaan mm. ihmisen
oikeus elamédn, onnellisuuteen ja autonomiaan. Toinen oikeudenmukaisuutta takaava periaate
esitetddin olevan puolueettomuuden periaate. Tétda Moor nimittdd “sokeaksi oikeudeksi”,
tilanteeksi, jossa etukiteen peitetdén kaikki tieto, joka voisi vaikuttaa padtokseen. Talld
viitataan tietoihin siitd, ettd kuka voisi hyotya tai kérsid kyseisestd padtoksesti. Kyseisessa
periaatteessa voidaan havaita aatteellista samankaltaisuutta Rawlsin “tietiméattomyyden

verho” -késitteen kanssa. (Moor, 1999.)

Moor esittdd johtopéddtoksen, ettd etiikan teoria, joka ensin ottaa huomioon ihmisten
perusoikeuksia varjelevan oikeudenmukaisuuden, oikeuden puolueettomuuden ja lopuksi
seurausetiikan korostamat seuraukset kuten hyddyt, soveltuu tietotekniikkaa koskevien

kaytintdjen madrittaimiselle (Moor, 1999). Teemme my0s havainnon, ettd myds Moor pédtyy
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tietotekniikkaa koskevassa etiikassaan eettiseen pluralismiin yhdistiessddn eri etitkan
teorioiden normeja keskendin luodakseen uuden etiikan teorian, jota hin kutsuu

oikeudenmukaiseksi seurausetiikaksi.

Samankaltaisuudestaan huolimatta tutkielman viitekehys eroaa edelld esitetysta
oikeudenmukaisesta seurausetiikasta. Siind missd Moor korostaa Rawlsin ajatuksia ja ndiden
yhdistdmisté seurausetiikkaan, tutkielman viitekehys keskittyy suurinta hydtyé tuottaviin
sdantdihin, joiden eettisyyttd arvioidaan myos Kantin kategorisen imperatiivin avulla. Vaikka
kantilainen velvollisuusetiikka ja seurausetiikan teoriat ovat usein asetettu toisiaan vastaan
(Moor, 1999), tutkielma pyrkii hyddyntdméén niitd keskendin, toisiaan tdydentdvind etiikan
teorioina. Sdantoutilitarismi pyrkii muodostamaan yleisid sdéntdjd, jotka johtavat suurimpaan
hyotyyn ja Kantin kategorinen imperatiivi pyrkii muodostamaan yleisid sdéntdja, jotka eivat

kohtele ihmisié pelkéstidn vélineind, vaan myos padmaérina.

Yhteistd niille on moraalisesti oikeiden, yleisten sddntdjen muodostaminen. Tutkielman
eettisen viitekehyksen valinnan taustalla on toive ennen kaikkea eettinen jérjestelma, jonka
paitokset voidaan jossain médrin perustaa empiriaan eli mitattavaan tai tilastoitavaan tietoon.
Tekojen seuraukset kuten niiden hyodyt ovat usein konkreettisia, eivitkd pelkéstdin
hypoteettisia. Tatd empiriaa samanaikaisesti tasapainottaa kantilaiset periaatteet, joiden

toivotaan torjuvan johtopéitokset, jotka koetaan olevan moraalisesti epdintuitiivisia.
2.3 Eskapismi

Eskapismilla yleisesti viitataan pyrkimykseen paeta todellisuutta ja tosielimén ongelmia.
Merriam-Webster madrittelee eskapismin olevan ”ithmismielen tavanomainen suuntautuminen
puhtaasti mielikuvitukselliseen toimintaan tai vithteeseen pakokeinona todellisuudesta tai
rutiineista” (Merriam-Webster, n.d.). Kyseinen médritelma huomataan kuitenkin olevan hyvin
laaja-alainen, silld se soveltuu moniin vapaa-ajan aktiviteetteihin kuten kirjojen lukemiseen,
elokuvien katseluun, pelaamiseen, musiikkiin ja urheiluun, siind missd myds péihteiden

kayttoon (Stenseng ym. 2023).

Edellisten aktiviteettien vililld on kuitenkin kiistimaétti eroja: rentoutumista arjen stressisté
musiikin tai luontodénien avulla on kohtuutonta asettaa samaan kategoriaan kuin tosieldmén
ongelmien pakoilu huumausaineiden tai pdihteiden liikakulutuksen avulla. Pdivaunetkin
voidaan nidhdd pakokeinona stressistd ja tosieldméstd, mutta uni on myds valttdmatonta

normaalille aivotoiminnalle. Aivot tarvitsevat virikkeitd, jonka takia viihde voidaan ndhda
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olevan jopa vilttdimétontd ihmisten mielenterveydelle. Virikkeet ovat havaittu olevan niin
perusteellisia ihmismielelle, ettd virikkeiden ja aistikokemusten riistdmistd on sovellettu jopa
kidutusmenetelména. Téstd esimerkki on valkoinen huone, jossa uhrilta riistetddan
mahdollisuus moninaisiin aistikokemuksiin kuten vareihin, d4niin, erilaisten pintojen
tuntemiseen ja sosiaaliseen kanssakéymiseen. Ndiden riistiminen on havaittu johtavan mm.

uhrin identiteetin musertumiseen ja hallusinaatioihin (Maiti & Sarvand, 2023).

Edelliset havainnot tulevat osoittaneeksi, ettd laaja-alaisesti mééritelty eskapismi voidaan
perustella olevan myds hyvéksi mielenterveydelle. Tama on saanut jotkut puhumaan
positiivisista ja negatiivisista eskapismin muodoista (Subudhi, Das & Sahu, 2020, Kiihn,
2020, Jouhki ym. 2022, Stenseng ym. 2023) ja jotkut taas tarkemmin rajaamaan eskapismin
madritelmédnsi aihealueen mukaan (Liao ym. 2022, Jouhki ym. 2022). Eskapismin keskiossa
on kuitenkin pyrkimys rakentaa kokemusta omasta olemassaolostaan tosimaailman sijasta

mielikuvitukseen tai aistillisesti pdihteiden ja huumausaineiden synnyttimédn kokemukseen.

Eskapismin ongelmallisuus titen ndyttdytyisi olevan kuvitteelliset kokemukset tosimaailman
kokemusten kustannuksella: tiedostettua tai tiedostamatonta pyrkimystd maksimoida
kokemukset kuvitteellisen olemassaolon kanssa ja minimoida kokemukset todellisen
olemassaolon kanssa. Kantilaisen deontologian nédkokulmasta voidaan esittia, etta
kuvitteellisen maailman valitsemista tosimaailman sijaan tulisi vilttda, silld jos tastd
johdettaisiin yleinen sdénto, olisi se yhteiskunnan osalta kestimétonté. Yhteiskunta ei
nimittdin ole jisenistdén itsendinen entiteetti, vaan suoraan sen jdsenten toimintaan
pohjautuva jérjestelma. Jos yhteiskunnan jasenille oletetaan velvollisuutta osallistua
yhteiskuntaan, eskapismi itsessdén, luonteensa takia, vaikuttaisi olevan hankalasti
perusteltavissa. Yksilon harjoittamaa eskapismia ei voida siis oikeuttaa, koska siitd ei voida
johtaa yleispatevid yhteiskunnallista sdéntod. Utilitaristisen seurausetiikan tulokulmasta
eskapismin ongelmallisuus voidaan taas esittdd kumpuavan yksinomaan sen ongelmallisista
seurauksista: toiminta, jossa osallistuminen yhteiskuntaan syrjdytetddn ajanvietolla
kuvitteellisessa maailmassa, véistimittd vaikuttaa tosimaailmassa ylldpidettdvain

yhteiskuntaan.

Monien vapaa-ajan aktiviteettien harrastus ei edellytd tosimaailman kokemusten minimointia,
vaan ne tulisi ndhdd enemmankin tdydentévin niitd. Néin viihteelld, urheilulla ja taiteella voi
olla opetuksellinen, reflektiivinen ja terve vaikutus tosieldmén kokemiseen ja ymmartdmiseen.

Kyseiset virikkeet ja aktiviteetit auttavat meitd kokemaan todellisuutta, eikd harhautumaan
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siitd. Téten tutkielmassa eskapismi madritellddn toiminnaksi, jossa keinotekoisesti ja

tavanomaisesti pyritddn minimoimaan tai valttimiin kokemusta tosimaailmasta.

Edellisen mééritelmén toivotaan rajaavan mm. musiikki, luonnossa litkkuminen ja urheilu
pois eskapismin maéritelmastd, koska ndmé aktiviteetit voidaan katsoa tdydentdvan
kokemusta tosielamaésta kuten omista fyysisistd kyvyistd, kehityksestd, ymmaérryksestd ja
luonnollisista aistillisista kokemuksista kuten dénistd, vireistd ja tuoksuista. Eskapismin
madritelma sen sijaan sisdltdd mm. kirjallisuuden, elokuvien ja pelien jatkuvan ja
pakonomaisen kulutuksen, jonka pyrkimyksena on muovata kokemusta omasta
olemassaolosta. Maéritelma myos kattaa aistien manipulaation péihteilld ja huumausaineilla,
joilla pyritddn muovata kokemusta tunnetiloista ja todellisuudesta. Mééritelma taten mukailee
APA:n (American Psychological Association) kuvausta eskapismista, jonka mukaan
eskapismi on taipumus paeta tosimaailmasta fantasiamaailman turvaan ja mukavuuteen”

(American Psychological Association, 2018).
2.4 Eskapismin arviointi ilmiona

Eskapismin eettistd arviointia l&hdetdén tarkastelemaan dialektiikan avulla, tarkoittaen, ettd
johtopddtds 1lmidn eettisyydestd johdetaan sille esitettyjen hyotyjen ja haittojen
vuoropuhelusta. Sdéntdutilitarismin periaatteisiin vedoten, eskapismin eettisyys maéritelldan
sen pohjalta, ettd tuottaako suurimman hyddyn eskapismin viheneminen vai sen
lisddntyminen. Jos eskapismin viheneminen katsotaan tuottavan suurempaa hyotya kuin muut
vaihtoehdot, tulisi yhteiskunnan sitoutua periaatteisiin, jotka eivit johda tai rohkaise
eskapismiin. Jos palveluntarjoajat tai valmistajat tistd huolimatta tuottaisivat palveluita tai
tuotteita, jotka rikkovat ndité periaatteita, voidaan heidin toimintansa esittdd olevan eettisesti
ongelmallista tai suorastaan epdeettistd. Tama tuomio perustuisi sithen, ettd tutkielman
eettisestd viitekehyksestd johdetut sddnndt ovat suunniteltu johtavan suurimpaan hyvéaén.
Téssd tapauksessa ndma olisivat sddntdjd, jotka olisivat muotoiltu johtavan eskapismin
vihenemiseen tai yksinkertaisesti sithen, ettd ne eivit rohkaisisi eskapismiin. Jos eskapismin
hyodyt ylittdvét sen haitat tai eskapismin torjuntatoimet paatyvét tuomaan vihemmaén hyotyéd
kuin passiivisuus tai eskapismiin rohkaisevat periaatteet, ei eskapismiin kohdistuvat

vastatoimet ole sddntdutilitarismin pohjalta oikeutettuja.

Seuraavaksi tarkastellaan kirjallisuudesta tunnistettuja haittoja ja hyotyja eskapismille.
Lopuksi nditd tunnistettuja hyotyjd ja haittoja arvioidaan méérillisesti ja laadullisesti, jonka

pohjalta tutkielma perustelee oletuksensa eskapismin eettisyydesti tutkielmaan valitun
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eettisen viitekehyksen kriteerein. Arvion tarkoituksena on perustella kriittinen tulokulma
myds digitaalisten palvelujen muodossa ilmenevéén eskapismiin, jota myohemmin
tutkielmassa siirrytdin arvioimaan kirjallisuuskatsauksen ja kyselytutkimuksen havaintojen

pohjalta.
2.4.1 Hyodyt

Eskapismin hyddyksi voidaan pddasiallisesti esittdd sen synnyttima hyva olo (Subudhi, Das &
Sahu, 2020). Se tarjoaa my0s mahdollisuuden irtautua tosieldman ongelmista ja stressista
(Subudhi, Das & Sahu, 2020), jonka takia eskapismista on esitetty seuraavan myos
terveydellistd hyotyd. Stressin ja ahdistuksen haittavaikutukset fyysisessé terveydessa ja
mielenterveydessd ovat moninaisia: kognitiiviset héiriot ja immuunijirjestelmén hairiot
(Yaribeygi ym. 2017), alentunut hedelmallisyys ja libido (American Psychological
Association, 2023), ikddntyminen ja negatiivinen vaikutus elinién odotteeseen (Epel &
Lithgow, 2014) ja monet mielenterveydelliset héiriét (Schneiderman, Ironson & Siegel,
2005). Néiden lisdksi stressin on tutkittu lisddvén paihteidenkéyttod, uniongelmia ja

syOmishdiriotd (Schneiderman, Ironson & Siegel, 2005).

Edellisten tutkimusten pohjalta on aiheellista esittdd, ettd tehokkaita keinoja lievittdd stressia
ei tulisi sivuuttaa. Jos on olemassa keinoja lievittdd stressid ja ahdistusta, joista ei atheudu
suoraa yhteiskunnallista haittaa, voidaan utilitarismin ndkdkulmasta perustella olevan
moraalisesti oikein hyodyntda niitd keinoja stressin ja ahdistuksen haittavaikutuksien
minimoimiseksi. Edellisten havaintojen pohjalta voidaan esittda, ettd eskapismin hyotyihin
lukeutuu sen tuottama helpotus stressiin. Tdmén liséksi oikeissa mittasuhteissa eskapismin
voidaan esittdd tasapainottavan elamad; tassé tilanteessa eskapismi paityisi tdydentdméén,
eikd heikentdmiin suoriutumista arkipdivan velvollisuuksista (Stenseng, Rise & Kraft, 2012,

Subudhi, Das & Sahu, 2020).

Eskapismin hyddyiksi on myds esitetty siitd seuraava luovuus ja oppiminen. Kokemukset
fantasiamaailmoista voivat lisdtd ymmarrystd tavalla, joka heijastuu hyGtyna tai innovaatioina
tosimaailmassa. Iranilaisessa tutkimuksessa (2023) tima rinnastetaan itsensd laajentamiseen,

jolla psykologiassa viitataan tapaan laajentaa omaa késitystd uusien kokemusten kautta:

Eskapismin tarkoitus on olla vélineellistd [...] se tarjoaa tauon
pysahtyneisyydestd, mahdollisuuden tutkia tuntematonta ja mahdollisuuden
seurata mielikuvitusta. Jokapdiviisessd eldmédssd ihmiset kohtaavat usein
vaatimuksia itsensé laajentamisesta; esimerkiksi tyopaikalla tyontekijoiden
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odotetaan sopeutuvan, mutta myos kehittyvian, muuttuvan ja ajattelevan laatikon
ulkopuolella. (Nooripour ym. 2023.)

Eskapismin hyddyt voidaan tiivistdi stressin helpotukseen, hyvdin oloon ja sen mahdolliseen
positiiviseen vaikutukseen luovassa oppimisessa. On huomioitava, ettd hyvéa olo on kattava
kasite; sithen lukeutuu rentoutuminen, helpotus, vithtyminen ja nautinto. Hyvaa oloa ei voida
pelkistdd ainoastaan yltdkylldiseen hedonismiin, silld sithen lukeutuu my®ds tervetta ja

normaalia eldmai maarittavat tunnetilat.

Mutta oikeuttavatko ndma hyddyt eskapismin haittavaikutukset? Myos eskapismin
positiivisten vaikutusten pitkdaikaisuus nostaa esiin kysymyksen sen hyotyjen laadusta.

Feldman toteaa utilitarismin korostaman hyddyn laadullisesta painotuksesta seuraavasti:

Utilitarismin mukaan ainoat moraalisesti merkittavit seikat liittyvit sithen, kuinka
paljon ja millaista nautintoa ja tuskaa teko ja sen vaihtoehdot aiheuttaisivat. Maéra
yksin ei ole normatiivisen aseman lopullinen ratkaisija. Laatu on myds
merkityksellistd. (Feldman, 1978, s. 35.)

Lopuksi tulisi huomioida miellyttdvyyden ja hyvin olon tunteen mahdollinen varjopuoli:
”Koska eskapismin suorana seurauksena usein syntyy lammin, tdyttymysté tuova tai autuas
kokemus, joka saa unohtamaan itsensa toteuttamisen tuoman ahdistuksen, on varsin
mahdollista, ettd eskapismi kehittdi ja yllapitia riippuvuutta monissa sen muodoissa.” (Jouhki

& Oksanen, 2022.)
2.4.2 Haitat

Eskapismin haittoja on tutkittu mm. tarkastelemalla sen suhdetta riippuvuuksien
kehittymiseen. Vuoden 2022 eskapismin ja riippuvuuksien suhdetta tutkineen tutkimuksen
mukaan: “eskapismilla on johdonmukainen yhteys péihteiden kayttoon ja on erityisen
voimakas ennustaja alkoholinkulutukselle” ja “eskapismi voi toimia
riippuvuuskéyttdytymisen juurisyynd, lisddjidna ja vahvistajana.” (Jouhki & Oksanen, 2022.)
Tama havainto nostaa esiin eskapismista séteilevit haitat henkisen hyvinvoinnin lisdksi my0s

fyysisessd hyvinvoinnissa.

Eskapismin haittavaikutuksiin on esitetty lukeutuvan niiden suhde ihmisten
elaménhallinnallisiin ja sosiaalisiin ongelmiin. Tutkimustuloksiin nojautuen on esitetty, etta
suoratoistopalveluiden eskapistisen kulutuksen ja heikomman itsesdételykyvyn vililla olisi
suhde (Kiihn, 2020). Lisdksi timi haitallinen vastuita véltteleva kayttdytyminen

verkkomediapohjaisen eskapismin yhteydessa on esitetty haittaavan ihmisten mielenterveytta
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ja itsesddtelykykyé (Kiihn, 2020, Kiraly ym. 2023). Ongelmallisen kulutuksen ja eskapismin
suhde tunnistetaan my0s toisessa tutkimuksessa, jossa eskapismi tunnistettiin vahvaksi
ennustajaksi ongelmalliselle verkkopelaamiselle (Jouhki ym. 2022). Muualla kirjallisuudessa
mennéén vield askel pidemmalle esittimalla, ettd digitaalinen eskapismi tuo mukanaan mm.

stressid, masennusta ja ahdistusta (Subudhi, Das & Sahu, 2020).

Vastaavanlaista suhdetta vaikuttaisi ilmenevin myds ajanhallinnallisten ongelmien kanssa.
Vastuita vilttelevin kayttdytymismallin kanssa ilmenee usein myds ongelmat ajanhallinnassa,
jotka kédytanndssd péadtyvit haittaamaan suorituskykya opinnoissa tai tdissa. Ajanhallinnalliset
ongelmat ovat my0s yhteydessa riippuvuuksiin kuten suoratoistopalvelujen sisdllon
maratonkatseluun, verkkopeliriippuvuuteen ja someriippuvuuteen (Gabbiadini ym. 2021).
Koska ajanhallinnalliset ongelmat ovat yhteydessa riippuvuuksiin, voidaan my0s
ajanhallinnallisten ongelmien ja eskapismin vilille esittdd suhdetta. Tété esitysté tukisi
aikaisempi kirjallisuus, jossa ajanhallinnallisia ongelmia synnyttdvin verkkopeliriippuvuuden
taustalla oleviin motivaatioihin on luettu eskapistisen kéytos. (Kuss & Griffiths, 2012, Jouhki
ym. 2022.) Eskapismin on my0s tutkittu ilmenevén riippuvuuksien kehittymisen yhteydessé:
“eskapistiset motiivit kdytokselle vaikuttaisivat ennustavan riippuvuutta” (Jouhki & Oksanen,
2022) ja “eskapismi voi toimia motiivina tai riippuvuutta aiheuttavien kdyttaytymisen
vahvistajana." (Jouhki & Oksanen, 2022), jonka voi esittdé johtavan pdédtelmaén, ettd
eskapistinen kdytds myotivaikuttaa riippuvuuksien kehitykseen, jotka osaltaan my6hemmin

synnyttivit ajanhallinnallisia ongelmia.

Eskapismin on esitetty johtavan myds epérealististen mielikuvien muodostamiseen. Tésti
toimii esimerkkind havainnot, jossa puutteellinen sosiaalinen eldma korreloi liiallisen
julkihenkildiden ihailun kanssa. Vuoden 2005 tutkimuksen mukaan sosiaalisesta eldmésti
puuttuvat merkitykselliset thmissuhteet voivat johtaa liialliseen julkihenkilihin
paneutumiseen, joka on tapa rakentaa identiteettii tai kokea tidyttymystd. (Houran, Navik &
Zerrusen, 2005.) Tdma osaltaan johtaa epidrealistiseen ymmarrykseen eldmaésté ja
thmissuhteista. Vuoden 2022 tutkimus tukee kyseisté esitysti lisddmailla, ettd sosiaalisen
median yleistyminen loi thmisille alustan todellisuudesta véddristyneen kuvan esittdmiselle
itsestddn (Jouhki ym. 2022). Edelld mainittu ilmid esitetddn olevan yhteydessd myds
eskapismiin: ”Viestintdympéristomme kehitys viime vuosikymmenind viittaa sithen, ettd
paineet korkeammalle itsetunnolle ja eskapismille ovat lisdéntyneet. Eskapismi ei rajoitu vain
sietdmittomadn itsetietoisuuteen, vaan sithen voi liittyd myos ulkoisia paineita, kuten tyo,

ithmissuhteet, taloudelliset huolenaiheet, muut henkil6kohtaiset ongelmat tai stressid ja
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ahdistusta aiheuttavat epdsuotuisat tapahtumat.” (Jouhki ym. 2022.) Kayttéjien viéristelemét
henkildkuvat sosiaalisessa mediassa voivat puolestaan osallistua itsetunto-ongelmien
muodostamiseen muissa kdyttdjissd, joka osaltaan voi motivoida nditd kayttdjid eskapismiin
tapana késitelld tyytyméattomyyttddn nykyiseen eldmintilanteeseensa (Montag ym. 2019,

Subudhi, Das & Sahu, 2020, Jouhki ym. 2022).

Edelld mainitut ulkoiset paineet johtavat eskapismiin, joka petollisesti pddtyy vain
pahentamaan ongelmia. Eskapistinen kdytosmalli, jossa tosieldmin ongelmia paetaan
Internettiin, sovelluksiin ja peleihin, katsotaan muuttuvan haitalliseksi, kun tdimdn mukainen
kayttdytyminen jatkuu ja voimistuu, alkaen vahingoittamaan yksilon muita eldmén osa-
alueita. (Melodia, Canale & Griffiths, 2022.) Eskapismin synnyttdma vahinko voidaan havaita
henkilokohtaisessa-, sosiaalisessa- ja uraclaméssd (Subudhi, Das & Sahu, 2020). Vuoden
2021 tutkimus tuo esiin, ettd eskapismi voi ilmetd median liikakulutuksena, jota voidaan
ymmartii katsojien identifioitumisella mediassa esiintyvien hahmojen kanssa. Lisdksi tima
median litkakulutus on tutkittu liittyvén suurempaan yksindisyyden tunteeseen. (Gabbiadini
ym. 2021.) Tamai osoittaisi, ettd eskapismin ja yksindisyydestd seuraavan eristdytymisen
vililld on yhteys. Edellinen paitelmi muotoillaan tutkimuksessa seuraavasti: “Esitimme, etté
digitaalisten suoratoistopalvelujen viihdyttdvédn luonteen ja helpon saatavuuden
mahdollistama liikakatselu mahdollistaa yksindisille ihmisille tyydytyksen eskapismin
tarpeelle, toimien selviytymismekanismina sosiaalisten siteiden puutteen korvaamiseksi,

identifioitumalla kuvitteellisen hahmon kanssa.” (Gabbiadini ym. 2021.)

Toisin sanoen, eskapismin on esitetty lisddvin sosiaalista eristdytymistd, tuoden ndin
vahinkoa yksildiden sosiaaliseen eldmédin (Gabbiadini ym. 2021). Eristdytyminen ilmiéna
johtaa puolestaan uusiin yhteiskunnallisiin haittailmidihin kuten mielenterveysongelmiin
(Novotney, 2020), tyottomyyteen (Morrish, Mujica-Mota & Medina-Lara, 2022) ja jopa
itsetuhoisuuteen (Calati ym. 2019). Jatkuva eskapismi titen vaikuttaisi vievédn ihmisia

eldmaéntilanteisiin, jotka ovat perustavanlaatuisesti vahingollisia hyvinvoinnille.

Eskapismi voidaan ndhdé olevan itsehoitokeino, mutta ei parannuskeino syvempaan
ongelmaan (Jouhki ym. 2022, Kirdly ym. 2023). Vaikka eskapismi valittaisiinkin ndhda
toimivana hoitokeinona, voidaan se silti ndhda haitallisena sen synnyttiméan noidankehén
takia. Pettymys tosielimaésti johtaa eskapismiin, tdyttymyksen etsimiseen sosiaalisesta
mediasta ja julkihenkilGistéd, joka osaltaan johtaa epdrealistisen mielikuvien muodostamiseen.

Kun ndmé mielikuvat eivit vastaa todellisuutta, johtaa tdima jdlleen eskapismiin: etsiméén
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vastaavuutta odotuksiin fantasiamaailmasta tosimaailman sijaan. Tdmé noidankeha ei
ainoastaan johtaisi vairistyneisiin odotuksiin, vaan my®os vahinkoon yksilon sosiaalisessa

eldmassa ja eldminhallinnassa.

COVID-19-pandemia-ajan verkkokéyttdytymistd koskeva tutkimus toteaa eskapismista
seuraavasti: “Eskapistiset keinot katsotaan 1dhinnd tarjoavan hetkellistd helpotusta pysyvén
hyvinvoinnin sijaan, ja se voi johtaa liiallisesta kiyttdytymisestd johtuviin lisiongelmiin”
(Jouhki ym. 2022). Edellinen paitelma tukisi ndkemysti siité, ettd eskapismi on
ongelmallinen tapa menetelld tosielimén ongelmien kanssa, koska sen tuomasta hetkellisesta
helpotuksesta huolimatta, se padtyy pahentamaan ongelmia tai vihintddn harhautumaan

kestdvistd ratkaisuista.

Olemassa olevaan tutkimukseen perustuen voidaan esittdd, ettd eskapismin haittavaikutuksiin
on luettavissa vastuiden vélttely, madaltunut tehokkuus, ajanhallinnalliset ongelmat,
riippuvuuksien muodostuminen, mielenterveysongelmat, ongelmat fyysisessé terveydessa,
epérealistiset odotukset, itsetunto-ongelmat ja ihmissuhdeongelmat. Tdmaén lisdksi eskapismi
voidaan katsoa itsedén ruokkivaksi ilmidksi. Eskapismi voi johtaa ongelmiin, jotka
rohkaisevat entisestddn etsimiin tayttymysta tilapdisestd mielihyvésti tosimaailman

ongelmien kohtaamisen ja ratkaisemisen sijaan.
2.4.3 Arvio eskapismin eettisyydesta

Edellisen kirjallisuuden pohjalta eskapismin esitetyt hyddyt ja haitat voidaan asettaa
rinnakkain utilitaristista arviointia varten (taulukko 1). Eskapismin hyd6tyjé eriteltiin kolme
kappaletta ja haittoja kahdeksan kappaletta. Maarillisesti eskapismista pystytién eritteleméédn
enemman haittoja kuin hydtyjé, joten utilitarismin ndkokulmasta voidaan esittdd, ettd

eskapismin kolme hydtyé ei oikeuta sen kahdeksaa haittaa.

Kuten Feldman (1978, s. 35) totesi, hydtyjen méaérén lisdksi myos niiden laatu merkitsee.
Hetkellistd hyotyé kuten hyvéa oloa ei voida laadullisesti rinnastaa esimerkiksi tosieldmén
velvollisuuksien laiminlyontiin tai vahingollisten riippuvuuksien kehittymiseen. Esimerkiksi
vaikka alkoholin nauttimisesta seuraa hyvén olon tunnetta, tima ei oikeuta alkoholin
litkakulutusta tydajalla, tydtehokkuuden, tydturvallisuuden, ajanhallinnan ja velvollisuuksien

laiminlydnnin kustannuksella.

Edellinen esimerkki tuo esiin kaksi keskeistd eroa eskapismin esitettyjen hydtyjen ja haittojen

valilla. Stressinlievitys ja hyvéa olo ovat hetkellisid hyotyjd, jotka kohdistuvat vain yhteen
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henkil66n. Luova kehitys ja oppiminen ovat puolestaan pitkdaikaisia hydtyjd, mutta nekin
padasiassa hyodyttavit vain yhtd henkil6a, ellei kyseisen henkilon luovasta kehityksesti

kumpuavat innovaatiot pdddy myohemmin hyodyttiméén yhteiskuntaa laajemmin.

Kun tarkastellaan eskapismista tunnistettuja haittoja, monet ndista heijastuvat yksilon lisiaksi
myo6s hdnen ymparistoonsd. Ajanhallinnalliset ongelmat, madaltanut tehokkuus ja
velvollisuuksien laiminlyonti eivit ainoastaan haittaa yksilon urakehitystd, mutta heijastuvat
my0s yksilon tyoymparistoon negatiivisesti. Yksilon laiminlyonnit ja heikkoudet vaikuttavat
my6s muuhun yhteisdon, joka on keskeistd, kun tekojen eettisyyttd arvioidaan utilitarismin
nikokulmasta. Vastaavasti sosiaalinen eristdytyminen ja riippuvuuksien kehittyminen ovat
laadullisesti hyvin vahingollisia itse yksilolle, mutta kasvavana yhteiskunnallisena ilmiona
sen haitallisuus voimistuu entisestdédn. Yleistyvit mielenterveydelliset ongelmat, heikentynyt
sosiaalinen kanssakdyminen ja huonompi kansanterveys nostaa yhteiskunnan menoeria,
vihentdd yhteiskunnallista hyvinvointia ja voi lisdtd yhteiskunnallisia ongelmia kuten

rikollisuutta (Kéllmen ym. 2023).

Jos oletetaan, ettd totuuteen pyrkiminen on itsessdén moraalisesti tavoiteltavaa, ovat
vadristyneet odotukset tosieldmasti, sosiaalisessa mediassa vadristetty henkilokuva ja
taipumus paeta tosieldmén ongelmia niiden kohtaamisen sijaan toimintaa, jota tulisi valttaa.
Jos puhutaan Kantin lailla moraalisesta vilttiméattomyydestd, voidaan harhakuvien luominen
ja itsepetos esittdd olevan moraalisesti védrin, silld se on toimintaa yleisid lakeja vastaan.
Vaikka kantilaisen etiikan teorian voidaan sanoa asettavan enemmaén painoarvoa ihmisyydelle
itsessddn, Kant ei kuitenkaan argumentoinut hyvédn olon maksimoimisen puolesta. Kant
vaikuttaisi ottavan pdinvastaisen kannan, silld hin méadrittelee hyvén tahdon olevan ihmisen
kyky toimia jérkiperusteisten periaatteiden mukaisesti, jotka ovat henkilokohtaisista haluista

riippumattomia (Kannisto, 2014, Johnson & Cureton, 2022).

Huomioiden eskapismin esitettyjen hyotyjen ja haittojen méaérélliset ja laadulliset erot,
tutkielma etenee oletuksella, ettd eskapismi voidaan esittdd eettisesti ongelmallisena. Olettaen,
ettd kirjallisuudessa eskapismille osoitetut hyodyt ja haitat ovat totuudenmukaisia, teemme
havainnon, ettd eskapismin esitetyt haitat ylittdvét sen esitetyt hyddyt. Koska ndmé tunnistetut
haitat my0s vaikuttavat laajemmin yhteiskuntaan, on mahdollista esittdi, ettd eskapismia ei

voida oikeuttaa utilitarismin ndkokulmasta.

Koska eskapismia rohkaiseva tai eskapismista piittaamaton lainsdddantd edesauttaa ndiden

haittojen ilmenemistd, moraalisesti oikeaa toimintaa olisi luoda yhteiskunnallisia sdéntg;a,
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joilla pystytddn valttdiméan nama haittavaikutukset yksildissa ja yhteisossd. Tédhdn perustuen

tutkielmassa on perusteet esittdd, ettd eskapismi ei ole oikeutettua séddntdutilitarismin pohjalta.

Vastaavasti myos Kantin kategorisen imperatiivin ensimmaéisen muotoilun nédkokulmasta,

todellisuuden pakoilu ei ole toimintaa, josta voisi muodostaa yleispatevad saantod. Nailla

paételmilld oikeutetaan tutkielman eettisen viitekehyksen rajoissa muodostettu ndkemys, ettd

tutkielman médrittelemésta eskapismista eli toiminnasta, jossa keinotekoisesti ja

tavanomaisesti pyritiin minimoimaan tai vilttdimaan kokemusta tosimaailmasta, ei voida

johtaa yhteiskunnallista sddnt6d, jonka takia myOnteisyyttd tai vélinpitimattomyytta

eskapistiseen toimintaan ei voida my0skién pitdé eettisesti oikeutettuna.

Taulukko 1 - Yhteenveto eskapismin esitetyista hyodyista ja haitoista

Eskapismin esitetyt hyodyt

Eskapismin esitetyt haitat

Stressinlievitys (Subudhi, Das &
Sahu, 2020) ja tasta seuraava
terveydellinen hyoty.

Hyva olo ja nautinto (Subudhi,
Das & Sahu, 2020).

Luova kehitys ja oppiminen
(Nooripour ym. 2023).

Ajanhallinnalliset ongelmat (Kuss & Griffiths, 2012, Kiihn,
2020, Jouhki ym. 2022)

Tosielaman velvollisuuksien laiminlyonti (Kuss & Giriffiths,
2012, Subudhi, Das & Sahu, 2020, Kiraly ym. 2023).

Madaltunut tehokkuus (Kuss & Griffiths, 2012).

Sosiaalinen eristdytyminen (Kuss & Griffiths, 2012, Gabbiadini,
ym. 2021) ja tésta seuraavat yhteiskunnalliset ja
mielenterveydelliset haittavaikutukset (Subudhi, Das & Sahu,
2020).

Riippuvuuksien kehittyminen (Jouhki & Oksanen, 2022) ja
tasta seuraava haitta fyysisessa terveydessa ja
mielenterveydessa (Kuss & Griffiths, 2012, Kiihn, 2020).

Vaaristynyt kuva todellisuudesta (Houran, Navik & Zerrusen,
2005).

Vaaristyneet henkildkuvat ja itsetunto-ongelmat (Montag ym.
2019, Subudhi, Das & Sahu, 2020, Jouhki ym. 2022).

Ongelmien ratkaisemista laiminlyéva luonne (Jouhki ym. 2022,
Kiraly ym. 2023).
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3 Digitaalinen eskapismi

Digitaalisessa teknologiassa on eettisesti tarkasteltavana aihealueena omat erikoispiirteensa.
Ensinnékin teknologian kehitys ilmenee lukuisissa eri ominaisuuksissa kuten
kaytettdvyydessad, kattavuudessa, vuorovaikuttavuudessa ja laadussa. Innostus kehittda uutta
teknologiaa on mahdollisesti johtanut sen kehitystd. Ndin uutuuden tunne ja
sidosryhmédkohtainen hyoty ovat myos mahdollisesti asettuneet etusijalle, samalla asettaen
teknologian muotoilun eettisyyden arvioinnin toissijaiseksi. Lisdksi voidaan nostaa esiin
tietotekniikan erikoispiirre, joka on esitetty olevan mahdottomuus ennalta ndhdé niitd lukuisia
muuttuvia tekijoité tietoteknisten laitteiden kehittyessd (Moor, 1999). Digitaalisen
teknologian eettiseen kehittdmiseen on 1dhivuosina heritty erityisesti Euroopassa mm.
tekodlyn osalta. Euroopan unionin pyrkimys on “lisétéd tutkimusta ja teollista kapasiteettia

samalla kun varmistetaan turvallisuus ja perusoikeudet” (Euroopan komissio, 2024).

Kolmanneksi erikoispiirteeksi voidaan nostaa esiin se, etté tietotekniikan kehitys ja
tietojenkasittelytieteessd harjoitettava tutkimus kohdistuu padasiallisesti artefakteihin, eiké
suoraan thmisiin siind missd humanistiset tieteet. Téstd huolimatta digitalisaation edetessi
yhteistd kosketuspintaa niilld tieteenaloilla on enemmaén mitd aiemmin: siind missé soveltava
etitkka ladketieteessd on keskittynyt kokeellisten tutkimusten inhimillisyyteen, vastaavasti
tietojenkaisittelytieteen tutkimuksissa henkil6tietojen yksityisyytta ja turvallisuutta on
huomioitu yhi tunnollisemmin. Edellisen havainnon pohjalta voidaan esittdi, ettd digitaalisen
teknologian kehittdminen on ihmiskeskeisempdd mitd monet luonnontieteet ja timén takia

my0s eettisesti tarkasteltavana tieteenalana keskeinen.

Jos oletetaan edellisen luvun johtopéétds todeksi eskapismin eettisyydestd, on tutkittava, ettd
mitd implikaatioita tdlld on teknologian kehityksen ja digitaalisten palveluiden yleistymisen
kanssa. Kirjallisuudessa digitaalista eskapismia on kuvailtu verkkopelien ja sovellusten
yleistymisen myo6té kehittyneeksi eskapismin muodoksi, jossa on kyse pakenemisesta
virtuaaliseen maailmaan kuten sosiaaliseen mediaan tai videopeleihin tosimaailmaan
keskittymisen kustannuksella (Subudhi, Das & Sahu, 2020, Trufanova, 2021, Kiraly ym.
2023). Tatd on esitetty usein motivoivan pyrkimys saada helpotusta epadmiellyttavésta
tosieldmain tilanteesta (Subudhi, Das & Sahu, 2020). Eskapismi itsessddn ei ole uusi ilmid,
mutta menetelmait paeta todellisuudesta ovat moninaistuneet ja tehostuneet teknologian
kehityksen myd6téd (Uslu, 2022). Késite digitaalisesta eskapismista vastaa myos aikaisemmassa

luvussa esiin nostettuja havaintoja, jotka tukevat ndkemysti eskapismin ja digitaalisten
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palveluiden liikakulutuksen viélilld olevasta suhteesta. Tdmén luvun tarkoitus on tutkia tété
suhdetta kirjallisuuskatsauksen muodossa erilaisten teknologioiden ja digitaalisten
palveluiden asiayhteydessd. Lopuksi kirjallisuuspohjaisia havaintoja tarkastellaan tutkielman
eettisen viitekehyksen rajoissa keskittymaélld niiden toimintoihin ja piirteisiin, jotka
rohkaisevat tai mahdollistavat eskapismia; jatkuvaa ja pakonomaista kiytosté, jossa
tosimaailman kokemuksia korvataan kuvitteellisilla, mutta mukavuutta, harhautusta ja turvaa

tuovilla kokemuksilla.
3.1 Sosiaalinen media

Sosiaalisen median mahdollistama eskapismi voidaan esittdd pohjautuvan sen
koukuttavuuteen. Tétd mahdollistavat algoritmit, jotka pyrkivdt maksimoimaan katseluajan
hyddyntéen erilaisia toimintoja. A/goritmi on yksinkertaisesti jirjestyksellinen, tietyn méérin
vaiheita sisdltdvd kuvaus, jonka avulla voidaan ratkaista jokin ongelma (Merriam-Webster,

n.d.).

Kun puhutaan sosiaalisen median algoritmeista, viitataan kdytdnndsséd sosiaalisen median
alustojen toimintatapaan. Yksityisten yritysten tavoite myds sosiaalisen median alustojen
tapauksessa on maksimoida digitaalisten palvelujensa menestys, johon lukeutuu niiden
katseluaika (Benrimoh, Chheda & Margolese, 2022, Khan & Lin, 2023). Mitd enemmén
kayttdjat viettdvat aikaa palvelussa, sitd isomman saavuttavuuden palvelu voi tarjota
asiakkaidensa mainoksille: ”Sosiaalisen median verkostot ovat ilmaisia kayttdd, niiden
litketoimintamalli keskittyy kéyttdjien sitoutumisen lisddmiseen mainostulojen
kasvattamiseksi. Tdmé on huolestuttavaa, silld sosiaalisen median passiivisen kdyton (esim.
uutisten tai sivuston esittdmén sisdllon selaaminen sitoutumisen lisddmiseksi) on joidenkin
tutkimusten mukaan havaittu olevan yhteydessé heikentyneeseen hyvinvointiin.” (Benrimoh,

Chheda & Margolese, 2022.)

Tamai luo kannusteen yritykselle kehittdd algoritmiaan tavalla, joka maksimoi kéyttdjien
viettdman ajan palvelussa: "Huomioekonomiassa videoiden katseluun tarkoitetut sovellukset
kayttavat muotoilumekanismeja kuten automaattista toiston kdynnistymistd, jotka
hyodyntivat psykologisia haavoittuvuuksia maksimoidakseen katseluaikaa. Seurauksena

monet ithmiset kokevat menettivinsid kontrollin sovellustensa kdytostd.” (Lukoff ym. 2021.)

Algoritmien kehittdminen voidaan kuitenkin esittdd hyodyttavan myos kayttédjid, koska

kayttdjien pidemmain katseluajan voi tulkita kertovan alustan viihdyttdvyydestd, joka



27

puolestaan kertoo palvelun hyvésti kdyttokokemuksesta. Esimerkkejé sosiaalisen median
koukuttavuutta lisddvistd toiminnallisuuksista ovat videoehdotukset ja videoiden
automaattinen toisto (Lukoff, 2021). Madaltamalla kynnysta kulutuksen jatkamiselle
kayttdjan valitseman siséllon jalkeen mahdollistetaan se, ettd kdyttdjan katseluaika pitenee.
Néamaé toiminnot mahdollistavat eskapismia: kdyttdjdn ei tarvitse nihdé vaivaa sisillon
kuluttamisen jatkamiselle. Kyseinen muotoilu muuttaa kéyttdjan ja palvelun suhdetta, koska
nyt kdyttdjan on aktiivisesti valittava sisdllon kulutuksen keskeyttdminen. Kirjallisuudessa

automaattisen toiston on esitetty lisddvén alustojen immersiivisyyttd seuraavasti:

Loputtomasti alaspdin selaamalla kéyttdja uppoutuu yhid enemmaén (ehka
motorisella tasolla nikeméén selaamisen leikkisiksi toiminnaksi), mutta ei tule
luonnolliseen pysidhdykseen, jossa hin saattaa helposti harkita uudelleen
lopettamista tai alustan vaihtamista. Loputon selaaminen tehostuu, koska kéyttdja
16ytad aika ajoin jotain palkitsevaa (esim. hauska tai mielenkiintoinen video) [...]
Tamén prosessin myo6td katsojat uppoutuvat yhd enemmain, miké vaikeuttaa
katsomisen lopettamista. (Montag ym. 2019.)

Edellisen lisdksi tutkimuksessa tunnistetaan muita sosiaalisen median alustoilla
hyodynnettdvid psykologisia mekanismeja kuten omistusvaikutus, sosiaalinen paine, kéyttdjan
mielenkiinnonkohteita vastaavan sisdllon suosittelu ja Zeigarnik-efekti, jolla viitataan
havaintoon, ettd ihmiset muistavat keskenerdiset tehtidvit paremmin kuin valmiit tehtévit
(Montag ym. 2019). Edelliset mekanismit tekevét sosiaalisen median alustasta psykologisesti
koukuttavamman lisddmalld sen palkitsevuutta ja tunnearvoa, mutta myds luomalla tilanteita,
joissa kayttédjiin kohdistetaan painostusta seurata sosiaalista statusta ja vuorovaikutusta
koskevia yhteiskunnallisia normeja. Tdmé toimisi perustana sille, miksi sosiaalisen median
riippuvuuden taustalla on esitetty olevan perimmainen tarve tulla huomioiduksi ja kokea

yhteenkuuluvuuden tunnetta (Khan & Lin, 2023).

Psykologisten mekanismien hyodyntdmistéd digitaalisten palvelujen muotoilussa voidaan pitda
eettisesti ongelmallisena, jos niiden tiedetéén olevan yhteydessi riippuvuuksien
kehittymiseen. Esimerkiksi ilmoituksien sosiaalisessa mediassa saaduista seuraajista,
tykkayksistd ja kommenteista on osoitettu vapauttavan kehossa dopamiinia, joka lisdd
riippuvuutta palvelun kdyttoon. (Burhan & Moradzadeh, 2020, Khan & Lin, 2023.)
Sosiaalisen median ongelmallista litkakulutusta on tutkimusten edetessd alettu kutsumaan
sosiaalisen median riippuvuudeksi, joka on madritelty pakonomaiseksi sosiaalisen median
kaytoksi, joka merkittidvasti héiritsee kéyttdjien ihmissuhteita, tyoskentelyé, opintoja ja

terveyttd (Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022). Sosiaalisen median riippuvuuden on kuitenkin
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esitetty eroavan muista riippuvuuksista, koska sillé ei tiedetd olevan suoria fysiologisia tai
taloudellisia seurauksia, jonka takia se ole my0skédéin diagnosoitavissa (Cheng, Ebrahimi &
Luk, 2022, Khan & Lin, 2023). Téstd huolimatta sosiaalisen median riippuvuuteen liittyy
riippuvuuksille ominaiset haittavaikutukset kuten negatiivinen vaikutus elimén eri osa-

alueille, vaikeus kéyton lopettamiselle ja tarve vieroitukselle (Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022).

Aikaisempien tutkimusten pohjalta on esitetty, ettd sosiaalisen median korkean kulutuksen ja
mielenterveysongelmien kuten masennuksen vililld on yhteys (Subudhi, Das & Sahu, 2020,
Azem ym. 2023). Toisissa tutkimuksissa (2020) on puolestaan tuotu esiin, ettd sosiaalisen
median kdyttdajalla ja masennuksen tai ahdistuneisuuden kehitysmuutoksilla ei voida sanoa
olevan yhteyttd. Ndiden tutkimustulosten mukaan pitempi aika sosiaalisessa mediassa ei ollut
yhteydessd mielenterveysongelmien kehitykseen kahdeksan vuoden mittausajanjaksolla, kun
sitd tarkasteltiin yksil6tasolla. (Coyne ym. 2020.) Néiden tutkimustulosten poikkeavuudet
tuovat esiin tirkedn yksityiskohdan: ajankdyttd digitaalisissa palveluissa ei vilttaméatta
suoraan ennusta mielenterveysongelmia, vaan enemménkin se motivaatio ja tapa, milld aikaa

vietetddn digitaalisten palveluiden parissa.

Néyttoajan liséksi on huomioitava mitd néiltd naytoiltd kulutetaan. Erddn tutkimuksen
mukaan sosiaalisen median ongelmakayttd padasiallisesti nousee eskapistisesta kulutuksesta
kuten live-striimien seuraamisesta ja kommentoimisesta, jotka tuottavat korkeamman
osallisuuden tunteen katsojille (Kircaburun & Griffiths, 2019). Tutkimustuloksen pohjalta on
mahdollista tehdi esitys, ettd tietyt toiminnallisuudet digitaalisissa palveluissa johtavat
eskapistiseen sisdllonkulutukseen enemmain kuin jotkin toiset toiminallisuudet. Tdmén
yleinen tiedostaminen olisi puolestaan olennainen ldhtokohta digitaalisten palveluiden

eettisemmalle muotoilulle.

Tutkielmassa tuotiin aikaisemmin esiin sosiaalisen median osallisuus vdéristyneisiin
henkil6kuviin ja nédistd mahdollisesti seuraaviin itsetunto-ongelmiin (Montag ym. 2019,
Subudhi, Das & Sahu, 2020, Jouhki ym. 2022). Sosiaalisen median algoritmien on yleisesti
todettu yksinkertaisesti suosittelevan sisdltod, joka perustuu kuluttajan katseluhistoriaan ja
mielenkiinnonkohteisiin (Montag ym. 2019, Lukoff ym. 2021). Tdma voidaan esittda
kehittyvin noidankehéksi: luonteeltaan koukuttava siséltd tunnistetaan algoritmissa kuluttajan
mielenkiinnonkohteeksi, joka johtaa sithen, ettd vastaavanlaista sisdltod esitetddn lisdd
jatkossa ja ndin luoden johdattelevat olosuhteet koukuttavan sisidllon valitsemiselle.

Edelliseen noidankehéén on aikaisemmissa tutkimuksissa tarjottu parannusehdotus, joka
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ehdottaa, ettd sisdltod suosittelevien jarjestelmien tulisi pyrkid “heijastamaan kayttédjien

pyrkimyksid, eikd vahvistamaan heidén nykyistd kayttdytymistdnsd” (Lukoff ym. 2021).

Edellinen algoritmien piirre on esitetty johtavan radikalisoitumiseen ja kaikukammioiden
muodostumiseen (Burton, 2023, Shaw, 2023), joka on kuitenkin esitetty joidenkin alustojen
kuten YouTuben kohdalla olevan johtopdatoksena liioiteltu (Ledwich & Zaitsev, 2020).
Media Matters for America, Yhdysvalloissa toimiva ja poliittisesti vasemmalle kallistuva
jarjesto esitti omien tutkimustensa pohjalta, ettd TikTokin algoritmi edesauttaa
adrioikeistolaista radikalisoitumista (Little ym. 2021). Koska tieto sosiaalisen median
algoritmien rakenteesta ei ole avoimesti saatavilla ja olemassa olevat tutkimukset esittidvit
eridvid johtopaatoksii, tulisi toistaiseksi keskittyd jatkamaan tutkimusta ndiden algoritmien
piirteistd. Jos kuitenkin oletetaan, ettd suosittujen sosiaalisen median alustojen algoritmit
todella edesauttavat yksildiden radikalisoitumista, muodostuu tésti yhteiskunnallisesti
laajempi turvallisuusongelma ja timéan kautta myds digitaalisen palvelun muotoilua

koskettava eettinen ongelma.

Sosiaalisen median yhteiskunnallisia haittavaikutuksia ei tarvitse kuitenkaan jaada vain
spekuloimaan. Tdméa on nimittdin my0s aikaisemmassa kirjallisuudessa esiin nostettu huomio:
johdannossa mainittua Suomen PISA-tulosten romahdusta selitettiin mm. nuorten sosiaalisen
median korkeasta kulutuksesta seuranneella madaltuneella keskittymiskyvylla (Kelhd, 2023).
Yleistyvé trendi yksiloiden heikentyneestd keskittymiskyvystd voidaan esittdd muodostuvan
yhteiskunnalliseksi ongelmaksi, koska yhteiskunnan jasenten heikompi oppiminen ja
suorituskyky séteilee yhteiskunnallisen menestyksen eri mittareihin, kuten talouteen,
koulutukseen ja hyvinvointiin. Velvollisuuksista alisuoriutuminen tai niiden laiminlyonti
laajempana yhteiskunnallisena ilmioné voidaan esittdd heikentdvén elaménlaatua

yhteiskunnallisesti ja kilpailukykyé kansainvilisesti.

Havainnot edellisestd tutkimuskirjallisuudesta voidaan esittdd muodostuvan ongelmalliseksi
tutkielman eettisen viitekehyksen pohjalta. Hetkellinen dopamiinista saatava mielihyva
yksilolle ei ole oikeuta tdsti seuraavia haittavaikutuksia yksilolle tapauksissa, jossa tima
johtaa riippuvuuden kehittymiseen. Koukuttavien mekanismien voidaan esittdd myds luovan
olosuhteita, jotka vaikuttavat yksilon autonomiseen toimintaan (Lukoff ym. 2021, Khan &
Lin, 2023). Lisdksi sosiaalisen median algoritmit voivat noidankehdmaéisesti ohjata siséltoa,

joka lisdd eskapismia ja edistdd vadristyneitd odotuksia todellisuudesta.
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Toinen yhteiskunnallisesti huomioitava ilmid on parasosiaalisten suhteiden muodostuminen.
Parasosiaalisella kdytokselld viitataan yksisuuntaisten sosiaalisten suhteiden rakentamiseen
julkisuuden henkildiden kanssa (Gleason, Theran & Newberg, 2017). Parasosiaalisia suhteita
voidaan havaita kehittyvén sosiaalisessa mediassa seuraajien ja sosiaalisen median
vaikuttajien vilille (Reinikainen, 2020), joiden on myos tutkittu kasvaneen sosiaalisen median
alustojen kuten YouTuben kulutuksen kasvun kanssa: "lisdéntynyt altistuminen YouTubelle
johtaa lisdéntyneisiin parasosiaalisiin suhteisiin siten, ettd yksilot, jotka raportoivat
korkeammista YouTuben kulutustasoista, raportoivat korkeammista parasosiaalisista suhteista
YouTube-persoonaan.” (Kurtin ym. 2018). My0s aikaisempi tutkimus vaikuttaisi esittdvin
sosiaalisen median suuremmalla kulutuksella ja parasosiaalisten suhteiden kehitykselld olevan

yhteys (Kurtin ym. 2018).

Parasosiaalisten suhteiden haittavaikutuksiksi voidaan esittdd mahdolliset sosiaaliset ongelmat
kuten tosieldmén sosiaalisten suhteiden laiminlyonti sekd seuraajien vairistyneet odotukset
todellisuudesta heidén vertaillessa itseddn sosiaalisen median vaikuttajiin (Jouhki ym. 2022).
Parasosiaalisten suhteiden hyddyksi sosiaalisessa mediassa voidaan esittdd nautinto, joka
syntyy muiden seuraajien kanssa vuorovaikuttamisesta. Erdéin sosiaalisia suoratoistopalveluja
koskettavan tutkimuksen mukaan: ”suurin osa aktiivisen chattaamisen nautinnosta on itse
asiassa riippumatonta katsellun ldahetyksen sisdllostd” (Briindl, Christian & Hess, 2017), joka
vaikuttaisi osoittavan, ettd parasosiaalinen suhde sisédllontuottajaan luo myos
molemminpuolisia vuorovaikutuksia seuraajien kesken. Reaaliaikaisten live-ldhetysten
asiayhteydessi havaittiin, ettd seuraajien aktiivisen vuorovaikutuksen nautinnollisuutta
selittdd my0s seuraajien yhteinen kokemus ja yhteisvaikutus (Briindl, Christian & Hess,

2017).

Jos psykologisten mekanismien hyddyntdminen sosiaalisen median alustojen toiminnassa
voidaan osoittaa lisddvén parasosiaalisuutta pdivittdisten vuorovaikutusten kustannuksella
sekd sosiaalisen median riippuvuuksien kehittymistd laajemmin, ei tdimd ole oikeutettavissa
suurimman yhteiskunnallisen hyddyn ndkokulmasta. Sosiaalisen median riippuvuudella on
kosketuspintaa eskapismin kanssa, silld se luo olosuhteet tunnepohjaisten ja sosiaalisten
tarpeiden tyydyttdmiseen virtuaalisesti tosimaailman kohtaamisten sijasta (Khan & Lin,
2023). Tosimaailman yhteiskunta ei hyddy siitd, ettd sen jdsenet valitsevat eldd heidén
henkildkohtaisessa, parasosiaalisiin suhteisiin rakentuvassa kuvitteellisessa todellisuudessa.
On kuitenkin huomioitava, ettd parasosiaalinen suhde sosiaalisen median vaikuttajaan myos

mahdollistaa molemminpuolista vuorovaikutusta muiden seuraajien kanssa, joka heikentda
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perusteita esitykselle, ettd yksipuolinen suhde sosiaalisen median vaikuttajaan suoraviivaisesti

johtaa yhteiskunnallisesti merkittdvddan epésosiaaliseen kdytokseen.

Tekodlyn kehityksen myo6té digitaalisten palvelujen algoritmien eettisen arvioinnin
merkittdvyys on korostunut (Tsamados ym. 2022). Kun monimutkaisten algoritmien
hyodyntdminen eri kdyttokohteissa yleistyy, tekee tdima vaistaimittd myds ndiden algoritmien
toimintatavoista merkittdvimpia yhteiskunnallisesti. Havainnon voi vastaavasti esittda
koskettavan myos muita algoritmien toimintaan liittyvié eettisid kysymyksid, kuten
kysymysti eskapismiin rohkaisevien mekanismien kdytostd sosiaalisessa mediassa.
Aikaisemman kirjallisuuden pohjalta téitd koskevassa keskustelussa on otettava huomioon
tunnistetut ilmidt liikakulutuksesta ja sen vaikutuksista, parasosiaaliset suhteet, seuraajien
keskindinen vuorovaikutus sekd algoritmien mahdollisesti muodostamat kanavat poliittiseen

radikalisoitumiseen.
3.2 Suoratoistopalvelut

Tutkielmassa suoratoistopalveluilla viitataan musiikkia, d4nikirjoja, elokuvia ja
televisiosarjoja esittidviin palveluntarjoajiin, joihin lukeutuu palvelut kuten Spotify, Bookbeat,
Netflix, Viaplay ja Amazon Prime, joiden tuotesiséllon kuluttaminen tapahtuu tuotetilauksen
kautta. Kirjallisuudessa suoratoistopalvelu on méiritelty teknologiana, joka mahdollistaa
reaaliaikaisen multimedian jakelun verkkoyhteyden vilitykselld (Maniar, 2012). Vaikka
sosiaalisen median alustat kuten YouTube ja Twitch toimivat my0s suoratoistopalveluina,

tutkielmassa néitd palveluntarjoajia ldhestytidin padasiallisesti sosiaalisen median alustoina.

Suoratoistopalvelujen eskapistinen kéytt on kirjallisuudessa havaittu ilmenevian
pédasiallisesti maratonkatseluna ja litkkakulutuksena, joiden on esitetty negatiivisesti
vaikuttavan yksiloiden sosiaaliseen eldmién ja ajanhallintaan (Kiihn, 2020, Subudhi, Das &
Sahu, 2020, Gabbiadini ym. 2021). Suoratoistopalvelut voidaan esittdd olevan rakennettuja
maratonkatseluun, koska timén ominaisuuden voidaan katsoa selittdvén suoratoistopalvelujen
menestysti kilpailussa perinteisen televisio- ja elokuvateollisuuden kanssa. Kirjallisuudessa
Netflixin toimintamallin yleistymistd on kutsuttu “netflixisoitumiseksi" ja "Netflix-efektiksi”,
jolla viitataan yleistyvddn ilmioon, jossa suoratoistopalvelujen toimintamalli kannustaa
kuluttajiaan maratonkatseluun ja kokemuksiensa jakamiseen sosiaalisessa mediassa. (Matrix,

2014.)
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Netflixin kaltaiset suoratoistopalvelut, jotka julkaisevat kokonaisia tuotantokausia yhdelld
kertaa ja mahdollistavat jaksojen kulutuksen ilman keskeytyksié, ovat esitetty muuttaneen
kuluttajien odotuksia ja tottumuksia elokuvien ja televisiosarjojen katselusta (Matrix, 2014).
Tamin on osoitettu johtaneen myds kulttuurillisten asenteiden muutoksiin: “maratonkatselu ei
ole ainoastaan kannustettua vaan myos oletusarvoinen kulutustapa" (Matrix, 2014) ja
”Netflixin nousu on radikaalisti muuttanut katsojien odotuksia television katsomisesta, silld se
pystyy tarjoamaan heille ainutlaatuisen mainosvapaan katselukokemuksen ja saumattoman
jaksojen tarjonnan” (Su, 2023). Kirjallisuuden pohjalta voidaan esittdd, ettd edelld kuvatulla
suoratoistopalvelujen liiketoimintamallilla on mahdollisesti vaikutusta myos
suoratoistopalvelujen eskapistiseen kulutukseen niiden hyodyntdmien toiminnallisuuksien

takia.

Netflixin katsojille on saattanut tulla tutuksi ilmoitus, joka tiedustelee kayttdjilta, ettd
katseleeko hén edelleen sarjaa? Netflixin tietokeskuksen mukaan kyseinen ilmoitus tulee
kolmen keskeyttiméattdmén jakson tai 90 minuutin keskeyttdméttomén katselun jélkeen. Syy
kyseiselle ilmoitukselle Netflixin mukaan on mm. sddstdd asiakkaiden Internet-datan kayttoa
(Netflix Help Center, n.d.). On mahdollista esittdi, ettd kyseiselle toiminnolle on olemassa
my0s digitaalisen palvelun muotoilun eettisyyttd koskettava kiyttdkohde: ilmoitus voi toimia
katsojalle interventiona, joka keskeyttdd eskapistisen maratonkatselun, jota myos

kirjallisuudessa suoratoistopalveluille on annettu kehitysehdotukseksi (Kiihn, 2020).

Mahdollisia ratkaisuja eskapistiseen maratonkatseluun voidaan 16ytdd jo pelkdstidin
tarkastelemalla muita suoratoistopalveluja. Kulutusta voidaan nimittdin rajoittaa
tuntirajoituksilla. A4nikirjapalveluissa kuten Bookbeatissa tdrmétiin esimerkiksi
litketoimintamalliin, jossa kuluttaja paédsee késiksi tuotevalikoimaan valitsemalla kolmesta
tilauspakettivaihtoehdosta, joista jokaiseen on liitetty kuukausittainen tuntirajoitus. Mita
enemmaén asiakas maksaa, sitd enemmain kuuntelutunteja kuukaudessa tilauspakettiin kuuluu
(BookBeat AB, 2024). Jos vastaavanlainen liiketoimintamalli toteutettaisiin myds elokuvia ja
televisiosarjoja esittdvissd suoratoistopalveluissa, voidaan timén katsoa tarjoavan vélittomén
ratkaisun litkakulutukseen. Muutos kuitenkin ohjaisi elokuvia ja televisiosarjoja tarjoavien
suoratoistopalveluiden liiketoimintamallia pdinvastaiseen suuntaan, joka on aikaisemmin
nimenomaan keskittynyt tarjoamaan saumattoman tarjonnan ja keskeyttdméttomén
katselukokemuksen (Su, 2023). Jotta yritykset pystyttdisiin vakuuttamaan heille
kilpailukykyisen liitketoimintamallin hylkddmisesta litkakulutuksen hillitsemiseksi, tulisi

suoratoistopalvelujen litkakulutuksen haittavaikutuksista olla vahvaa ndytt64d, jonka jialkeen
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on myos kyettivé osoittamaan, ettd miten tdmin liiketoimintamallin haitat ylittdvit sen

hyodyt.

Tamén takia on myos tutkittava, ettd mitd hyotyd suoratoistopalvelujen runsaasta kulutuksesta
voi olla. Erddssa televisiosarjoihin keskittyvissi, eskapismin pedagogisia tarkoitusperid
tarkastelevassa filosofisessa analyysissa esitettiin eskapismissa olevan joskus kyse
utopistisesta unelmoinnista, joka osaltaan voi kylvédd siemenen todelliselle yhteiskunnalliselle
muutokselle: muutos pitdé pystyd kuvittelemaan, ennen kuin sitd voidaan l&hted toteuttamaan
(Hallander, 2021). Suositun viihteen kuten televisiosarjojen kuluttamisen ja kommentoimisen
esitetddn vaikuttavan yhteison ndkemyksiin. Nykyisen yhteiskuntatilanteen analysointi
peilaamalla sitd kuvitteelliseen maailmaan, voidaan nihda tapana kasitelld ja ymmartaa
tosimaailmaa ja sen ongelmia. T4lld on perusteltu sitd ndkemystd, jossa elokuviin ja
televisiosarjoihin pohjautuva eskapismi ndhddén pedagogisena mahdollisuutena. Jos
eskapismi voi olla utopistista unelmointia, on mahdollista esittdi, ettd se my0s edesauttaa

paremman tulevaisuuden rakentamista. (Hallander, 2021.)

Voidaan huomata, ettd miten edellinen ndkemys pitdi sisédllddn oletuksen
suoratoistopalvelujen tehokkuudesta vaikuttaa poliittisten ajatusten levidmiseen. TAméa on
ajatus, jota on toiveikkaasti ilmaistu myos muualla kirjallisuudessa. Netflixin monipuolisen
tarjonnan on esitetty edesauttavan muiden kulttuurien ymmaértdmistd sekd toimivan tydkaluna

suvaitsevamman ja rauhanomaisemman kulttuurin rakentamisessa. (Alkhayat, 2023.)

Tiivistetysti voidaan todeta, ettd suoratoistopalvelujen on esitetty positiivisesti palvelevan
yhteiskunnallisessa vaikuttamisessa parantamalla kuluttajien tietoisuutta maailmasta,
erilaisista arvoista sekd tarjoamalla alustan utopistiseen unelmointiin. Suoratoistopalvelujen
yleinen liitketoimintamalli, jonka mukana katselukokemuksien jakaminen sosiaalisessa
mediassa on yleistynyt, voidaan sanoa myds edesauttaneen ajatuksien levidmistd
yhteiskunnassa. Edelliset hyddyt eivit kuitenkaan suoraan ota kantaa litkakulutukseen, joka
vaikuttaisi jddneen vidhdiselle huomiolle maratonkatselun yleistymisen ja normalisoinnin
seurauksena. Suoratoistopalveluissa ilmenevin digitaalisen eskapismin haittavaikutuksia
tuotiin esiin edelld kisitellyssa kirjallisuudessa, mutta kysymys tdhén liittyvésta
palveluntarjoajien eettisestd vastuusta riippuu siitd, ettd missd maéirin suoratoistopalvelut
todellisuudessa rohkaisevat tai johtavat eskapismiin ja missé tilanteissa kuluttaja on itse

vastuussa kohtuullisesta kulutuksesta.
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3.3 Videopelit

Videopelien kiehtovuus on esitetty kumpuavan niiden kyvysté tayttdd psykologisia tarpeita
kuten mm. eskapismia, kilpailuhenkisyyttd, itsensd kehittdmista ja virkistdytymistd (Subudhi,
Das & Sahu, 2020, Kaya ym. 2023). Esitystd videopelien eskapistisesta kulutuksesta tukisi
myds tutkimustulokset, joiden mukaan eskapismilla olisi yhteys ongelmallisen
verkkopelaamisen, masennuksen ja sosiaalisen ahdistuneisuuden kanssa. (Melodia, Canale &
Griffiths, 2022). Pelien muodossa ilmenevén eskapismin on esitetty mahdollisesti
huonontavan psyykkista tilaa my06s entisestdén: ”On mahdollista, ettd ne yksil6t, joilla on jo
alhainen itsetunto, pelaavat verkkopelejé tapana véltelld todellisia uhkia itselleen ja timé
vilttelyn muoto johtaa heikompaan henkiseen terveyteen.” (Goh, Jones & Copello, 2019.)
Tamaén lisdksi peliaikojen pidentymisen on esitetty liittyvdn huonompaan psyykkiseen
hyvinvointiin ja titd suhdetta selittivén eskapismi (Goh, Jones & Copello, 2019). Téssi
tapauksessa matalampi psyykkinen hyvinvointi johtaa yksil6itd eskapistiseen toimintaan, joka
ilmenee pitkdaikaisen pelaamisen muodossa. Eskapismi olisi tdssi tapauksessa enemmaénkin
huonomman psyykkisen hyvinvoinnin seuraus kuin sen aiheuttaja. Eskapismi on kuitenkin
vastavuoroisesti esitetty olevan myds aiheuttaja ja vahvistaja litkakulutukselle tai
riippuvaisuudelle, josta osaltaan seuraa huonompaa psyykkistd hyvinvointia (Goh, Jones &

Copello, 2019, Jouhki & Oksanen, 2022).

Eskapismilla on tutkittu myds olevan vahva yhteys litkakédyttdytymisen kuten liiallisen
pelaamiseen ja Internetin kdyton kanssa (Jouhki ym. 2022). Edelliset havainnot vaikuttaisivat
tukevan nidkemystd, jonka mukaan korkeampi eskapismi korreloi huonomman psyykkisen
hyvinvoinnin tai ongelmallisen litkakéyttdytymisen kanssa. World Health Organization
(WHO) on my®s sisdllyttanyt peliriippuvuuden “riippuvuuskiyttdytymisen aiheuttamien
hiirididen” alle ICD-11-luokituksessaan, joka tarjoaa kansainvilisen tavan keskustella,
seurata ja raportoida sairauksia ja hiirioitd (World Health Organization, n.d.).
Peliriippuvuuden tarkka luokitus ICD-11:6C50 tarkoittaa, ettd peliriippuvuus on luokiteltu
kliinisesti merkittdviksi, ahdistukseen tai henkil6kohtaisiin toimintoihin liittyvaksi
oireyhtymaksi, joka kehittyy toistuvien ja palkitsevien kdyttdytymismallien seurauksena

(World Health Organization, 2024).

Yhdessé pelaamista koskevassa tutkimuksessa nousee esiin ongelmallisen pelaamisen
kohtalainen yhteys dissosiaatioon, jolla viitataan mm. normaalin tajunnan, havainnon ja

kaytoksen hairioon tai katkokseen (Guglielmucci ym. 2019). Dissosiaatiota pelaamisen
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kontekstissa kuvaillaan seuraavasti: ”Dissosiatiivisten kokemusten kehittyminen
ongelmallisessa pelaamisessa voi joskus edustaa prosessia, jossa virtuaalinen maailma, jota
kdytetddn nautinnon ja rentoutumisen ldhteend, voi muuttua paikaksi, jossa yksilo voi
uppoutua pakenemaan henkilokohtaisista ja vuorovaikutuksellisista epdvarmuuksista, elamén
vaikeuksista, traumallisista kokemuksista, negatiivisista tunteista jne.” (Guglielmucci ym.
2019.) Liiallisesta pelaamisesta voidaan edellisen esityksen pohjalta katsoa muodostuvan

dissosiatiivinen toimintamalli kohdata tosieldmén ongelmia.

Peleistd on tunnistettu myds muita dissosiaatiota voimistavia piirteitd kuten palkitsevuus
(Guglielmucci ym. 2019). Saavutuksilla peleissd kompensoidaan tosieldmén saavutuksien
puutetta, joka vahvistaa pelaajan itsetuntoa ja vallantunnetta. Ndma tunteet eivét perustu
saavutuksiin tosieldmaissd, jonka takia sen on esitetty edistdvén dissosiaatiota. (Guglielmucci
ym. 2019.) Tutkimus esittda liiallisen pelimaailmaan uppoutumisen juurisyiksi

késittelemattomait traumaattiset kokemukset (Guglielmucci ym. 2019).

Havainto traumaattisten kokemusten késittelysti voidaan palauttaa aikaisempaan
keskusteluun eskapismin tunnistetuista hyddyistd ja haitoista. On nimittdin mahdollista
esittdd, ettd tilanteissa, jossa yhteiskunnan jirjestimét mielenterveyspalvelut ovat
ylikuormittuneita eikd ammattilaisten vastaanotolle ei ole valitontd padsya, on yksilo- ja
yhteiskuntatasolla suurempi hyoty késitelld nditd mielenterveysongelmia edes jollain tavalla.
Tilanteissa, joissa paras vaihtoehto ei ole valittavissa, on valittava toiseksi paras vaihtoehto,
joka téssd tapauksessa olisi hoitaa traumasta johtuvaa epdmukavuutta pakenemalla sitd
videopelimaailmaan. Edelld kuvatussa poikkeustilanteessa teko olisi perusteltu
tekoutilitaristisesta ndkokulmasta, koska se johtaa tuossa tilanteessa suurempaan hydtyyn kuin

muut vaihtoehdot.

Kun viitettd tarkastellaan sdintoutilitaristisesta nikokulmasta, voidaan paityé vastakkaiseen
nidkemykseen. Jos traumaattisten kokemusten kisittely pelimaailmapohjaisen eskapismin
avulla ei pitkélla tdhtdimelld johda yksildiden mielenterveydelle suurimpaan hyotyyn, ei tista
perustellusti voida johtaa sdéntoutilitarismin periaatteilla oikeutettua yhteiskunnallista
sadntdd. Esimerkki vaikuttaisi toimivan argumenttina sdéntoutilitarismia vastaan, jos nima
joustamattomat sadnnot eivét kykene tilannekohtaisesti saavuttamaan suurinta
mielenterveydellistd hyotyé yksilolle eri tilanteissa. Sdéntoutilitarismiin perustavaa ndkemysti

voidaan kuitenkin puolustaa lisddmalld sdénto, joka mahdollistaa vaihtoehtoisen
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toimintamallin eli ns. poikkeussdédnnon yhteiskunnan mielenterveyspalveluiden ollessa

ylikuormittuneita.

Videopelien tutkittuja hyotyjd on myds tarkasteltava niitd koskettavan eskapismin eettisessd
arvioinnissa. Tulkinnat pelaamisen todellisista hyddyistd ovat kirjallisuudessa kuitenkin
moninaisia. World Economic Forumin artikkelissa (2022) nostettiin esiin tutkimustulokset,
joiden mukaan videopelien pelaamisella oli havaittu olleen positiivinen vaikutus
havainnointiin liittyviin padtoksentekotaitoihin (World Economic Forum, 2022). Havaintojen
pohjalta videopelaamista ehdotettiin tyokaluna péaatdksentekoa koskevaan oppimiseen
(Varela, 2022). Tutkimuksessa, jossa keskityttiin kartoittamaan pelaajien itseraportoituja
hyotyja pelaamisesta, nousi esiin kehitys englannin kielitaidossa, tiimitydtaidoissa ja
strategisessa osaamisessa, joiden pelaajat uskoivat hyddyttineen heitd myds arkielimassi
(Mozelius ym. 2015). Pelien vaikutusta my6s motoristen kykyjen kehittymiseen on tutkittu.
Vuoden 2015 tutkimuksessa, jossa tutkittiin lasten motoristen kykyjen kehittdmista
viikoittaisella Nintendo Wii-pelikonsolin pelaamisella ei havaittu, ettd kuusi viikkoa kestinyt
pelaajien ruumiillista aktiviteettia vaativa pelaaminen olisi havaittavasti johtanut heidén

motoristen kykyjensi kehittymiseen. (Barnett ym. 2015.)

Videopelien muodossa ilmenevin eskapismin hy6tyjen laajuus ja laatu on my6s huomioitava.
Videopelit ovat tuotteita, joita valmistetaan taloudellista voittoa tavoitellen. Kirjallisuudessa

on tuotu esiin, ettd miten pelien koukuttavuus on tarkoituksellista pelien suunnittelussa:

Tulojen maksimoimiseksi yritykset pyrkivit luomaan pelejéd, jotka ovat
mukaansatempaavia ja sdilyttavit pitkddn mahdollisimman monta pelaajaa.
Jatkuvan pelaamisen varmistamiseksi kehittdjit kdyttavat
pelisuunnitteluelementtejd, jotka perustuvat psykologisiin mekanismeihin [...]
tarkoittaen, ettd videopeleilld on useita rakenteellisia ominaisuuksia, jotka tekevat
niistd 'koukuttavia' tavalla, ettd haavoittuvaiset yksilot voivat kehittaa
peliriippuvuuden. (Kirdly ym. 2023.)

Motivaatio koukuttavien pelien kehittdmiselle on valmistajille niiden taloudellinen hyéty, jota
on tehostettu esimerkiksi pelien sisdisilld mikro-ostoksilla (Gibson ym. 2023). Vuoden 2022
tutkimus puolestaan esitti pelien sisdisten mikro-ostoksien ja verkkopeli- ja
uhkapeliriippuvuuksien vililld olevan positiivinen yhteys (Raneri ym. 2022), joka vaikuttaisi
tukevan esitysté haitallisten riippuvuuksien ja pelisuunnittelua koskettavien

muotoiluvalintojen yhteydesta.
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Edelliset havainnot nostavat esiin eettisen arviointitilanteen pelinkehittdjien omakohtaisen
taloudellisen hyddyn ja yhteiskunnallisen miéréllisen hyodyn vililla. Egoistisen
seurausetiikan ndkokulmasta koukuttavien pelien tarkoituksellinen suunnittelu on
hyvéksyttiavad, koska se johtaa suurimpaan hydtyyn pelinkehittijille itselleen, painottaen ndin
koukuttavien pelien laadullista hyotyé yksilokohtaisesti. Utilitaristinen ndkemys puolestaan
keskittyisi enemmain pelien kuluttajiin heijastuvaan koukuttavuutta aiheuttavan muotoilun
haittoihin. Jos tilannetta ldhestyttiisiin kantilaisesta deontologiasta késin, pelinkehittdjien
eettinen vastuu olisi huomioida kuluttajat tavalla, jossa he kohtelevat kuluttajia myos

padmadrind itsessddn eikd pelkdstidn vilineind omakohtaiseen hydtyyn.

Videopelipohjaisen eskapismin eettisessd arvioinnissa on huomioitava videopelaamisen
taloudellinen hyoty valmistajille seké kuluttajien hyoty kielitaitoon, tiimitydskentelytaitoon ja
paitoksentekokykyyn liittyvéssad oppimisessa. Vastaavasti koukuttavien pelien yhteys
ongelmakiyttdytymiseen ja litkapelaamiseen on huomioitava. Yhteiskunnalliset asenteet ovat
havaittu olleen kulttuurien vililld vaihtelevia. Esimerkiksi Aasiassa ilmidihin on suhtauduttu
vakavammin: ”Videopelien pelaaminen on mukaansatempaava ja aikaa vieva vapaa-ajan
aktiviteetti, vanhemmat, kasvattajat ja poliitikot pitdvit pelaamista vakavana uhkana
akateemiselle suoriutumiselle ja siten vaarallisena toimintana, joka voi heikentdd yksilon

uramahdollisuuksia.” (Kirdly ym. 2023.)

Linsimaissa ongelmalliseen pelaamiseen on suhtauduttu enemmaén yksittdistapauksina, johon
yksilot voivat hakea apua resurssiensa mukaan yksityiseltd sektorilla (Kiraly ym. 2023).
Yhteiskunnan eettinen vastuu puuttua videopelien litkakulutuksen muodossa ilmenevééin
digitaaliseen eskapismiin ndyttéisi loppukiddessd médrdytyvin vallitsevan etiikan teorian
pohjalta, johon vaikuttaa my6s kulttuurikohtaiset painotukset ndhda ihmiset yksiloina tai

osana laajempaa yhteisoa.
3.4 VR, AR & metaversumi

Kirjallisuudessa on nostettu esiin eskapismin perimmaisié aiheuttajia, kuten kiireista ja
rutiininomaista nykymaailman eldméntyylid, joka motivoi helpotuksen hakemiseen
vaihtoehtoisesta todellisuudesta (Han, Bergs & Moorhouse, 2022). Toistaiseksi
realistisimman kokemuksen vaihtoehtoisesta todellisuudesta voidaan esittdd mahdollistavan
VR- ja AR-teknologia. VR on lyhenne englanninkielisestd termistd Virtual Reality, joka
viittaa virtuaaliseen todellisuuteen, jossa mm. tietokonegrafiikkaa, niyttoteknologiaa ja

litkketunnistimia hyodynnetiin realistisen simulaation luomiseksi (Abdullah ym. 2023). AR on
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osaltaan lyhenne englanninkielisesté termistd Augmented Reality, joka viittaa lisdttyyn
todellisuuteen, jossa teknologian avulla todellista maailmaa parannetaan lisddmalla sithen
digitaalista sisdltod (Abdullah ym. 2023). Metaversumi voidaan puolestaan maaritella
realistiseksi virtuaalimaailmaksi, jossa hyodynnetdén edelld mainittuja teknologioita
pelaamiseen seki virtuaaliseen tyontekoon ja sosiaaliseen kanssakdymiseen (Benrimoh,

Chheda & Margolese, 2022).

Jotkut virtuaalimaailmat ovat luotu toimimaan virtuaalisena tilana sosiaaliselle
kanssakdymiselle kuten kommunikoinnille ja kaupankdynnille. Ndma virtuaalimaailmat ovat
kategorioitu todellisuuspohjaisiksi virtuaalimaailmoiksi, joiden ensisijainen tarkoitus ei ole
toimia alustana mielikuvituksellisten maailmojen tai hahmojen kokemiseen. (Phillips
Melancon, 2011.) Todellisuuspohjaisia virtuaalimaailmoja ei ole tulkittu ongelmallisena
ilmiona4, silld “on raportoitu tapauksia, joissa psykologisten tai fyysisten syiden vuoksi kotiin
sidotut yksil6t pystyvét vuorovaikuttamaan ja eliméén sosiaalisempaa eldméaa

virtuaalimaailmoissa” (Han, Bergs & Moorhouse, 2022).

Aikaisemmissa tutkimuksissa on esitetty, ettd eskapismihakuiset pelaajat kokevat
pelirealismin takia virtuaalimaailman vastaavan todellisuutta keskivertoa enemmaén.
Pelirealismi on kokemus pelin realistisuudesta, joka perustuu mm. pelin mekaanisiin ja
sosiaalisiin ominaisuuksiin, jotka vastaavat tosimaailman toimintoja kuten kyky
kommunikoida toisten ihmisten kanssa chat-toiminnon avulla. (Kaczmarek & Drazkowski,
2014.) Havainto eskapismin ja pelirealismin suhteesta on merkillepantavaa teknologian ja
digitaalisten palveluiden muotoilussa, jos pelimekaniikalla ja sosiaalisia kanssakdymisid

mahdollistavilla pelitoiminnoilla voidaan havaita yhteys digitaalisen eskapismin kanssa.

Eettistd arviointia varten voi olla aiheellista Phillips-Melanconin (2011) tavoin tehda jaottelu
todellisuuspohjaisten- ja fantasiapohjaisten virtuaaliympéristdjen vélilld, koska aikaisemmin
tutkielmassa tehtiin havainto siité, ettd jotkin eskapismin muodot voivat tdydentdd kokemusta
todellisuudesta sen korvaamisen sijaan. Teknologia on tydkalu: moni ndkee puhelimen
palvelevan arkipdivin kommunikointia, eikd esitd, ettd kyky soittaa puhelimella olisi
ilmentyma tosielamasté syrjayttavastd eskapismista. Muualla kirjallisuudessa nostetaan esiin
kuitenkin se, ettd VR-teknologia voi samanaikaisesti toimia sekd viyldnd eskapismiin etti
hyddyllisend tyokaluna: VR on selvi kuluttajateknologia, joka pystyy tarjoamaan erdénlaista
itsehyviistd pakenemista virtuaalisiin ympdaristoihin, joissa tietyt tosimaailman kokemukset

korvataan sen tarjoamien havaittujen hydtyjen vuoksi.” (Han, Bergs & Moorhouse, 2022).



39

Edelld mainitut hyddyt korostuvat ennen kaikkia todellisuuspohjaisissa virtuaalimaailmoissa,
joiden keskeinen kéyttotarkoitus on mahdollistaa tehokkaampaa virtuaalista vuorovaikutusta.
Phillips-Melanconin (2011) kahtiajako todellisuuspohjaisiin- ja fantasiapohjaisiin
virtuaalimaailmoihin ei kuitenkaan nouse esiin tutkielman maéérittelemén eskapismin
kohdalla, koska molempien virtuaalimaailmojen pohjimmainen kayttotarkoitus on korvata
arkisia toimintoja tosielamén kustannuksella, jonka aikaisemmin tunnistettiin olevan

olennainen piirre eskapistisessa toiminnassa.

Innostusta metaversumin tuomista mahdollisuuksista ja hyodyistd on késitelty kattavasti
kirjallisuudessa. Metaversumin on esitetty olevan “merkittavin keksinto heti Internetin
jélkeen”, jonka on uskottu mullistavan toimistotydskentelyn ja tyoperehdytyksen (Meta,
2023). Joillekin yksildille metaversumi on uskottu helpottavan myds tydeldmén kohtaamisiin
liittyvéa sosiaalista ahdistusta: "Ty6hon saapuminen avatarina, jonka fyysiset reaktiot ovat
rajallisia ja todenndkdisesti kdyttdjan hallitsemia, saattaa vahentdd ahdistusta ja helpottaa
tyopaikalle sopeutumista ahdistuksesta kérsiville henkildille, jotka pelkddvit, ettd heidin

paniikki- tai jannitysoireensa nakyvét julkisesti.” (Benrimoh, Chheda & Margolese, 2022).

Metaversumin on uskottu myos helpottavan terveyspalvelujen saatavuutta: “Metaversumi on
tyokalu, joka voi helpottaa mielenterveyden hoitoa ja jolla on valtava potentiaali tarjota
innovatiivisia ldhestymistapoja mielenterveyshéirididen mittaamiseen, havaitsemiseen ja
hoitamiseen” (Benrimoh, Chheda & Margolese, 2022). Tydeldmén ja viihteen lisdksi
metaversumin vaikutuksen on esitetty koskettavan myds deittailua ja etdsuhteita tarjoamalla
immersiivisen deittailukokemuksen virtuaalimaailmassa. Erddssa kyselytutkimuksessa
metaversumissa tapahtuvasta deittailusta kiinnostuneita oli 68 % miesvastaajista ja 48 %
naisvastaajista. (Chakraborty, Patre & Tiwari, 2023.) MyShemmassé tutkimuksessa ilmenti,
ettd metaversumissa tapahtuvaan deittailuun liittyvét kysymykset koskettivat pddasiassa

kuluttajien tietoturvaa ja yksityisyyttd (Chakraborty, Patre & Tiwari, 2023).

Myo6s metaversumin haittovaikutuksia on késitelty laajasti kirjallisuudessa: metaversumin
kayttoon liittyvien teknologioiden runsas kéyttd on esitetty lisddvan ndkdongelmia ja
yleiskunnon laskemista fyysisten aktiviteettien korvaantuessa virtuaalisilla aktiviteeteilla.
(Bibri & Allam, 2022, Dwivedi ym. 2023). Sen on uskottu my0s lisddvéan yhteiskunnallista
epitasa-arvoa, koska sen nihdaan laajentavan digitaalista kuilua: matalatuloisimmilla ei ole
vilttamattad varaa metaversumin edellyttdméin teknologiaan, joka tulee rajanneeksi heilté

padsyn metaversumiin (Dwivedi ym. 2023, Benjamins, Viiiuela & Alonso, 2023).
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Jos péivittdinen asiointi ja kanssakdyminen lisddntyvésti siirtyy metaversumiin, my9s huoli
tistd seuraavasta yhteiskunnallisesta epdtasa-arvosta on aiheellinen: ”Uudet teknologiat
vahvistavat hierarkioita ja valtasuhteiden epétasapainoa tiedon keskittdmisen, sosiaalisen
syrjdytymisen, etujen epdtasapainoisen jakautumisen, jatkuvan valvonnan, epétasaisten

valtasuhteiden, yksityisyyden menettdmisen [...] kautta.” (Bibri & Allam, 2022.)

Metaversumin aluevaltaukset paljastavat myo0s toisen yhteiskunnallisen haasteen, jonka on
esitetty olevan metaversumiin valmistautumattomat viranomaiset, joilla ei ole riittdvaa
ymmarrystd metaversumin mahdollisista lieveilmidistd, joihin heidén on kuitenkin osattava
reagoida asianmukaisella lainsdddédnnolla (Dwivedi ym. 2023). Viranomaisten tulisi tehdé
linjaus nykyisen lainsdédéntonsa soveltamisesta virtuaaliseen maailmaan mm. arvioimalla,
ettd onko olemassa tekoja, jotka ovat laittomia todellisessa eldmissé, mutta sallittuja
metaversumissa (Benjamins, Vinuela & Alonso, 2023). Kirjallisuudessa on kuitenkin esitetty,
ettd metaversumista esiin nostettuihin tietosuoja- ja tekijdnoikeusongelmiin pystyttdisiin

reagoida jo olemassa olevilla immateriaalioikeus- ja kuluttajansuojalailla (Cheong, 2022).

Metaversumin negatiivista vaikutusta nuorempaan sukupolveen on my0s arvioitu.
Pitkdkestoisen ja immersiivisen ajanvieton virtuaalimaailmoissa on pelétty himartavén rajaa
tosieldman ja virtuaalisten toimien vélilld, joka taas heikentéisi ihmisten, erityisesti lasten,
késitystd heidin tekojensa seurauksista todellisessa maailmassa. (Benjamins, Vifiuela &
Alonso, 2023.) On myos nostettu esiin, ettd metaversumin avatarit eivét ole lain silmissi
henkil6itd perinteisten henkilomairitelmien perusteella (Cheong, 2022). Taman takia on
ehdotettu, ettd avatarille tulisi liittdd keinotekoinen henkildllisyys, jotta henkil6d laissa

koskettavat sdddokset voidaan soveltaa myos avatarille (Cheong, 2022).

Aikaisemmin ilmennyt huoli metaversumin tietoturva- ja yksityisyyskysymyksistd
(Chakraborty, Patre & Tiwari, 2023) on ndhty myos yhtend metaversumin uhkana, koska
metaversumissa kaytettdvi teknologia vilittda kayttdjistd entistd yksityiskohtaisimpia tietoja
kuten sijainteja, litkkeitd, refleksejd, danimalleja ja lausevalintoja (Benjamins, Vihuela &
Alonso, 2023, Carrion, 2023) johtaen siihen, ettd “thmiskayttdjistd tulee helpommin
tunnettavia ja hallittavia ja heidén kayttdytymisensd ennakoitavampaa ja kontrolloitavampaa”
(Bibri & Allam, 2022). Jos edelld listatut kayttdjatiedot padtyvét taas hakkereiden késiin, on
heilla edellytykset entistd vakuuttavammin esittdd hakkeroimaansa henkil6d virtuaalisessa
ympdéristosséd (Carrion, 2023). Hakkerit eivét ole kuitenkaan ainoita, joiden pelédtidén

hy6dyntdvén kdyttdjitietoja vihamielisiin ja itsekkdisiin tarkoitusperiin: ”Virtuaalimaailmojen
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yhdistdminen ja virtuaalipalveluiden tarjoaminen metaversumissa on tarkoitettu tuottamaan,
lajittamaan ja seulomaan aineistoja ihmiskokemuksesta ihmisten tunnistamiseksi,
valvomiseksi, seuraamiseksi, jaljittdimiseksi, profilointiin ja ohjaamiseen, [...] huomion seka
kayttdytymisen muokkaamiseen ja hallitsemiseen entistd tehokkaammin.” (Bibri & Allam,

2022.) Metaversumin yhteys ongelmalliseen eskapismiin on my0s tunnistettu:

Metaversumi tapana paeta todellisuutta: ihmiset, jotka eivét ole onnellisia
todellisessa maailmassa, voivat 10ytdé virtuaalimaailmasta houkuttelevan
vaihtoehdon, jossa he voivat olla miti haluavat. Sen sijaan, ettd heité
kannustettaisiin parantamaan todellista eldméédnsé, he pakenevat sitd ja nékevit
todellisen eldmén yhd huonompana. (Benjamins, Vifiuela & Alonso, 2023.)

Eskapistista hakeutumista metaversumiin selittdisi myos se, ettd immersiivisempien
kayttdjakokemusten on tutkittu edesauttavan riippuvuuksien kehittymistd (Han, Bergs &
Moorhouse, 2022), joka tuo metaversumin mukaan riippuvuuksien yksilokohtaisia ja

yhteiskunnallisia haittoja tarkastelevaan keskusteluun.
3.5 Yhteenveto kirjallisuudesta

Kirjallisuuskatsauksessa tarkasteltiin aikaisempaa kirjallisuutta ja tutkimusta digitaalisten
palveluiden hyddyisté ja haitoista erityisesti litkakulutuksen ja eskapismin tulokulmasta.
Kirjallisuuskatsauksen pédtavoite oli tarkastella digitaalista eskapismia neljin keskeisen
athealueen, sosiaalisen median, suoratoistopalvelujen, videopelien ja metaversumin pohjalta.
Edelld mainituissa digitaalisissa palveluissa niiden toimintamallin muotoilu havaittiin
hyodyntdvén erilaisia psykologisia mekanismeja tai immersiivisyyttd lisddvid toimintoja
palvelun koukuttavuuden lisddmiseksi, padasiallisesti palveluntarjoajan oman hy6dyn
motivoimana. Palveluntarjoajien oman markkinallisen hyddyn liséksi kirjallisuudessa

tunnistettiin useita hyotyja ja haittoja, joista keskeisimmat ovat eritelty taulukkoon 2.

Listatut hyodyt kuluttajille ovat yksilokohtainen nautinto ja oppiminen sekd uudet
mahdollisuudet sosiaaliselle vuorovaikutukselle tydeldmiin, vapaa-aikaan ja parisuhde-
elaméén liittyen. Havaituista hyddyistd huolimatta kirjallisuudessa esiin tuodut haitat voidaan
ndhdi laadullisesti ja mééréllisesti suurempina: yhteys riippuvuuksien kehittymiseen, joihin
osaltaan liittyy ajanhallinnalliset ja sosiaaliset laiminlyonnit, negatiivinen vaikutus
keskittymiskykyyn, joka osaltaan heikentdd oppimista, dissosiaatio todellisuudesta,
digitaalisen kuilun my6té lisdéntyva yhteiskunnallinen epétasa-arvo sekéd fyysisen
aktiviteettien vihentymisesti seuraavat ongelmat kansanterveydessa ovat laajassa

mittakaavassa yhteiskuntaa heikentdvia tekijoita.
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Taulukko 2 - Digitaalisten palveluiden eskapistisen kayton esitetyt hyodyt ja haitat aihealueittain

Aihealue

Esitetyt hyddyt

Esitetyt haitat

Sosiaalinen media

Sosiaalisen median
algoritmit hyédyntavat
psykologisia mekanismeja
palveluntarjoajan oman
hyédyn maksimoinniksi
(Lukoff ym. 2021).

Suoratoistopalvelut

Toimintamalli, joka
mahdollistaa ja kannustaa
maratonkatseluun (Matrix,
2014.)

Videopelit
Pelisuunnittelussa
hyoédynnetaan psykologisia
mekanismeja, joiden
tarkoitus on tehda peleista
mukaansatempaavia ja
koukuttavia (Kiraly ym.
2023).

VR, AR & metaversumi

Metaversumin yhteys
ongelmalliseen
eskapismiin on tunnistettu
(Benjamins, Vifiuela &
Alonso, 2023) ja tata
selittdéd metaversumin
immersiivinen
kayttokokemus (Han,
Bergs & Moorhouse, 2022)
seka metaversumissa
kaytettava, todellisuuden
simulointia mahdollistava
teknologia (Abdullah ym.
2023).

Nautinto muiden
kayttajien kanssa
kommunikoinnista
(Briindl, Christian &
Hess, 2017).

Tarjoaa saumattoman
tarjonnan ja
keskeyttamattoman
katselukokemuksen (Su,
2023).

Kuluttajien itseraportoitu
kehitys englannin
kielitaidossa (Mozelius
ym. 2015).

Kuluttajien itseraportoitu
kehitys
tiimitydskentelytaidoissa
ja paatoksentekokyvyssa
(Mozelius ym. 2015).

Helpotus ty6elaman
kohtaamisiin liittyvaan
sosiaaliseen
ahdistukseen (Benrimoh,
Chheda & Margolese,
2022).

Helpotus erityisesti
mielenterveyspalvelujen
saatavuudelle ja
toteutustavoille
(Benrimoh, Chheda &
Margolese, 2022).

Uudet mahdollisuudet
deittailulle ja parisuhteille
(Chakraborty, Patre &
Tiwari, 2023).

Algoritmien toimintamallien yhteys riippuvuuksien
kehittymiseen (Montag ym. 2019, Lukoff ym.
2021, Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022).

Algoritmien koukuttavuudesta seuraavat
sosiaaliset ja ajanhallinnalliset laiminlydnnit
(Montag ym. 2019).

Yhteiskunnan jasenten heikompi oppiminen ja
suorituskyky (Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022,
Kelha, 2023).

Kanavien muodostuminen poliittiseen
radikalisoitumiseen (Little ym. 2021, Burton, 2023,
Shaw, 2023).

Parasosiaaliset suhteet (Kurtin ym. 2018).

Vaaristyneet henkilokuvat ja itsetunto-ongelmat
(Montag ym. 2019, Subudhi, Das & Sahu, 2020,
Jouhki ym. 2022).

Maratonkatselun ja liikakulutuksen esitetty haitta
yksildiden sosiaaliseen elamaan ja ajanhallintaan
(Kihn, 2020, Gabbiadini ym. 2021).

Tapaukset, joissa psykologiset mekanismit
johtavat peliriippuvuuksien kehittymiseen (Jouhki
ym. 2022, Kiraly ym. 2023).

Liiallisesta pelaamisesta mahdollisesti
muodostuva dissosiatiivinen toimintamalli kohdata
tosielaman ongelmia (Guglielmucci ym. 2019).

Immersiivisempien kayttajakokemusten on tutkittu
edesauttavan riippuvuuksien kehittymista (Han,
Bergs & Moorhouse, 2022).

Nakoéongelmat ja yleiskunnon laskeminen (Bibri &
Allam, 2022, Dwivedi ym. 2023).

Laajenevasta digitaalisesta kuilusta seuraava
yhteiskunnallinen epatasa-arvo (Bibri & Allam,
2022, Dwivedi ym. 2023, Benjamins, Vifuela &
Alonso, 2023).

Todellisuuden ja tekojen seurausten kasittdmisen
hamartyminen erityisesti lapsilla (Benjamins,
Vifiuela & Alonso, 2023).
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Vaikka digitaalisen eskapismin on havaittu tuovan nautintoa, voidaan sen myos esittia
vihentivén nautintoa, jota ihmiset saisivat tosielimén vuorovaikutuksista: Thmiset eldvét
yhteiskunnassa ja ovat riippuvaisia toisistaan. He arvostavat suhteita ja rakastavat sosiaalisia
vuorovaikutuksia tdyttddkseen henkisen onnellisuuden tarpeensa ja nauttiakseen yhdessdolon
ilosta.” (Subudhi, Das & Sahu, 2020). Tilanteissa, jossa taulukossa 2 listatut haittavaikutukset
realisoituvat, vilinpitdiméattomyys puuttua digitaaliseen eskapismiin tai asenteiden
ylldpitdminen, jotka jopa rohkaisevat digitaaliseen eskapismiin, voidaan esittdé johtavan
pienempédn hyotyyn kuin toimintavaihtoehto, jossa digitaaliseen eskapismiin puututaan
yhteiskunnallisten haittavaikutusten minimoimiseksi. Sddntoutilitarismin pohjalta havaittujen
ja arvioitujen haittojen pohjalta viranomaisten tulisi laatia yhteiskunnallisia sddntdjd, joiden
uskotaan minimoivan digitaalista eskapismia ja siitd seuraavia haittoja, johtaen néin

yhteiskunnallisesti suurimpaan hydtyyn.

Saddokset olisivat myds perusteltavissa kantilaisen deontologian tulokulmasta, joka painottaa
tekojen taustalla olevaa hyvii tahtoa niiden moraalisuuden méirittelyssi: rajoitusten tarkoitus
on johtaa hyvéén ja ehkéistd yhteiskunnallisia ja yksilollisid ongelmia. Esimerkiksi
metaversumin laajentaman digitaalisen kuilun voi ndhda lisdavén yhteiskunnallista epétasa-
arvoa. Tama4 johtaisi haittaan joillekin yhteiskunnan yksildille, jonka lisdksi se sivuuttaa
jokaisen ithmisen arvon tulla kohdelluksi vélineen lisdksi myos pddmaérana itsessdén, joka
muodostuu ongelmaksi timén toiminnan asettamiselle yleiseksi sddnnoksi. Vastaavasti
rajoittamaton ja yhteiskunnallisesti laajamittainen digitaalinen eskapismi voidaan nihda
muodostuvan yleisend sddntond yhteiskunnallisesti kestimittomaiksi, jonka takia mydskidn

siitd ei voida johtaa Kantin kategorisen imperatiivin mukaan yleistd sdéntoa.

Tutkielman eettisen viitekehyksen pohjalta digitaalista eskapismia mahdollistavien ja
lisddvien mekanismien rajoittaminen digitaalisissa palveluissa voidaan perustella olevan
palveluntuottajien tai yhteiskunnallisten paittdjien velvollisuus. Edellinen ndkemys on
linjassa kirjallisuudessa esiin tuotujen kehitysehdotusten kanssa, jotka painottavat
viranomaisten velvollisuutta tehdd muutoksia teknologiaa ja digitaalisia palveluita koskevaan
lainsdddéantoon: “Tietojenkasittelyd koskettavan lainsdddannon keskeiset muutokset ovat
valttiméattomid ja asianmukaisia ja niitd tulisi odottaa” (Moor, 1999) tavalla, ettei
’polititkkamme riko perusteettomasti ihmisoikeuksia” (Moor, 1999). Palveluiden eettisyyden
arviointi on my0s katsottu korostuneen teknologian kehityksen kuten tekodlyn kehityksen

mydtd (Tsamados ym. 2022).
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Ongelmallisiin peli- ja Internet-riippuvuuksiin on ehdotettu ehkéisyohjelmien jédrjestimisté ja
tietoisuuden lisdédmistd litkkapelaamisen negatiivisista vaikutuksista (Melodia, Canale &
Griffiths, 2022, Liu ym. 2022). Kehitysehdotuksissa on perddankuulutettu valtion
velvollisuutta osallistua mm. tarjoamalla resursseja nédihin koulutusohjelmiin (Liu ym. 2022).
Kulttuurilliset asenteet viranomaisten vastuusta digitaalisten palveluiden liikakadyton
minimoimisesta vaihtelevat. Kirjallisuudesta ilmeni, ettd Aasiassa ilmidihin on suhtauduttu
vakavammin, kun taas ldnsimaissa ongelmalliseen pelaamiseen on suhtauduttu enemmén
yksittdistapauksina. (Kirdly ym. 2023.) My6s muualla kirjallisuudessa tuotiin esiin yksilon
vastuu: “Itsehillinti ja itseapu ovat kaksi tirkedi keinoa vélttda digitaalista eskapismia"

(Subudhi, Das & Sahu, 2020).

Sosiaalisen median alustojen ja suoratoistopalvelujen algoritmien toimintamalleihin on
tarjottu kehitysehdotuksia. Sosiaalisen median algoritmien tulisi pyrkid tukemaan kayttédjien
pyrkimyksid heiddn nykyisen kéyttdytymisen vahvistamisen sijaan (Lukoff ym. 2021).
Suoratoistopalvelujen mahdollistaman maratonkatselun rajoittamiseksi kirjallisuudessa
ehdotettiin liikakatselua keskeyttdvien interventioiden lisddmisti (Kiihn, 2020).
Metaversumiin liittyviin hy6tyihin ja haittoihin on kirjallisuudessa ehdotettu jatkotutkimusta
(Han, Bergs, Moorhouse, 2022), mutta myds yritysten eettinen vastuu metaversumiin
siirtymisessd on nostettu esiin: “valmistautuessaan tuleviin kehityksiin metaversumissa
yrityksilld on moraalinen velvollisuus ottaa huomioon eskapististen VR-kokemusten
psykologiset ja kadyttaytymisvaikutukset eldimdamme ja yhteiskuntaamme" (Han, Bergs,
Moorhouse, 2022). Muualla kirjallisuudessa viranomaisten esitetddn olevan
valmistautumattomia metaversumiin, jonka takia siihen liittyvid lainsdddénnoéllisid toimia on
perddnkuulutettu (Dwivedi ym. 2023). Edelliset havainnot kirjallisuudesta tukisivat esitysta

viranomaisten vastuusta olla mukana metaversumin yhteiskunnallisessa kiyttoonotossa.
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4 Kyselytutkimus

Kirjallisuuskatsauksen havaintoja ja kehitysehdotuksia siirryttiin seuraavaksi todentamaan
empiirisesti. Osana tutkielmaa toteutettiin maarillinen kyselytutkimus, jonka pyrkimyksené
oli palvella joko kirjallisuuskatsauksen péételmid tukevana tai haastavana tutkimusaineistona.
Tavoitteena oli selvittdd suomenkielisten nuorten aikuisten yleistd asennoitumista digitaalisten
palvelujen muodossa ilmenevidn eskapismiin eettisid valintoja sisdltdvien skenaarioiden
avulla. Tutkimustulosten pohjalta ei ollut tarkoitus tehdd paitelmid eettisen teorian
totuusarvosta itsestddn, vaan nimetyn tavoitteen mukaisesti ladhinné selvittié vastaajien
asenteita digitaaliseen eskapismiin. Tamén lisdksi vastausten pohjalta pyrittiin hahmottamaan
vastaajissa parhaiten vastakaikua saanut etiikan teoria tutkielman tarkastelemista etiikan

teorioista.
4.1 Tutkimusmenetelmait

Tutkimusmenetelména kaytettiin kyselytutkimusta, jossa kuvailtiin kymmenen eskapistista
toimintaa koskettavaa skenaariota, joiden hypoteettisesti esitettiin ilmenevén aikaisemmassa
luvussa tarkasteltujen sosiaalisen median, suoratoistopalvelujen, videopelien tai
metaversumin asiayhteyksissd. Aiheelle keskeisid késitteitd kuten eskapismi, digitaaliset
palvelut ja metaversumi avattiin myds kyselyn ohjeistuksessa vastaajille. Kysely toteutettiin
verkossa monivalintalomakkeella Google Forms -sovelluksessa, jota jaettiin sosiaalisessa
mediassa julkisena julkaisuna LinkedInissd sekd henkil6kohtaisessa Instagramissa ja
Facebookissa. Kyselytutkimus jaettiin my0s korkeakouluopiskelijoita siséltdvissda Whatsapp-
ryhmadssa, Signal-ryhmaéssd, Turun yliopiston tietojenkasittelytieteen ja tietotekniikan
opiskelijoita sisédltavéssd Discord-ryhméssd sekd Turun yliopiston tietojenkdsittelytieteen
opiskelijoita sisdltdvassd Moodle-foorumissa. Aikaisempien sosiaalisten kontaktien kautta

kyselytutkimukseen saatiin vastauksia myods muilta suomenkielisiltd nuorilta aikuisilta.

Kyselytutkimukseen vastaaminen toteutettiin nimettomaéna ja vastaajien henkilotiedoista
tiedusteltiin vain ikdluokka ja sukupuoli. Lomakkeelle siirtyminen asetettiin edellyttdméén
Google-tililld kirjautumista, jolla varmistettiin kyselytutkimuksen eheys. Téll4 saatiin
teknisesti mahdolliseksi se, ettd kirjautunut kéyttdja pystyi vastaamaan tutkimukseen vain

yhden kerran.
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4.1.1 Skenaariot

Ensimmaisessd skenaariossa pyrittiin selvittimain vastaajien asenteita sosiaalisen median
myo6td voimistuneeseen, tosieldmin vuorovaikutusten kustannuksella harjoitettavaan
parasosiaaliseen vuorovaikuttamiseen sosiaalisen median vaikuttajien kanssa (Rasmussen,
2017, Narvanen, Kirvesmies & Kahri, 2020). Toisessa skenaariossa vastaajille esitettiin
tilanne, joka edellytti heitd ottamaan kantaa yksindisen henkiloén seurusteluun romanttista
kumppania jéljittelevén tietokoneohjelman kanssa (Skjuve ym. 2021). Kolmannessa
skenaariossa tiedusteltiin vastaajien asenteita suoratoistopalvelujen yhtijaksoiseen
maratonkatseluun (eng. binge watching), jonka haitoiksi on esitetty mm. sen vaikutukset
yksildiden sosiaaliseen eldaméén ja ajanhallintaan (Kiihn, 2020, Gabbiadini ym. 2021).
Skenaariossa vastaajilta oli tarkoitus tiedustella, ettd kannattaisivatko he tuntirajoituksien

asettamista katseluajalle Netflixin kaltaisessa palvelussa.

Neljdnnessd skenaariossa jatkettiin tuntirajoitusten teemalla tiedustelemalla vastaajien
asenteita lasten peliajan tai katseluajan rajoittamiseen &lylaitteiden ja sovellusten aikakautena.
Skenaarion kuvauksessa mainittiin olemassa oleva kirjallisuus nuorten pitkittyneiden
ndyttdaikojen (George ym. 2023) hyodyllisistd vaikutuksista (Panjeti-Madan & Ranganathan,
2023) ja haitallisista vaikutuksista (Beranuy, Carbonell & Griffiths, 2013, Ramesh Masthi,
Pruthvi & Phaneendra, 2018, Gabbiadini ym. 2021, Kerai ym. 2022, Li ym. 2022, Lozano-
Blasco, Quilez Robres & Soto Séanchez, 2022, Panjeti-Madan & Ranganathan, 2023,
Muppalla ym. 2023) lasten arjessa ja kehityksessd. Viidennessi skenaariossa pyrittiin
selvittimién vastaajien asenteita tuottavuuteen ja saavutuksiin, jotka toteutuvat vain
virtuaalisesti videopeleissé. Kirjallisuudessa ndkemykset virtuaalisia saavutuksia
koskettavista hyddyistd ja haitoista ovat olleet moninaisia (Barnett ym. 2015, Mozelius ym.

2015, Guglielmucci ym. 2019, World Economic Forum, 2022).

Kuudennessa ja seitsemédnnessé skenaariossa keskityttiin metaversumiin. Kuudennes
skenaario toi esiin metaversumin potentiaalisen helpotuksen tydeldmén vuorovaikutuksiin
sosiaalisesta ahdistuksesta karsiville henkildille (Benrimoh, Chheda & Margolese, 2022).
Vastaajilta tiedusteltiin heiddn ndkemystdén tdimén pitkdn tdhtdimen hyodyista ja haitoista
tyOeldmin kohtaamisiin liittyvdéin sosiaaliseen ahdistukseen. Seitsemidnnessd skenaariossa
siirryttiin tiedustelemaan vastaajien asenteita deittailun ja parisuhde-eldmaén siirtymisesti
metaversumiin: ilmid, josta ihmisten asenteita on kartoittu my0s aikaisemmin kirjallisuudessa

(Chakraborty, Patre & Tiwari, 2023).
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Kahdeksannessa skenaariossa vastaajien asenteita pyrittiin selvittimaén deittisovellusten
viithdekdytostd ja timén rajoittamisesta. Skenaariossa tuotiin esiin ennakkotapaus, jossa
deittisovellus Hinge rajoitti yhtdaikaisten, kdyttidjan toimintaa odottavien keskustelujen
maksimimadrdksi kahdeksan keskustelua ennen kuin kayttija pystyi jatkamaan profiilien
selausta (Hinge, 2024). Yhdeksinnessé skenaariossa tuotiin taas esiin verkkopelien
eskapistinen kulutus (Jouhki ym. 2022) ja pelinkehittdjien motivaatio luoda koukuttavia
pelejd sen tuoman rahallisen hyddyn takia (Raneri ym. 2022, Gibson ym. 2023, Kiraly ym.
2023). Pyrkimyksena oli tiedustella vastaajilta heiddn ndkemystddn pelinkehittdjien eettisesti
vastuusta koukuttavien pelien kehittdmisessd. Lopuksi kymmenennessd skenaariossa
vastaajilta tiedusteltiin heidédn ndkemystddn sosiaalisen median alustojen eettisestd vastuusta
palvelujensa koukuttavien algoritmiensa kehittdimisessd. Skenaariossa mainittiin
kirjallisuudessa esitettyjé haittavaikutuksia ndiden algoritmien toimintamalleihin liittyen

(Montag ym. 2019, Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022, Jouhki ym. 2022).
4.1.2 Vastausvaihtoehdot

Kyselytutkimuksessa jokaiseen skenaarioon tarjottiin neljd vastausvaihtoehtoa, joiden rakenne
muotoiltiin samankaltaiseksi kaikissa skenaariossa. Myohemmin kyselytutkimuksen tuloksia
kasitellessd nditd vastausvaihtoehtoja tullaan lyhyemmin nimittimééan vain vaihtoehdoiksi.
Vastausvaihtoehdot A olivat digitaaliselle eskapismille myonteisid, asianomaisen omaa etua
korostavia valintoja. Etiikan teorioissa vastausten voidaan esittdd parhaiten vastaavan eettistd
egoismia, joka korostaa teon moraalisuudessa oman edun toteutumista (Moseley, n.d.) tai

egoistista seurausetiikkaa, joka korostaa suurinta hyotya henkilolle itselleen (Haines, n.d.).

Vastausvaihtoehdot B olivat digitaaliselle eskapismille myonteisid, yhteistd etua korostavia
valintoja. Etiikan teorioissa timé nidkokulma vastaa tekoutilitarismia, joka korostaa
madréllistd hyotyd mahdollisimman monelle (Nathanson, n.d.). Vastausvaihtoehdot C olivat
puolestaan digitaaliselle eskapismille kielteisid, yhteistd etua korostavia tai joissain
skenaarioissa vain asianomaisen omaa etua korostavia valintoja. Suurimmassa osassa
skenaarioita vastausvaihtoehto C muotoiltiin vastaamaan tekoutilitarismia, mutta osassa
skenaarioita se muotoiltiin vastaamaan vain asianomaiselle itselleen suurinta hyotya
korostavaa egoistista seurausetiikkaa (Haines, n.d.). Molemmissa tapauksissa digitaaliseen
eskapismiin kuitenkin suhtauduttiin kielteisesti sen oletettujen haittavaikutusten pohjalta,

kohdistuivat nimé matalammat hyddyt tai korkeammat haitat sitten yksiloon tai yhteisoon.
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Vastausvaihtoehdot D olivat digitaaliselle eskapismille kielteisid, yleisid periaatteita
korostavia valintoja. Vastausvaihtoehto D voi pohjautua niin velvollisuuseettiseen, ettd
seurauseettiseen tulokulmaan. Vastausvaihtoehdon D voi esittdd pohjautuvan kantilaiseen
deontologiaan, koska digitaalista eskapismia mukaileva kiytés voidaan hylata silld
perusteella, ettd siitd ei voida johtaa yleistd sddntdd (Feldman, 1978, s. 99, Kannisto, 2014).
Vastaavasti eskapistinen kédytos voidaan hylitd myos silld perusteella, ettd timéan voidaan
esittdd johtavan pienempéin yleiseen hyotyyn kuin muut toimintavaihtoehdot, jonka takia
téstd ei voida my0skddn muodostaa suurimpaan hyotyyn johtavaa yhteiskunnallista saantoa.
Tamén takia valinnan voidaan esittdd my0s vastaavan sddntoutilitaristista nakemysta
(Feldman, 1978, s. 61-62, Nathanson, n.d.). Molemmissa tapauksissa vastausvaihtoehto D
kuitenkin nojautuu yhteisten periaatteiden tai sdintdjen noudattamiseen, muodostettiin ndma

sdannot sitten hyvan tahdon tai niiden tuottaman hyddyn pohjalta.
4.2 Tulokset

Kyselytutkimukseen osallistui yhteensa 37 vastaajaa. Vastanneista merkittdva enemmisto oli
nuoria aikuisia. Tutkimuksen 37:sté osallistujasta 13 (35,1 %) kuului 18-24-vuotiaiden
ikdryhmadén ja 17 (45,9 %) kuului 25-34-vuotiaiden ikdryhméaan (kuva 1). Yhdessd ndmi
kaksi ikdryhmaa, 18—34-vuotiaat nuoret aikuiset muodostivat 81 % vastaajista. Vastaajista 5
(13,5 %) kuului 35-44-vuotiaiden ikdryhmién. Alle 18-vuotiaiden ikdryhméén ja 45-54-
vuotiaiden ikdryhmédn kuului molempiin yksi vastaaja, kun taas 55-65-vuotiaiden
ikdryhmaén tai yli 65-vuotiaiden ikdryhmién ei kuulunut yhtién vastaajaa.

Kyselytutkimuksen osallistujista 20 (54,1 %) oli naisia ja 17 (45,9 %) oli miehii. (kuva 1)

lkdryhmat

Sukupuolijakauma
101

mAlle 18 vuotta ™ 18-24vuotta MW 25-34vuotta m35-44vuotta

m45-54vuotta m55-64vuotta m 65+ vuotta ® Mies ® Nainen

Kuva 1 - Kyselytutkimuksen ikaryhmat (vas.) ja sukupuolijakauma (oik.)
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Kuva 2 sisdltdd yhteenvedon kymmenen skenaarion vastauksista vastausvaihtoehtojen A, B, C

ja D osalta. Kaaviosta voidaan havaita vastausvaihtoehtojen suosio jokaisessa skenaariossa,
jonka avulla pystytdédn arvioimaan vastaajien asenteita digitaaliseen eskapismiin. Koska
vastausvaihtoehdot olivat myos muotoiltu mukailemaan tiettyd etiikan teoriaa, tulokset
tarjoavat my0s ndyttod vastaajien eettisistd painotuksista heidin paatoksenteossaan. Vaikka
vastaajia pyydettiin valitsemaan vaihtoehdoista parhaiten heidén ndkemyksidén vastaava
vaihtoehto, tuloksista tehtdvistd johtopddatoksistd on huomioitava tutkielman viitekehyksen
asettamat rajoitteet. Vastaajien omaksumaa etiikan teoriaa arvioidaan vain tutkielman
viitekehyksen rajoissa, josta rajattiin pois keskeisié etiikan teorioita kuten hyve-etiikka ja
moraalinen relativismi. Tdmén pohjalta on mahdollista, etti joku tai jotkut vastaajista
todellisuudessa arvottavat tutkielman viitekehyksen ulkopuolelle jétettyjd etiikan teorioita

tutkielman viitekehyksessé tarkasteltavia etiikan teorioita korkeammalle.

Yhteenveto kyselyvastauksista skenaarioittain
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Skenaariot (1-10) ja vastausvaihtoehdot (A, B, C, D)

Kuva 2 - Vastausvaihtoehtojen A, B, C ja D valinnat (kpl) skenaarioissa 1-10.

4.2.1 Kahtiajako asenteissa parasosiaaliseen kaytokseen

Ensimmadinen skenaario kasitteli eskapismiin ajautuvaa parasosiaalista vuorovaikutusta
sosiaalisen median vaikuttajien kanssa (Rasmussen, 2017). Kun vastaajilta kysyttiin heiddn
suhtautumistaan tilanteeseen, jossa heidén ldheisensé priorisoisi sosiaalisen median

vuorovaikutukset todellisen eldmén vuorovaikutuksen kustannuksella, kukaan ei valinnut
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vaihtoehto A:ta, jossa parasosiaaliseen kdytokseen suhtauduttiin hyvaksyvésti yksilon
tilapdiseen onnellisuuden tunteeseen vedoten. Vaihtoehdot B ja C olivat ylivoimaisesti
suosituimpia ja keskenddn ldhes yhtd suosittuja. Vaihtoehtoa B, joka suhtautui
parasosiaaliseen kdytokseen sosiaalisessa mediassa myoOnteisesti vedoten sosiaalisen median
vaikuttajien ympdrille rakentuvaan yhteis66n ja sen tuomiin mahdollisuuksiin 16yt4a
samanhenkisid ystivid, kannatti vastaajista 16 (43,2 %). Vaihtoehto B puolsi mydnteista
kantaa eskapistiseen kidytokseen sen laajempaan, pitkdn tdhtdimen hyotyyn vedoten, joka
etiikan teorioista vastaa parhaiten tekoutilitarismia. Vaihtoehto C, jonka valitsi vastaajista 17
(45,7 %), perustuu my0s seurausetiikkaan, korostaen kuitenkin yksilokohtaista hyotya yleisen
hy6dyn sijasta. Vaihtoehdossa C pdddyttiin nimittdin ottamaan kielteinen kanta
parasosiaaliseen kdytokseen, koska sen uskottiin johtavan pienempdin hyotyyn yksilolle

itselleen pitkélla tdhtdimelld (kuva 2).

Vastaajista 4 (10,8 %) valitsi vaihtoehdon D, joka tulkitsi parasosiaalisen kidytoksen
negatiivisena toimintana sen kestdmittomyyteen vedoten. Parasosiaaliseen kdytokseen
suhtauduttiin kielteisesti, koska molemminpuolisen tosieldmin vuorovaikutuksen
korvaaminen yksisuuntaisella sosiaalisen median vuorovaikutuksella tulkittiin olevan
toimintaa, josta ei voida johtaa yleistd sddntod. Havaittiin, ettd vastaajista niukka enemmisto
(56,5 %), valitsemalla vaihtoehdon C tai D, koki parasosiaalisen kdytoksen epétoivottavana
toimintana. Téstd niukasta enemmistdstd suurin osa koki sen johtavan yksilolle pienempéédn
hy6tyyn kuin tosieldmén kohtaamisten priorisointi. Parasosiaalinen kdytos kuitenkin nédhtiin
mahdollisuutena my6hempiin tosielimin kohtaamisiin, joka vaikuttaisi selittdvin vastaajien

myoOnteisyyttd eskapistiseen toimintaan ensimmaisessé skenaariossa (kuva 2).
4.2.2 Enemmisto ei suosittelisi tietokoneohjelman kanssa seurustelua

Toisessa skenaariossa kuvailtiin tilanne, jossa vastaajilta tiedusteltiin heididn suhtautumistaan
laheisensid parisuhteeseen romanttista kumppania jéljittelevin tietokoneohjelman kanssa
(Skjuve ym. 2021). Vaihtoehdot B ja D olivat yhtd suosittuja ja molemmat néistéi saivat 8
vastaajaa (21,6 %). Vaihtoehto B suhtautui toimintaan myonteisesti sen oletettujen
myo6hempien hydtyjen takia. Seurustelun tietokoneohjelman kanssa uskottiin helpottavan
yksindisyyttd ja tuovan arvokasta kokemusta vuorovaikutuksesta parisuhteessa, jonka

uskottiin auttavan mydhemmin tosieldmén parisuhteen muodostamisessa.

Vaihtoehto D otti puolestaan negatiivisen kannan téhédn toimintaan, koska se tulkittiin

soveltumattomaksi yleiseksi sddnnoksi. Yhteiskunta, jonka yksilot valitsevat pariutua
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tietokoneohjelmien kanssa ihmisten sijasta, lakkaa kasvamasta, joka on taas yhteiskunnan
osalta kestimatonti. Jos ihmiset lakkaavat lisddntyméstd keskindisten kohtaamisten puutteen
takia, myds henkildston 10ytdminen nédiden tietokoneohjelmien yllapidolle useiden
sukupolvien jdlkeen voi osoittautua haasteeksi. Myonteisyys tille toiminnalle voidaan esittda
johtavan myds pienempéén yleiseen hyotyyn kuin muut vastausvaihtoehdot, kuten vaihtoehto,
joka péinvastaisesti rohkaisisi ihmisten keskindisiin kohtaamisiin. Tdmin takia skenaarion
kuvailemalle toiminnalle mydnteisestd kannasta ei voida muodostaa suurimpaan hyotyyn
johtavaa yhteiskunnallista sdént64 ja vaihtoehto D voidaan tdméan pohjalta esittdd vastaavan

my0s sddntoutilitaristista nakemysta.

Vihiten kannatusta sai egoistiseen seurausetiikkaan painottuva vaihtoehto A, joka suhtautui
mydntyvisti tietokoneohjelman kanssa seurusteluun vedoten sen tuomaan onnellisuuden
tunteeseen sekd yksindisyyden helpotukseen asianomaiselle itselleen. Kyseistd vaihtoehtoa
kannatti vain 2 vastaajaa (5,4 %). Ylivoimaisesti suosituin vaihtoehto oli vaihtoehto C, jonka
valitsi 19 vastaajaa (51,4 %). Parisuhde tietokoneohjelman kanssa tulkittiin olevan
harhautumista tosieldmén parisuhteista, jonka pitkélld tahtdimelld uskottiin tuottavan yksilolle
pienempii onnea kuin se, minka hdnen uskottiin saavan pitkilld tdhtdimelld tosieldmén
parisuhteiden priorisoinnista. Valinta korostaa yksilon laadulliseen hydtyyn keskittyvaa
seurausetiikkaa. Taméa voidaan luokitella egoistiseksi seurausetiikaksi, koska tilanteessa

eskapistiseen kdytokseen suhtaudutaan kielteisesti yksilon pitkdn tdhtdimen hyotyyn vedoten.
4.2.3 Asenteet nayttdaikojen rajoituksista ovat tilanneriippuvaisia

Kolmannessa skenaariossa tiedusteltiin vastaajien asenteita suoratoistopalvelujen
katselurajoituksien asettamiseen. Periaatesyistd katselurajoituksia kannattavaa vaihtoehtoa D,
joka korosti sitd, ettd jatkuvasta suoratoistopalvelujen pitkékestoisesta kulutuksesta ei voida
johtaa yleistd sdéntod, ei kannattanut kukaan vastaajista (kuva 2). Havaittiin siis, ettid
vastaajajoukon mukaan katselurajoitusten asettaminen Netflixin kaltaisiin
suoratoistopalveluihin ei katsottu olevan perusteltua yleisten periaatteiden tai sdéntdjen
pohjalta. Vaihtoehdot B ja C tdssd skenaariossa korostivat molemmat yhteiseen hyotyyn
perustuvaa tekoutilitarismia. Katseluaikojen rajoitusten asettamista vastustavan vaihtoehto
B:n valitsi 4 vastaajaa (10,8 %), koska suoratoistopalvelujen vapaan kulutuksen katsottiin
tuovan inspiraatiota (Héllander, 2021) sekd eskapismista johdettavia hyotyja kuten
stressinlievitysté ja irtiottoa arkieldmén ongelmista (Subudhi, Das & Sahu, 2020), joiden

uskottiin lisddvén yhteiskunnallista hyvinvointia. Vaihtoehdossa C puolestaan kannatettiin
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ajatusta katseluaikojen rajoittamisesta vedoten yleiseen hyotyyn. Vaihtoehtoa C kannatti
vastaajista 11 (29,7 %), koska tdmén uskottiin toimenpiteend palvelevan yhteiskunnan

jasenten ajanhallinnallisten ja sosiaalisten ongelmien ratkaisemisessa.

Toisin kuin muissa skenaarioissa, vaihtoehto A osoittautui suosituimmaksi vaihtoehdoksi
vastaajien keskuudessa. Vastaajista 22 (59,5 %) valitsi vaihtoehdon, joka vastusti ajatusta
suoratoistopalvelujen katseluajan rajoittamisesta yksilon henkilokohtaiseen arviointikykyyn
vedoten (kuva 2). Liikakulutuksen haitat uskottiin olevan pitkalle yksildsta riippuvaisia ja
rajoittamattoman viihteen kulutuksen jossain tapauksessa tuovan enemman hydétya kuin
haittaa. Vaihtoehto A:n valinnut enemmistd uskoi suoratoistopalvelujen vapaan kulutuksen
jopa maratonkatselun muodossa johtavan yksilolle laadullisesti suurempaan hyvéén, joka

etiitkan teorioissa vastaa parhaiten eettistd egoismia tai egoistista seurausetiikkaa.

Neljannessa skenaariossa aiheena kasiteltiin edelleen nédyttoaikojen rajoittamista, mutta talla
kertaa lasten kehityksen ndkdkulmasta. Kontrasti vastaajien asenteisiin niyttdaikojen
rajoittamisesta kolmannen skenaarion kanssa on merkillepantava: jopa 81,1 % vastaajista (30)
valitsi vaihtoehdon C, joka kannatti ndyttoaikojen rajoittamista vedoten rajoitusten
asettamisen hyotyyn lasten kehityksessé, jolla tulkittiin olevan my0s yhteiskunnallista
merkitystd. Tdimé on valinta, josta vastaajat olivat myos yksimielisimpid koko
kyselytutkimuksessa. Lisdksi ero suosiossa skenaarion muihin vastausvaihtoehtoihin

verrattuna on suurempaa kuin mitd muissa skenaariossa néhtiin (kuva 2).

Ainoastaan yksi vastaajista valitsi vaihtoehdon B, joka vastusti lasten ndyttdaikojen
rajoittamista vedoten digitaalisten palvelujen hyotyihin kuten lasten kehitykselle hyddylliseen
oppimiseen ja viithteeseen. Kaksi vastaajista valitsi vaihtoehdon A vastustaen lasten
ndyttdaikojen rajoittamista vetoamalla lasten yksildllisyyteen ja liikkakulutuksen
subjektiivisuuteen. Vaihtoehto A oli muotoiltu niin, ettd siind priorisoitiin lasten vapaata

kasvatusta.

Vastaajista 4 (10,8 %) valitsi vaihtoehdon D ja suhtautui myonteisesti lasten niyttdaikojen
rajoittamiseen periaatesyisté: rajoittamattomien niyttdaikojen mahdollistama litkakulutus
katsottiin toiminnaksi, josta ei voida johtaa yleistd periaatetta tai sdantod. Tama on
perusteltavissa niin kantilaisen deontologian ettd sdantdutilitarismin pohjalta.
Liikakulutuksesta ei voida johtaa yleistd sdéntdd kategorisen imperatiivin pohjalta, koska
litkakulutus nimensd mukaisesti viittaa normaaliméaristd poikkeavaan, ns. rajansa

ylittdneeseen toimintaan. Koska kaytettdvissd oleva aika jonkin mairillisen aikajakson kuten
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vuorokauden sisilld on rajallinen, litkakulutus vdistdmattd vie aikaa muilta aktiviteeteilta.
Tadmai voi johtaa esimerkiksi vastuiden laiminlydntiin. Lasten osalta timi voi tarkoittaa
kotildksyjen tai ruoka- ja nukkuma-aikojen laiminlyontid. Lasten kehityksen asiayhteydessa
litkkakulutus voi vieda siti aikaa, jolloin lasten kehittyville aivoille tulisi tarjota tervettd kasvua
tukevia virikkeitd. Vastaavasti perustelu litkakulutuksen suvaitsemisesta yhteiskunnallisena
sadntona sen haittavaikutukset huomioiden voi sddntoutilitarismin ndkdkulmasta osoittautua
haasteelliseksi. Eroavaisuutta vastaajien asenteissa ndyttdaikojen rajoittamiselle
suoratoistopalvelujen maratonkatselun ja lasten digitaalisten palvelujen kulutuksen
asiayhteydessd voi mahdollisesti my0s selittidé vastaajille skenaarion kuvauksessa mainittu
aikaisempi tutkimus pidentyneiden niyttdaikojen (George ym. 2023) vaikutuksesta lasten
kehitykseen, jonka on todettu synnyttdvan ongelmallista liikakéyttod sekd ajanhallinnollisia-
ja lasten kehitystéd koskettavia ongelmia (Beranuy, Carbonell & Griffiths, 2013, Ramesh
Masthi, Pruthvi & Phaneendra, 2018, Gabbiadini ym. 2021, Kerai ym. 2022, Lozano-Blasco,
Quilez Robres & Soto Sanchez, 2022, Panjeti-Madan & Ranganathan, 2023, Muppalla ym.
2023).

4.2.4 Vaihteluvuus videopelimenestyksen arvostamisessa

Viidennessé skenaariossa vastaajille esitettiin tilanne, jossa heidén ldheisensé saavutukset
eldmassi olisivat 1ahinnd virtuaalisia: taidot ja tuottavuus ilmeneviét siis 1dhinnd saavutuksina
pelimaailmassa, joka ei kuitenkaan vastaa tosieldméa. Vastaajien asenteet tilanteeseen
vaihtelivat. Vastaajista 14 (37,8 %) valitsi vaihtoehdon B, joka suhtautui tilanteeseen
mydnteisesti. Saavutukset virtuaalisessa maailmassa uskottiin rohkaisevan henkiloa
tavoitteellisuuteen myShemmin myds tosieldmissé, jonka takia onnistumisen tunteiden
hakeminen virtuaalisesta maailmasta uskottiin johtavan suurempaan hyotyyn seki yksilolle
ettd yhteiskunnalle pitkalld tahtdimelld. Vastaajista 8 (21,6 %) valitsi vaihtoehdon A, jossa
toimintaan suhtauduttiin myonteisesti yksinkertaisesti sen takia, ettd se tekee yksilon
onnelliseksi kyseisissd olosuhteissa. Havaittiin, ettd yhteensd 59,4 % vastaajista (22) otti
kyseisessé skenaariossa myonteisen kannan eskapistiseen kdytokseen valitsemalla joko

vaihtoehdon A tai B (kuva 2).

Kyseisessd skenaariossa vastaajista kuitenkin 15 suhtautui eskapistiseen kidytokseen
kielteisesti (kuva 2). Vaihtoehdossa C vastakkaisen kannan otti 11 vastaajaa (29,7 %) vedoten
pitkén tdhtdimen haittaan yksilolle, jonka uskottiin seuraavan siitd, kun yksilé harhautuu

tosieldmin vastuista kehittydkseen pelimaailmassa. Vastaajista 4 (10,8 %) valitsi vaihtoehdon
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D, jonka mukaan toiminnan ongelmallisuus perustuu sen kestiméattomyyteen ja
soveltamattomuuteen yleiseksi sddnndksi: jos kaikki yhteiskunnan jdsenet toimisivat kuin

skenaarion kuvailema yksilo, muodostuisi timé yhteiskunnan osalta kestimattoméksi.
4.2.5 Asenteet aktiviteettien metaversumiin siitamisesta aiheriippuvaisia

Kuudennessa skenaariossa kuvailtiin tilanne, jossa metaversumi valjastettaisiin tyoeldméssa
tavaksi tehdé tyota avatarin takaa, jonka toivottaisiin tuovan helpotusta sosiaalisesta
ahdistuksesta kirsiville henkilGille. Vastaajilta sitten tiedusteltiin heidédn nikemystéén tasta
ratkaisusta. Myonteisesti tdhdn suhtautui yhteensd 22 vastaajaa (59,4 %). Vaihtoehdon B
valitsi 17 vastaajaa (45,9 %), jossa sosiaalista ahdistusta helpottava virtuaalinen
kanssakdyminen uskottiin tuottavan suurinta hyotya, koska sen uskottiin pitkilla tdhtdimelld
rohkaisevan yksilod sosiaalisiin kanssakdymisiin myds metaversumin ulkopuolella, joka
my6hemmin hyodyttéisi yhteisdd my0ds laajemmin. Vastaajista 5 (13,5 %) valitsi vaihtoehdon
A tulkiten metaversumiin turvautumisen positiivisena muutoksena vedoten yksinkertaisesti
sithen, ettd sen uskotaan kyseisissa olosuhteissa tuottavan sosiaalisesta ahdistuksesta
kérsivélle henkilolle laadullisesti suurinta hyvéa kuten stressin lievitysté tai mukavuuden

tunnetta (kuva 2).

Vastaajista 12 (32,4 %) valitsi vaihtoehdon C, joka ei ndhnyt tyoskentelyn siirtamista
metaversumiin kestdvini ratkaisuna sosiaaliseen ahdistukseen. Témén sijaan, sosiaalista
ahdistusta tulisi hoitaa keskittymailld tosieldmén ratkaisuihin virtuaaliseen maailman taakse
piiloutumisen sijasta, koska tdméin uskottiin johtavan suurempaan yleiseen hyotyyn pitkalla
tahtdimelld. Kolme vastaajaa (8,1 %) ilmaisi kielteisen kannan metaversumiin siirtymisesti
valitsemalla vaihtoehdon D, joka néki toiminnan, jossa ongelmia ldhinné hoidetaan
pakenemalla niiden pysyvén ratkaisun sijasta, muodostuvan yksinkertaisesti kestdmattomaksi

yleisend periaatteena tai yhteiskunnallisena sdéntona.

Seitseménnessé skenaariossa jatkettiin metaversumia koskettavalla teemalla tiedustelemalla
vastaajien asenteita seurustelun siirtymisestd laajemmassa mittakaavassa metaversumiin.
Vastaajista 70,2 % suhtautui tihdn muutokseen kielteisesti. Vastaajista 40,5 % (15) vastusti
titd periaatesyista valitsemalla vaihtoehdon D, jossa metaversumin virtuaalisuuden asettamien
rajoitteiden ja romanttisten suhteiden syvillisemmén luonteen ei uskottu kohtaavan. Toisin
sanoen, toiminnasta, jossa esimerkiksi intiimisyydeltadn tai non-verbaalisuudeltaan
rajoittuneempaa tapaa suositaan keinona pyrkié intiimimpéén ihmissuhteeseen, ei uskottu

pystyvdn muodostaa yleistd sddntod. Lisdksi deittailukulttuurin siirtyminen virtuaaliseksi
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uskottiin negatiivisesti heijastuvan esimerkiksi palvelualoihin, kun parisuhteiden ja deittailun
ympdrille rakennettujen palvelujen kysynti édkillisesti laskee seurustelun siirtyessa
virtuaaliseksi. Skenaarion kuvailemasta toiminnasta ei siis uskottu olevan johdettavissa yleista
saantod joko sen yleispateméttomyyden tai sen yhteiskunnallisten seurausten takia, jonka
takia vaihtoehdon D mukainen asenne voi vastata sekd kategorista imperatiivia ettad

saantoutilitarismia.

Vastaajista 11 (29,7 %) suosi vaihtoehtoa C, joka otti muutokseen kielteisen kannan
yksinkertaisesti vedoten yhteiskunnalliseen hy6tyyn pitkillad tahtdimelld tekoutilitaristisesta
tulokulmasta, painottaen edelld mainittuja haittavaikutuksia palvelualoihin treffien siirtyessa
esimerkiksi kahviloista tai ravintoloista virtuaalisiin tiloihin. Deittailun ja parisuhde-elamén
metaversumiin siirtymiseen suhtautui myonteisesti 6 vastaajaa (16,2 %) valitsemalla
vaihtoehdon A ja 5 vastaajaa (13,5 %) valitsemalla vaihtoehdon B. Vaihtoehto A suhtautui
seurustelun siirtymisestd metaversumiin myonteisesti, koska sen uskottiin jossain tapauksissa
johtavan onnistuneeseen parisuhteeseen, joka ei olisi valttdmattd muuten koskaan tapahtunut.
Vaihtoehto B suhtautui metaversumiin myonteisesti samasta syysté, painottaen kuitenkin sen
laajempia yhteiskunnallisia hydtyjé pitkalld tdhtdimelld, kun yhteiskunnan jasenten

pariutumista helpotetaan uusilla mahdollisuuksilla.
4.2.6 Lahes kaikki rajoittaisivat deittisovellusten viihdekayttoa

Kahdeksannessa skenaariossa jatkettiin deittailua késittelevalla teemalla, mutta siirryttiin
késittelemddn deittisovellusten selaamista viithdetarkoituksessa. Vastaajille esitettiin
ennakkotapaus, jossa palveluntarjoaja oli asettanut rajoituksen yhtdaikaisille, kiyttdjan
toimintaa odottaville keskusteluille deittisovelluksessa, joka kdytdnndsséd ehkdisee profiilien
selaamisen vithdetarkoituksessa tietyn kdyttdjan toimintaa odottavien keskustelujen maarian
téyttyessd. Toiminnallisuudella sovelluksen kéyttéjat pystyttiin ohjata keskustelemaan

osumiensa kanssa selaamisen jatkamisen sijasta. (Hinge, 2024.)

Kun vastaajilta tiedusteltiin heidén asenteestaan tdhén toiminnalliseen muutokseen, heista
yhteensé 89,2 % (33) suhtautui mydnteisesti tdhén rajoitukseen valitsemalla joko vaihtoehdon
C tai D. Vastaajista 23 (62,2 %) valitsi vaihtoehdon C, jossa deittisovelluksen
kayttotarkoituksen laajentuminen deittailusta ohimenevéén vuorovaikutukseen katsottiin
héiritsevin deittikumppanien tai parisuhteiden 16ytdmistd sovelluksen kautta. Tamén
katsottiin hdiritsevdn ihmisten pariutumista laajemmassa mittakaavassa, jonka takia timéan

kehityssuunnan rajoittaminen uskottiin johtavan suurempaan yhteiskunnalliseen hyotyyn
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pitkdlla tdhtdimelld. Vastaajista 10 (27 %) suhtautui rajoituksiin mydnteisesti periaatteellisista
syistd valitsemalla vaihtoehdon D. Toiminnasta, jonka ndhddén héiritsevén deittisovellusten
varsinaisen paddméaérin toteutumista ja joka paityy vadristimadn odotuksia deittisovelluksen

kayttdjakokemuksesta, ei katsottu voivan johtaa yleistd sdédntoa.

Vastaajista deittisovellusten viihdeselaamisen rajoittamiseen suhtautui kielteisesti yhteensa
vain nelja henkil64. Ainoa vaihtoehdon A valinnut vastaaja ei ndhnyt sovelluksen kayttoa
koskevia rajoituksia hyvina kehityksend, koska deittisovelluksen kdyttdtarkoitusten
moninaisuus tulkittiin positiivisena ilmidnd. Lisdksi deittisovelluksen kaytto
viithdetarkoituksessa mm. itsetunnon kohotukseen (Castro & Barrada, 2020) tai oman
maailmankuvan rikastumiseen tulkittiin tuottavan suurinta hyvaa joillekin yksildille, joka
katsottiin myds perusteeksi olla rajoittamatta deittisovelluksen kdyttotarkoituksia. Egoistisen
seurausetiikan painotus vaihtoehdon A muotoilussa on erityisesti tidssd skenaariossa ilmeinen.
Vastaajista 3 (8,1 %) valitsi vaihtoehdon B, jossa deittisovelluksen vithdekdyton rajoittamista
ei kannatettu, koska sen uskottiin rajaavan pois mahdollisuuksia, jotka pitkalld tdhtdimelld
johtaisivat yhteiskunnallisesti suurempaan hyvéén. Deittisovelluksen moninaiset
kayttokohteet tulkittiin lisddvan vuorovaikutusta yhteisdssi yleisesti, jonka oletettiin tuovan

suurempaa hyvai laajemmin pitkélla tdhtdimella.
4.2.7 Yrityksilla on vastuu osallistua yhteiskunnallisten ongelmien minimointiin

Yhdeksédnnessé skenaariossa vastaajilta tiedusteltiin heididn ndkemyksidén pelinkehittijien
eettisestd vastuusta koukuttavien pelien kehittimisessd. Vastaajilta tiedusteltiin, ettd onko
pelinkehittdjien priorisoitava yhteistd hyotyd oman rahallisen hyGtynséd kustannuksella
tekemdlld peleistdén vihemman koukuttavia? Vastaajista yli puolet, 54,1 % (20) valitsi
vaihtoehdon C, jossa pelien koukuttavuus ndhtiin negatiivisena, jonka takia myos
pelinkehittijien on loppukédessé asetettava yleinen etu oman rahallisen etunsa edelle.
Vastaajista 9 (24,3 %) ilmaisi kantansa pelinkehittéjien eettisestd vastuusta valitsemalla
vaihtoehdon D, jossa koukuttavien pelien valmistaminen vain oman rahallisen hyddyn takia
ndhtiin vddrani toimintana, koska kuluttajia tulisi kohdella my6s pddmaéaérana itsessdédn eikéd
pelkistddn vélineend, kuten Kantin kategorinen imperatiivi ilmaisee (Feldman, 1978, s. 120,
Kannisto, 2014). Kehittdjan omakohtaisen edun priorisointi yleisen edun kustannuksella ei ole
my0skédn perusteltavissa sadntoutilitarismin ndkokulmasta, joka pyrkii sdéntdjen
madrittdmisen ja sitoutumisen kautta suurimman hyddyn takaamiseen mahdollisimman

monelle (Feldman, 1978, s. 26, 61-62, Nathanson, n.d.).
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Vastaajista 7 (18,9 %) otti mydnteisen kannan pelien koukuttavuuteen valitsemalla
vaihtoehdon B, jossa viihdyttdavien pelien koukuttavuus tulkittiin edesauttavan tuotekilpailua,
jonka pitkilld tadhtdimelld uskottiin johtavan suurimpaan hy6tyyn mahdollisimman monelle.
Vastaajista yksi (2,7 %) tulkitsi pelien koukuttavuuden kertovan péddasiassa hyvésti tuotteesta
ja valitsi vaihtoehdon A. Ongelmallisten tapausten ulkopuolella koukuttavien tuotteiden
kehittdmisen katsottiin johtavan suurempaan hyviin yksiloille kuten yksittiiselle
tyytyvéiselle kuluttajalle tai palveluntarjoajalle itselleen. Vastauksista kuitenkin huomataan,
ettd miten enemmistd vastaajista (78,4 %) niki pelinkehittijien eettisend vastuuna puuttua
palveluittensa tai tuotteidensa koukuttavuuteen vedoten joko yhteiseen etuun valitsemalla

vaihtoehdon C tai yleisiin periaatteisiin valitsemalla vaihtoehdon D (kuva 2).

Viimeisessi eli kymmenennessi skenaariossa jatkettiin teemalla palveluntarjoajan eettisesta
vastuusta palvelunsa toiminnasta, tdlld kertaa kuitenkin sosiaalisen median algoritmien
asiayhteydessd. Kun vastaajille oli esitetty kirjallisuudessa esiin nostettuja sosiaalisen median
haittavaikutuksia (Montag ym. 2019, Jouhki ym. 2022, Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022), heiltd
tiedusteltiin, ettd ovatko sosiaalisen median yritykset velvollisia muuttamaan algoritmejaan
ndiden haittavaikutusten takia? Vastaajista yhteensd 30 (81 %) néki sosiaalisen median
yritysten velvollisuudeksi muuttaa algoritmejaan joko yleiseen hy6tyyn tai yleisiin

periaatteisiin vedoten ja valitsi joko vaihtoehdon C tai D (kuva 2).

Vastaajista 17 (45,9 %) valitsi vaihtoehdon C, jossa algoritmien muuttaminen katsottiin
olevan sosiaalisen median alustojen velvollisuus. Koukuttavien algoritmien uskottiin lisdévin
ajanhallinnollisia ja itsetunnollisia ongelmia yhteiskunnassa, jonka takia sosiaalisen median
yritysten velvollisuus olisi muokata algoritmejaan niin, etti ne edesauttaisivat
eldménlaadullisten ongelmien minimointia laajemmin yhteiskunnassa. Vastaajista 13 (35,1 %)
néki sosiaalisen median alustojen velvollisuudeksi muokata algoritmeja yleisiin periaatteisiin
vedoten valitsemalla vaihtoehdon D. Jos palveluntarjoaja kieltdytyisi tekeméastd muutoksia
algoritmiinsa kirjallisuudessa esiin nostetuista havainnoista huolimatta, joihin esitetty
lukeutuvan mm. kdyttéjien ajanhallinnolliset ja itsetunnolliset ongelmat (Montag ym. 2019,
Jouhki ym. 2022, Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022), voidaan esittd4, ettd nykyinen toimintamalli
kohtelisi kuluttajia ainoastaan vélineind yrityksen omakohtaiseen hyGtyyn ja epdonnistuisi
kohtelemaan kuluttajia myds pddméérina itsessédn. Sosiaalisen median yritysten laadullinen
hyoty ei myoskiin katsottu olevan oikeutettavissa sen tuottaman yhteiskunnallinen haitan
takia, jonka takia siitd ei katsottu olevan johdettavissa utilitaristisiin periaatteisiin pohjautuvaa

yhteiskunnallista sdantoa.
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Vastaajista 5 (13,5 %) valitsi vaihtoehdon B, joka ei ndhnyt sosiaalisen median alustojen
velvollisuudeksi muokata algoritmiensa toimintamallia (kuva 2). Ensinnékin on mahdollista,
ettd algoritmit vain vahvistavat olemassa olevia ongelmia, eivitké varsinaisesti synnyté niita.
Vaikka ongelmatapauksia ilmenee, algoritmien muuttaminen viahemmiston takia ei uskottu
johtavan suurimpaan yleiseen hyotyyn. Sen sijaan kehittyneiden algoritmien uskottiin
johtavan suurimpaan hyotyyn yleisesti parantamalla yleistd kuluttajakokemusta, joka uskottiin
olevan hyotynd méadrallisesti suurempaa kuin yksittdisten henkiloiden kehittimét ongelmat
sosiaalisen median kdytostd. Kaksi vastaajaa (5,4 %) valitsi vaihtoehdon A, jonka mukaan
sosiaalisen median alustojen vastuuna ei ole muuttaa koukuttavuudellaan menestyvia
algoritmejaan yksinkertaisesti siksi, koska niiden toiminta tuo laadullista hyotya yksiloille
kuten itse yritykselle tai vaikka yksittdiselle kéyttdjille, joka saa itsetuntoaan kohottavaa

huomiota algoritmin nykyisen toimintamallin kautta.
4.2.8 Yhteenveto

Havainnot kyselytutkimuksen tuloksista ovat koottu taulukkoihin 3 ja 4, joista voidaan
havaita, ettd kyselytutkimuksen suosituin vastausvaihtoehto C sai koko kyselytutkimuksessa
yhteensd 171 valintaa, joka vastaa 46 % kaikista valinnoista (taulukko 4). Vaihtoehto C oli
eskapistiselle toiminnalle kielteinen toimintavalinta. Vaihtoehto C painottui myos
seurausetiikkaan toiminnan eettisyyden maarittdmisessd. Kolmessa skenaariossa seurauksien
hyoty vaihtoehdossa C rajoittuu yksiloon, jonka takia perusteita valinnalle néissi
skenaarioissa selittdd tdsmallisimmin egoistinen seurausetiikka (taulukko 3). Seitseméssa
skenaariossa vastausvaihtoehto C oli muotoiltu tekoutilitarismin pohjalta (taulukko 3,
taulukko 4). Vastausvaihtoehto D, joka oli toinen digitaaliselle eskapismille kielteinen
vastausvaihtoehto, sai kokonaisuudessaan 70 valintaa, joka vastaa kaikista valinnoista 19 %
(taulukko 4). Kun huomioidaan vaihtoehtojen C ja D valinnat yhtend, eskapistille toiminnalle
kielteisend asenteena, tuloksien pohjalta valinnoista yhteensd 65 % suhtautuu kielteisesti

eskapistisiin kiytosmalleihin digitaalisten palvelujen asiayhteydessé (taulukko 4).

Aikaisemmin tehtiin myds havainto, ettd kolmannessa skenaariossa enemmisté (70,3 %) ei
kannattanut suoratoistopalvelujen kulutukseen liittyvid niyttdaikojen rajoituksia (vaihtoehdot
A ja B), mutta neljdnnessid skenaariossa, jossa vastaajien asenteita tiedusteltiin lasten
ndyttoaikojen rajoittamisen asiayhteydessi, vastaajista 91,9 % suhtautui myonteisesti
ndyttdaikojen rajoittamiseen (vaihtoehdot C ja D). Skenaarioissa, jossa digitaalista eskapismia

tarkasteltiin deittailun ja parisuhde-eldmin asiayhteyksissé (toinen skenaario, seitsemaés
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skenaario, kahdeksas skenaario), enemmistd vastaajista paétyi suosimaan eskapistiselle
toiminnalle kielteisid vastausvaihtoehtoja. Vastaajista yhteensd 73 % suhtautui kielteisesti
toisen skenaarion kuvailemaan tilanteeseen, jossa yksilo eskapistisesti hakee helpotusta
toivottomaan parisuhdetilanteeseensa romanttista kumppania jéljittelevasta
tietokoneohjelmasta (taulukko 3). Seitseminnessé skenaariossa, jossa vastaajien asenteita
tiedusteltiin deittailu- ja parisuhdekulttuurin siirtymisestd metaversumiin, vastaajista yhteensa
70,2 % valitsi vaihtoehdon C tai D, jotka molemmat suhtautuvat tdhén kehityssuuntaan
kielteisesti. Kun kahdeksannessa skenaariossa vastaajilta tiedusteltiin heidén asenteitansa
deittisovellusten viihdekdyttdd koskeviin rajoituksiin, vastaajista yhteensi 89,2 % suhtautui

mydnteisesti vithdeperdisen selaamiseen rajoittamiseen deittisovelluksissa (taulukko 4).

Taulukko 3 - Yhteenveto kyselytutkimuksen vastauksista skenaarioissa 1-5 (1/2)

Skenaario | Aihe Vaihto | Suhde Etiikan teoria Kpl %
ehto eskapismiin
Vuorovaikuttaminen A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 0 0
sosiaalisen median . e
1 vaikuttajien kanssa B Mydnteinen Tekoutilitarismi 16 43,2
C Kielteinen Egoistinen seurausetiikka 17 45,9
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 4 10,8
saantoutilitarismi
Parisuhde A Myodnteinen Egoistinen seurausetiikka 2 54
tietokoneohjelman
2 YT EeE J B Mydnteinen Tekoutilitarismi 8 21,6
C Kielteinen Egoistinen seurausetiikka 19 51,4
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 8 21,6
saantoéutilitarismi
Suoratoisto- A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 22 59,5
alveluiden
3 Ewaratonkatselun B My®onteinen Tekoutilitarismi 4 10,8
hillitseminen C Kielteinen Tekoutilitarismi 11 297
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 0 0
saantoutilitarismi
Lapsen peliajan tai A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 2 5,4
katseluajan
4 rajoittamjinen B Mydnteinen Tekoutilitarismi 1 2,7
C Kielteinen Tekoutilitarismi 30 81,1
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 4 10,8
saantoéutilitarismi
Laheisesi saavutukset A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 8 21,6
5 ovat |ahinna . e
virtuaalisia B Myonteinen Tekoutilitarismi 14 37,8
C Kielteinen Egoistinen seurausetiikka 11 29,7
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 4 10,8

saantoutilitarismi



Yhdeksdnnessi ja kymmenennessé skenaariossa pyrittiin selvittdimiin vastaajien asenteita

palveluntuottajien vastuusta palveluidensa koukuttavuudesta seké digitaalisten palvelujen

toiminnallisuuksien tuoman omakohtaisen hyodyn suhteesta yhteiskunnalliseen hy6tyyn.

Yhdeksdnnessi skenaariossa vastaajista yhteenséd 78,4 % valitsi vaihtoehdon, joka painotti

pelinkehittdjien yhteiskunnallista vastuuta tehdd muutoksia koukuttaviin tuotteisiinsa.
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Kymmenennessi skenaariossa vastaajista yhteensd 81 % oli sitd mieltd, ettd my0s sosiaalisen

median alustoilla on vastuu puuttua palvelujensa algoritmien koukuttavuuteen (taulukko 4).

Taulukko 4 - Yhteenveto kyselytutkimuksen vastauksista skenaarioissa 6—10 (2/2)

Skenaario | Aihe Vaihto | Suhde Etiikan teoria Kpl %
ehto eskapismiin
Metaversumi Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 5 13,5
kohtaamispaikkana
6 sosiaalisesﬁa B Mydnteinen Tekoutilitarismi 17 459
ahdistuksesta C Kielteinen Tekoutilitarismi 12 324
karsiville henkiloille
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 3 8,1
saantoutilitarismi
Deittailun ja A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 6 16,2
seurustelun
7 siirtyminen B Mydnteinen Tekoutilitarismi 5 13,5
metaversumiin C Kielteinen Tekoutilitarismi 11 29,7
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 15 40,5
saantoutilitarismi
Viihdeperaisen A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 1 2,7
selaamisen
8 rajoittaminen B Mydnteinen Tekoutilitarismi 3 8,1
deittisovelluksissa C Kielteinen Tekoutilitarismi 23 622
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 10 27
saantoutilitarismi
Pelinkehittajien A Myodnteinen Egoistinen seurausetiikka 1 2,7
vastuu pelien
9 roukutooudessa | B Mybnteinen  Tekoutilitarismi 7 189
C Kielteinen Tekoutilitarismi 20 541
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 9 24,3
saantoutilitarismi
Sosiaalisen median A Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 2 5,4
algoritmien
1 oymyttAmt B Myonteinen  Tekoutilitarismi 5 135
haittavaikutukset C Kielteinen Tekoutilitarismi 17 459
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 13 351
saantoutilitarismi
Mydnteinen Egoistinen seurausetiikka 49 13
B Mydnteinen Tekoutilitarismi 80 22
. Kielteinen Tekoutilitarismi/egoistinen 171 | 46
Yhteensa seurausetiikka
D Kielteinen Kantilainen deontologia/ 70 19

saantoutilitarismi
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5 Johtopaatokset

Tutkielman kirjallisuuskatsauksen tarjoaman teorian ja kyselytutkimuksen tarjoaman empirian
pohjalta on aika vastata johdannossa asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Tutkielman eettiseksi
viitekehykseksi valittiin sdéntoutilitarismi, jonka pohjalta johdettuja padtelmié oli tarkoitus
tasapainottavasti peilata kantilaiseen deontologiaan. Tutkielman toisessa luvussa eriteltiin
eskapismin esitettyjd hyotyjé ja haittoja yleisesti, joka loi perustan digitaalisen eskapismin
kriittiselle tarkastelulle seuraavassa luvussa. Kirjallisuudessa eskapismin hyodyiksi esitettiin
stressin lievitykseen liittyvit terveydelliset hyddyt, hyva olo seké eskapististen aktiviteettien
kautta johdettava luova kehitys ja oppiminen (taulukko 1). Eskapismin esitetyt haitat voidaan
kuitenkin ndhd4 olevan médrillisesti ja laadullisesti suurempia. Kirjallisuudessa eskapismin
haitoiksi esitettiin ajanhallinnalliset ongelmat, tosieldmén velvollisuuksien laiminlyonti ja
siitd seuraava madaltunut tehokkuus, sosiaaliset ongelmat kuten todellisuudesta vairistyneet
henkilokuvat, eristdytyminen ja vairistyneet odotukset todellisuudesta (taulukko 1).
Tutkielman eettisen viitekehyksen pohjalta tehtiin alustava pédédtelma, ettd esitettyjen hyotyjen

ja haittojen pohjalta eskapistinen toiminta voidaan tulkita eettisesti ongelmallisena.

Edellisen paédtelmén pohjalta siirryttiin selvittdimaén, ettd voidaanko niité esitettyjd hyotyja ja
haittoja havaita myos digitaalisten palvelujen kulutuksen yhteydessd. Kolmannessa luvussa
stirryttiin kirjallisuuskatsaukseen, jonka tarkoituksena oli ldhestyd vastausta ensimmaiseen
tutkimuskysymykseen (Q1) aikaisemman tutkimuskirjallisuuden pohjalta: Mitd eettisid
haasteita eskapismiin rohkaiseva teknologian muotoilu sisdltdd? Kirjallisuuskatsauksessa
vastausta ensimmadiseen tutkimuskysymykseen tarkasteltiin neljan digitaalisten palvelujen
athealueen kautta. Niitd olivat sosiaalinen media, suoratoistopalvelut, videopelit ja
metaversumi VR- ja AR-teknologioineen. Edelld listattujen digitaalisten palvelujen eettisia
ongelmallisuuksia sekd esitettyjd eskapismiin liittyvid hyotyjé ja haittoja koottiin lopuksi

taulukkoon (taulukko 2).

Sosiaalisen median eettiseksi haasteeksi nousi se, miten sosiaalisen median algoritmit
hyodyntévit psykologisia mekanismeja palveluntarjoajan oman hyddyn maksimoinniksi
(Lukoff ym. 2021). Suoratoistopalvelujen eettiseksi haasteeksi nousi maratonkatseluun
rohkaiseva ja mahdollistava toimintamalli (Matrix, 2014). Videopeleji kisittelevassa
kirjallisuudessa nostettiin esiin havainto siitd, miten pelien suunnittelussa hyddynnetiin
psykologisia mekanismeja, joiden tarkoitus on tehda peleistd mukaansatempaavia ja

koukuttavia (Kiraly ym. 2023). Metaversumin eettiseksi haasteeksi nousi esiin havainto
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metaversumin yhteydestd ongelmalliseen eskapismiin (Benjamins, Vifiuela & Alonso, 2023),
jota uskottiin selittdvéin metaversumin immersiivinen kdyttokokemus (Han, Bergs &

Moorhouse, 2022) ja todellisuutta simuloiva teknologia (Abdullah ym. 2023).

Vastaukseksi ensimmadiseen tutkimuskysymykseen (Q1) todetaan, ettd digitaalisten palvelujen
ja ndihin liittyvien teknologioiden muotoilun eettisiksi haasteiksi voidaan esittda
muodostuvan niissd hyodynnettivit psykologiset mekanismit ja jatkuvaan pitkdaikaiseen
kulutukseen rohkaisevat algoritmit ja toiminnallisuudet, jotka voimistavat ndiden kaytt66n
liittyvaa riippuvuutta ja eskapistista kulutusta. Kirjallisuudessa eskapismi ja jopa
riippuvuudeksi kuvailtu litkakulutus (Cheng, Ebrahimi & Luk, 2022, Kirdly ym. 2023)
esitettiin jossain tapauksissa ilmenevin suhteessa toisiinsa (Han, Bergs & Moorhouse, 2022,
Jouhki & Oksanen, 2022). Lisdksi edelld késiteltyjen digitaalisten palvelujen eettisiksi
haasteiksi muodostuu joidenkin niiden ominaisuuksien esitettyjen hydtyjen ja haittojen suhde,

joita siirryttiin tutkimaan tarkemmin tutkielman toisen tutkimuskysymyksen muodossa.

Toisessa tutkimuskysymyksessé (Q2) kysyttiin, ettd ovatko eskapismia rohkaisevan
muotoilun hyodyt suurempia kuin sen haitat tehden muotoilusta oikeutettua? Alustavasti
kysymysta 1dhestyttiin toisessa luvussa eritteleméalld eskapismin esitettyjd hyotyja ja haittoja
yleisesti (taulukko 1). Tdmaén jidlkeen vastausta tdhdn tutkimuskysymykseen tutkittiin
varsinaisesti kirjallisuuskatsauksessa sosiaalisen median, suoratoistopalvelujen, videopelien ja

metaversumin osalta (taulukko 2).

Sosiaalisen median esitettyjéd haittoja tunnistettiin enemmaén kuin sen esitettyji hyotyja
(taulukko 2). Kirjallisuudessa sosiaalisen median hyddyksi esitettiin vuorovaikuttamisesta
seuraava nautinto ja haitoiksi sosiaalisen median algoritmien toimintamallin yhteys
riippuvuuksien kehittymiseen, ajanhallinnalliset- ja sosiaaliset ongelmat, vaikutus
heikompaan oppimiseen ja suorituskykyyn, yleistyneet parasosiaaliset suhteet, itsetunto-
ongelmat ja kanavien muodostuminen poliittiseen radikalisoitumiseen (taulukko 2).
Kirjallisuudessa esitettyjen havaintojen pohjalta on mahdollista esittdi, ettd jos punnitsemme
esitettyjen hyGtyjen ja haittojen suhdetta toisiinsa, sosiaalisen median algoritmien koukuttavaa
ja eskapistiseen tai pitkdaikaiseen kulutukseen rohkaisevaa toimintamallia ei voida

oikeutetusti puolustaa tutkielman valitseman eettisen viitekehyksen pohjalta.

Suoratoistopalveluja koskettavat hyddyt ja haitat eivét havaittu olevan yhté laaja-alaisia ja
niiden pddasiallinen esitetty hyoty ja haitta vaikuttaisi olevan kuin saman kolikon kaksi

puolta. Suoratoistopalvelujen hy6dyiksi esitettiin toiminto, joka tarjoaa saumattoman ja
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keskeytyméttomén kulutuksen, mutta samanaikaisesti timin haitaksi esitettiin se, ettd tistd
seuraava maratonkatselu synnyttdisi kuluttajissa ajanhallinnallisia ja sosiaalisia ongelmia
(taulukko 2). Koska tutkielman eettinen viitekehys asettaa yhteiskunnallisen hyddyn yksilon
hyddyn edelle, yksiléiden maratonkatselusta saatavan nautinnon priorisointi yhteiskunnan
jaseniin vaikuttavien ajanhallinnallisten ja sosiaalisten ongelmien edelle ndyttaytyy sekd

sadntoutilitarismin ettd Kantin kategorisen imperatiivin ndkdkulmasta ongelmallisena.

Videopelien aktiivisen kulutuksen hyddyiksi kirjallisuudessa nousi itseraportoitu kehitys
tiimityoskentelytaidoissa, padtoksentekokyvyissé ja englannin kielitaidossa (taulukko 2).
Haittavaikutuksiksi puolestaan esitettiin videopelien muotoilussa kdytettdvien mekanismien
yhteys peliriippuvuuksiin ja timén kautta myos yhteys peliriippuvuuksien haittoihin. Lisdksi
liiallisesta pelaamisesta esitettiin muodostuvan dissosiatiivinen toimintamalli késitelld
tosieldmédn ongelmia (taulukko 2). Videopelien esitetyt hyddyt vaikuttavat yhteiskunnallisen
hyddyn osalta keskeisiltd, mutta vastapainoisesti esitettyjen peliriippuvuuksien ongelmat
heijastuvat merkittdvisti yhteiskunnan toiminnallisuuteen laajemmassa mittakaavassa

ajanhallinnallisten ja sosiaalisten ongelmien muodossa.

Kirjallisuudessa metaversumin hyddyiksi esitettiin mahdollinen helpotus tydelamén
kohtaamisiin liittyvdin sosiaaliseen ahdistukseen, helpotus mielenterveyteen kohdistettujen
palvelujen tarjoamiseen sekd uudet mahdollisuudet virtuaaliselle deittailulle ja etdsuhteille
(taulukko 2). Haitoiksi puolestaan esitettiin virtuaalitodellisuudessa eldmisesti seuraava
riippuvuuksien kehitys, rajan himartaminen todellisuuden ja virtuaalisen maailman vililla,
terveydelliset ongelmat kuten ndkdongelmat ja yleiskunnon laskeminen seké
yhteiskunnallisen epétasa-arvon kasvaminen metaversumin vahvistaman digitaalisen kuilun
myo6té (taulukko 2). Siirtyma tosieldmésté virtuaaliseen maailmaan on myds itsessdin
eskapistista toimintaa tutkielmassa mééritetyn eskapismin mukaan, joten eskapistisen

toiminnan esitetyt haitat ovat my0ds olennaisia metaversumin hyotyja ja haittoja arvioidessa.

Vastaamista toiseen tutkimuskysymykseen (Q2) hankaloittaa seurauseettisti utilitarismia
vastaan aiheellisesti esitetty kritiikki hyGtyjen ja haittojen laadun maérittdmisen, ns.
arvottamisen hankaluudesta (Sinnott-Armstrong, 2023). Tdsté syystd vastaaminen toiseen
tutkimuskysymykseen on tehtéva varauksella ja ehdollisesti siten, ettd kirjallisuuden
esityksistd johdetut paitelmét ovat tdsmaéllisid. Edellisten oletusten ehdoilla tutkielmassa
edetddn johtopaitokselld, ettd digitaalisten palveluiden kulutuksen hyodyistd huolimatta

kirjallisuudessa esitetyt haitat ovat mahdollista esittdd olevan laadullisesti ja médrallisesti
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suurempia, jos keskitymme néiden yhteiskunnalliseen vaikutukseen laajempana ilmiona

yksilotapausten ja yksilokohtaisten hydtyjen sijasta.

Edellistd vastausta toiseen tutkimuskysymykseen (Q2) voidaan perustella myds
kirjallisuudessa annetuilla kehitysehdotuksilla, joissa painotetaan viranomaisten velvollisuutta
asettaa yhteiskunnallisia sddnt6ja (Moor, 1999, Melodia, Canale & Griffiths, 2022, Liu ym.
2022, Dwivedi ym. 2023), joiden uskotaan minimoivan mm. digitaaliseen eskapismiin
liitettyjé haittoja. Kirjallisuudessa nousi esiin myos yritysten moraalinen velvollisuus “ottaa
huomioon eskapististen VR-kokemusten psykologiset ja kdyttdytymisvaikutukset elamaddmme
ja yhteiskuntaamme" (Han, Bergs & Moorhouse, 2022). Edelliset kehitysehdotukset
positiivisesti puoltavat kantaa moraalisesta velvollisuudesta aktiivisesti puuttua digitaalisen

eskapismin haittavaikutuksiin johtuen niiden luonteesta ja vaikutuksesta yhteiskunnassa.

Kirjallisuuskatsauksen pohjalta tehtyjé teoreettisia padtelmid todennettiin lisdksi
kyselytutkimuksen kautta kerattavalla empirialla. Maaréllisen kyselytutkimuksen tarkoitus oli
joko vahvistaa tai heikentdd kirjallisuuskatsauksen pohjalta tehtyjé paédtelmié digitaalisen
eskapismin eettisistd haasteista (Q1) ja sen hydtyjen ja haittojen suhteesta (Q2).
Kyselytutkimukseen osallistui 37 vastaajaa, joista suurin osa (81 %) oli nuoria, 18—-34-
vuotiaita suomenkielisid aikuisia. Kyselytutkimuksessa molemmat sukupuolet olivat
tasapuolisesti edustettuina: vastaajista noin 54 % oli naisia ja 46 % miehid (kuva 1).
Kyselytutkimuksen tuloksista havaittiin, ettd vastaajissa enemmiston asenteet painottuvat
tutkielman kirjallisuuskatsauksessa tehtyjen péadtelmien kannalle. Kyselytutkimuksen
valinnoista yhteenséd 65 % edustivat kielteistd asennetta eskapistiseen kdytosmalliin

kyselytutkimuksen digitaalisia palveluita kuvailevissa skenaarioissa (taulukko 4).

Koko kyselytutkimuksessa eniten valintoja saanut vastausvaihtoehto C (46 %) oli muotoiltu
eskapismille kielteisend vaihtoehtona seurauseettisisti syistd. Kolmessa skenaariossa tdméa
seurauseettinen peruste vastasi ldhiten egoistista seurausetiikkaa ja seitsemédssd skenaariossa
lahiten tekoutilitarismia. Vaihtoehto C sai yli kaksinkertaisen mairén valintoja kuin mita
seuraavaksi suosituimmat toimintavaihtoehdot. Valinnoista 22 % kohdistui eskapistiselle
toiminnalle mydnteiseen, tekoutilitarismia korostavaan vaihtoehtoon B ja kolmanneksi
suosituimmaksi vaihtoehdoksi (19 %) osoittautui eskapistiselle toiminnalle kielteinen, yleisid
periaatteita ja yhteiskunnalliseen hyotyyn perustuvia sddntdjd korostava vaihtoehto D

(taulukko 4).
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6 Yhteenveto

Tutkielma toimii jatkona aikaisempaan digitaalisen eskapismin yhteiskunnallisia vaikutuksia
kisittelevdin kirjallisuuteen, jota ei ole paljon. Téstd syysti digitaalisissa palveluissa
ilmenevin eskapismin laajempi huomioiminen l&hitulevaisuudessa olisi toivottavaa.
Ehdotukseksi annetaan, ettd tutkimuskirjallisuudessa tulisi seuraavaksi keskittyd tekeméén
jatkotutkimusta eskapismin esitettyjen hyotyjen ja haittojen tismaillisyydestéd sekd niiden
keskindisestd suhteesta. Jatkotutkimuksen myo6td myos tutkielmassa toteutettua eettisté
arviointia voidaan uusien tutkimustulosten pohjalta joko tukea tai aiheellisesti kritisoida. On
innostavaa pohtia, ettd mitd vaikutuksia ndiden jatkotutkimusten pohjalta johdetuilla
saddoksilld ja muotoilumenetelmilld voisi ajan myotd olla esimerkiksi nuorten PISA-tulosten

kehitykseen.

Tutkielmassa otettiin askel eskapismia koskettavan tutkimuksen edistdmiseksi. Osana
tutkielmaa toteutettu kyselytutkimus tarjoaa ndytt6d suomenkielisten nuorten aikuisten
asenteista niin digitaaliseen eskapismiin ilmioni, ettd heidén valinnoistaan niihin
kohdistettavista toimenpiteistd. Kirjallisuuskatsauksen ja kyselytutkimuksen pohjalta tehtdvit
havainnot tukevan nikemysta viranomaisten, palveluntarjoajien ja yritysten vastuusta puuttua
digitaalisten palveluiden yhteydessé ilmenevain eskapismiin niiden tunnistettujen

haittavaikutusten pohjalta.

Kyselytutkimuksen tuloksissa on huomioitava skenaarioiden ja niihin liittyvien
vastausvaihtoehtojen muotoilu (liite 1) sekd vastaajaryhmééin kuuluneiden yksiléiden
ennakkovalinta. Kyselytutkimusta jaettiin mm. sosiaalisessa mediassa ja
viestintdsovelluksissa sisdltden LinkedInin, Instagramin, Whatsappin, Signalin ja Facebookin.
Julkaisun nékyvyys rajoittui ndissd tutkielman tekijén aikaisemmille sosiaalisille kontakteille
kaikkialla paitsi LinkedInissd, jossa kyselytutkimusta mainostava julkinen julkaisu saavutti
nikyvyyden yli 400 henkildlle. Tutkimustuloksista johdetuissa johtopaétoksissa on lisdksi

huomioitava kyselytutkimuksen suhteellisen pieni vastaajamaéra.

On myo6s huomioitava, ettd kyselytutkimuksen skenaariokohtaiset tulokset olivat jossain
kohdin vain pienissd méairin vaihtelevia. Esimerkiksi ensimmaisessd skenaariossa
eskapistiselle kidytokselle myonteinen vaihtoehto B (43,2 %) sai vain yhden valinnan
vahemman kuin skenaarion suosituimmaksi vaihtoehdoksi (45,9 %) osoittautunut

eskapistiselle kdytokselle kielteinen vaihtoehto C (taulukko 3). Lisédksi suoratoistopalvelujen
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maratonkatselun rajoittamista késittelevdsséd skenaariossa (kolmas skenaario), pelimaailman
virtuaalisiin saavutuksiin keskittyvad kdytdsmallia késittelevdsséd skenaariossa (viides
skenaario) ja skenaariossa, jossa metaversumia hyddynnettéisiin tydeldméén liittyvan
sosiaalisen ahdistuksen hoitamiseen (kuudes skenaario), suosituimmaksi
vastausvaihtoehdoksi valikoitui jompikumpi eskapistiselle kdytokselle myonteisista

vaihtoehdoista (taulukko 3, taulukko 4).

Lopuksi on nostettava esiin, ettd tutkielmassa muodostetut padtelmét perustuvat sen rajattuun
eettiseen viitekehykseen seké verkossa julkiseen ja yliopisto-opiskelijoille saatavilla olevaan
eskapismia késittelevaén kirjallisuuteen. Lisédksi tutkielman eettiseksi viitekehykseksi valittua
sadntoutilitarismia koskettaa utilitarismille keskeinen haaste arvottaa hydtyja ja haittoja, jonka
voi myos lukea tutkielman yhdeksi rajoitteeksi. Eettinen arviointi on tiedostettava olevan
ehdollista kirjallisuudessa esitettyjen hydtyjen ja haittojen seké ndiden oletettujen utiliteettien
tdsmaéllisyydestd, joiden yksityiskohtaiseen arviointiin ei tutkielmassa keskitytty tutkielman
aiherajauksen takia. Oletettuja utiliteettien arvoja pyrittiin kuitenkin tasapainottamaan
huomioimalla moraalista velvollisuutta korostavat Kantin kategorisen imperatiivin muotoilut.
Lisdksi tutkimuskirjallisuudessa esiin nousseet ehdotukset seké kyselytutkimuksen tuloksissa
ilmenneet vastaajien asenteet digitaalisen eskapismin vaikutuksista paétyivét suurilta osin
puoltamaan tutkielmassa tehtyjd oletuksia ja esityksid koskien digitaalisen eskapismin hyotyja

ja haittoja.
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Liitteet

Liite 1. Kyselytutkimuksen lomake

Suomalaisten asenteet digitaalisten palvelujen eskapistiseen kulutukseen

Kyselytutkimus sisdltdd kymmenen (10) monivalintaskenaarioita, jotka kuvaavat

hypoteettisia sosiaalisen median, suoratoistopalvelujen, videopelien ja

metaversumin kéyttotilanteita. Jokaiseen skenaarioon tarjotaan nelji eri toimintavaihtoehtoa

(a, b, c, d), joista vastaajan odotetaan valitsevan hidnen nikemyksidén ja asenteitaan parhaiten

vastaava toimintovaihtoehto. Kyselyyn vastaamisen on arvioitu vievdn noin 20—30 minuuttia.

Kyselytutkimukseen vastaaminen tehddén nimettdméni. Vastaajien ikdryhma ja sukupuoli

kysytdédn vain ikdryhmien ja sukupuolien vilisti vertailua varten. Kyselytutkimuksen

tavoitteena on hahmottaa suomalaisten asenteita digitaalisten palvelujen kulutuksen

yhteydessi ilmenevéén eskapismiin.

Ikdryhma
o Alle 18 vuotta
o 18-24 vuotta
o 25-34 vuotta
o 35-44 vuotta
o 45-54 vuotta
o 55-64 vuotta
o 65+ vuotta
Sukupuoli
o Mies
o Nainen
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1) Vuorovaikuttaminen sosiaalisen median vaikuttajien kanssa

Liheisesi on alkanut sosiaalisten kontaktien puutteen takia viettiméén lisdantyvasti aikaa
sosiaalisessa mediassa. Hianen péivittdinen vuorovaikutuksensa muiden kanssa perustuu
sosiaalisen median vaikuttajien julkaisujen seuraamiseen ja kommentointiin, jota
kirjallisuudessa on kuvattu sosiaalisen median myotd vahvistuneeksi parasosiaaliseksi

kaytokseksi.

Vaikuttajat jakavat samat mielenkiinnonkohteet 1dheisesi kanssa, joka on saanut hdnet
priorisoimaan tété tapaa sosiaaliseen kanssakdymiseen. Léheisesi on innoissaan kokemastaan
yhteenkuuluvuuden tunteesta, eikd enédé tunne kiinnostusta osallistua harrastuksiin,

paikallisiin tapahtumiin tai yhteiseen ajanviettoon lahipiirinsi kanssa.
Minkéd neuvon antaisit ldheisellesi tilanteeseen liittyen?

a) Kehotat hintd seuraamaan sitd, miké tekee hdnet onnelliseksi juuri nyt. Jos timé
hinen tapauksessaan tarkoittaa sosiaalisen median vaikuttajien julkaisujen kanssa

vuorovaikuttamista, kehotat hintd jatkamaan samaan malliin.

b) Niet tdimin mahdollisuutena l4heisellesi saada vihdoin ystivid. Rohkaiset hdnta
aktiivisesti tutustumaan vaikuttajien muihin seuraajiin ja tata kautta pyrkia siirtyméén
ndistd vuorovaikutuksista lopulta molemminpuolisiin ystdvyyssuhteisiin, joiden uskot

tuovan suurempaa onnea léheisellesi, hidnen ldhipiirilleen sekd laajemmin yhteisossé.

¢) Koet timén olevan harhautumista tosieldmén vuorovaikutuksista. Neuvot, ettd on
hénen omaksi parhaakseen vdhentdd sosiaalisen median kéyttod ja alkaa panostamaan
thmissuhteisiin hdnen omassa l&hipiirissdan. Uskot timén johtavan ldheisellesi

suurempaan onneen pitkélld tdhtdimella.

d) Tulkitset yleisené periaatteena kestimattoméksi kdytoksen, joka korvaa
molemminpuolisen tosieldimén vuorovaikutuksen yksisuuntaisella sosiaalisen median
vuorovaikutuksella. Periaatesyistd kehotat 1dheistdsi vihentdimédn sosiaalisen median

kayttod ja panostamaan ihmissuhteisiin paikallisessa yhteisossa.
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2) Parisuhde tietokoneohjelman kanssa

Liaheistési ei ole vuosiin onnistanut parisuhde- ja seurustelumarkkinoilla, joka on alkanut
negatiivisesti vaikuttaa hinen mielenterveyteensd. Erddné pdivané hin jakaa viestittelystdén
uuden seurustelukumppaninsa kanssa, johon hédn kertoo muodostaneensa syvin yhteyden.
Kay ilmi, ettd ldheisesi kuvailema seurustelukumppani on todellisuudessa vain
tietokoneohjelma. Edelld kuvattu tilanne ei ole endd pelkkia scifid, vaan myos tieteellisessi

kirjallisuudessa késiteltdva ajankohtainen aihe.

Liaheisesi on kuitenkin silminnédhden onnellisempi kuin koskaan. Miten suhtautuisit 1dheisesi
paitokseen ryhtya parisuhteeseen romanttista kumppania jiljittelevin tietokoneohjelman

kanssa?

a) Kehotat hintd seuraamaan siti, miké tekee hanet onnelliseksi juuri nyt. Jos tima
hinen tapauksessaan tarkoittaa parisuhdetta tietokoneohjelman kanssa, kehotat hianta

jatkamaan samaan malliin

b) Néet timéin mahdollisuutena ldheisellesi saada kokemusta seurustelusta ja samalla
keinona saada helpotusta hinen pitkdaikaiseen yksindisyyteensi. Uskot kokemuksen
lisddvén laheisesi kaltaisten thmisten itsevarmuutta ja vuorovaikutustaitoja, jotka
osaltaan parantavat heiddn mahdollisuuksia 10yti4 tosirakkautta my6hemmin

tosielamasséa

¢) Koet timén olevan harhautumista todellisista parisuhteista, jonka takia neuvot
ldheistdsi lopettamaan palvelun kdyton ja jatkamaan sopivan seurustelukumppanin
etsimistd oikeassa eldmdssd. Kerrot tdmén johtavan hénelle suurempaan hyviin

pitkalld tdhtaimella.

d) Tulkitset yleisend periaatteena kestimattoméksi 1dheisesi kdytoksen, joka korvaa
aidon ihmissuhteen yksisuuntaisella romanttisella suhteella tietokoneohjelman kanssa.
Kehotat ldheistisi lopettamaan palvelun kéyton ja jatkamaan panostamista

seurusteluun tosieldméassa.
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3) Suoratoistopalveluiden maratonkatselun hillitseminen

Adnikirjapalveluissa voi sopimuksen mukaan olla kuukausittainen tuntiraja kuunteluajalle.
Suoratoistopalvelujen maratonkatselu (eng. binge watching) on ilmio, joka tutkimusten
mukaan voi haitata yksildiden sosiaalista eldiméé ja ajanhallintaa. Huomioiden aikaisemmat
esimerkkitapaukset digitaalisten palveluiden rajoittimista seka tutkimukset maratonkatselun
haittavaikutuksista, kannattaisitko vastaavaa katseluaikaan perustuvaa tuntirajaa Netflixin

kaltaisten suoratoistopalvelujen liikakatselun hillitsemiseksi?

a) Et kannata katseluaikaan liittyvié rajoituksia, koska yksilo on vapaa itse paattimaan
hinelle sopivasta katseluajasta eikd viihdetta tulisi tistd syysti rajoittaa. Liikakulutus
voi olla subjektiivista ja haittavaikutukset vaihtelevia yksildiden mukaan, jonka takia

rajoitukset voivat jossain tapauksissa pdityd minimoimaan nautinnon maéraa.

b) Et kannata katseluaikaan liittyvid rajoituksia, koska uskot suoratoistopalvelujen
vapaan kulutuksen johtavan pitkéllé tahtdimelld yhteisollisesti parempaan
hyvinvointiin kuten tarjoamalla viihdettd, inspiraatiota, vaihtelua arkeen seké

lievitysti stressiin.

¢) Kannatat katseluaikaan liittyvia rajoituksia, koska uskot suoratoistopalvelujen
litkakulutuksen pitkalld tahtdimelld johtavan ajanhallinnallisten ja sosiaalisten
ongelmien kasvuun laajemmin yhteiskunnassa. Tulkitset maratonkatselun
rajoittamisen olevan tdmaén takia perusteltua sen tuoman suuremman yhteiskunnallisen

hyddyn takia.

d) Kannatat katseluaikaan liittyvii rajoituksia, koska maratonkatselusta ei voida johtaa

yleistd periaatetta sen luonnetta tai haittavaikutuksia tarkastelemalla.
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4) Lapsen peliajan tai katseluajan rajoittaminen

Alylaitteiden, sosiaalisen median, mobiilipelien ja sovellusten aikakautena niyttdajat ovat
pidentyneet nuorilla ikdluokilla. Pidentyneiden néyttdaikojen negatiivisiksi
haittavaikutuksiksi on kirjallisuudessa nostettu esiin mm. ongelmallinen litkakaytto,
ajanhallinnalliset ongelmat ja negatiiviset vaikutukset lasten kehitykseen. Samanaikaisesti
kuitenkin oppiminen, tyoskentely ja vithde ovat lisddntyvésti siirtyneet digitaaliseen muotoon
teknologisen kehityksen myoté, joka on tuonut myos hyotyja kuten uuden informaation ja

teknologian omaksumista.

Rajoittaisitko nykyisen/tulevan lapsesi paivittdistd niyttoaikaa asettamalla tuntirajoja

esimerkiksi peliaikaan tai videoiden katseluaikaan?

a) Et halua asettaa rajoituksia lapsesi ndyttoaikaan. Lapset ovat yksiloiti ja
litkakulutus on subjektiivista. Tieddt itse parhaiten mik4 on parasta omalle lapsellesi.
Tamaén takia priorisoit lapsesi kasvatuksessa positiivisia kokemuksia ja vapautta tehda

itsendisid padtoksid, joiden uskot parhaiten tukevan lapsesi tervettd kehitysta.

b) Et halua asettaa rajoituksia lapsesi nidyttdaikaan, koska digitaaliset palvelut ovat
enemmaénkin mahdollisuuksia kuin riskejd. Ne tarjoavat oppimista, vithdettd ja
inspiraatiota, joiden uskot palvelevan lasten kehitystd ja sopeutumista digitaaliseen

oppimis- ja tydympéristoon pitkélla tahtdimella.

c) Pyrit asettamaan rajoituksia lapsesi ndyttdaikaan. Kannatat ndyttdaikaan liittyvia
rajoituksia, koska tulkitset pitkittyneiden ndyttdaikojen tuottavan yleisesti enemmaén

haittaa kuin hydtya.

d) Pyrit asettamaan rajoituksia lapsesi ndyttdaikaan periaatesyistd. Rajoittamattomat
ndyttoajat mahdollistavat litkakulutusta, jonka tulkitset kdytoksend, josta ei voida

johtaa yleistd periaatetta.
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5) Liheisesi saavutukset ovat lihinni virtuaalisia

Laheisesi jakaa sinulle innoissaan saavutuksistaan videopeleissd. Teet havainnon, ettéd
laheisesi on aikaansaava ja taitava pelimaailmassa, mutta timé kehitys saavutuksineen ei
toistu hdanen kohdallaan tosieldmassa. Tieteellisessé kirjallisuudessa on tuotu esiin moninaisia

ndkemyksid videopelien tuomista hyodyisti ja haitoista ihmisen kehitykselle ja arkielamélle.
Miten suhtaudut ldheisesi elaméntilanteeseen ja virtuaalisiin saavutuksiin?

a) Rohkaiset héntd jatkamaan samaan malliin. Onnistumisen tunteet tuovat valoa
hinen nykyiseen eldmintilanteeseensa ja silmin nihden parantavat hinen henkisti
hyvinvointiaan, jonka takia nykyinen tilanne vaikuttaisi olevan parempi vaihtoehto,

kuin tilanne, jossa ndma virtuaaliset tavoitteet jdisivét saavuttamatta.

b) Pystyt kuvitella timén tuottavan suurempaa hydtya pitkalla tdhtdimelld. Uskot
nididen virtuaalisten saavutusten rohkaisevan ldheistdsi myohemmin saavuttamaan

tavoitteitaan my0s tosieliméssd, tehden hénestd toimivan yhteiskunnan jdsenen.

c¢) Néet tdmin negatiivisena, koska koet virtuaalisiin saavutuksiin keskittymisen
olevan harhautumista tosieldimén vastuista ja tavoitteista. Tdmén takia neuvot
laheistési, ettd on hinen omaksi parhaakseen, ettd hin ohjaa ajankdyttonsi
tosieldmain. Uskot, ettd konkreettisten tosieldmaén tavoitteiden saavuttaminen johtaa

hénelle suurempaan onneen pitkalld tdhtdimella.

d) Néet virtuaalisiin saavutuksiin keskittymisen olevan harhautumista tosieldmén
vastuista ja tavoitteista. Edellisestd kdytoksestd ei voida johtaa yleistd sdéntod, silld jos
kaikki toimisivat ndin, muodostuisi tima yhteiskunnan osalta kestamattomaksi. Yleista
periaatetta seuraten kehotat laheistisi vihentdmain ajankayttod pelimaailmassa ja

priorisoimaan tavoitteiden saavuttamista tosielimissa.
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6) Metaversumi kohtaamispaikkana sosiaalisesta ahdistuksesta kirsiville henkiloille

Metaversumi on realistinen virtuaalimaailma, jossa vuorovaikutetaan VR- ja AR-teknologioita
avulla. Metaversumissa kéyttdjét voivat pelata, tehda toitd ja vuorovaikuttaa muiden

kayttdjien kanssa.

Koska metaversumi ja VR-teknologia mahdollistaa virtuaalisia kohtaamisia
myds tydeldmdn kontekstissa, timén voidaan esittdd avaavan ovia sosiaalisesta ahdistuksesta
karsiville henkil6ille mm. madaltamalla kynnysté sosiaaliseen kanssakdymiseen avatarin

takaa.
Miten suhtaudut tdhdn mahdollisuuteen?

a) Néet tdmin positiivisena kehityksend ja mahdollisesti jopa pitkdaikaisena ratkaisuna
sosiaalisista kanssakdymisistd ahdistuville henkiléille. Uskot, ettd mahdollisuudella
tehda tiimityoté virtuaalisesti avatarin takaa voidaan helpottaa yksiloiden sosiaalista

ahdistusta.

b) Néet timén positiivisena kehityksena ja tilapdisend ratkaisuna sosiaalisista
kanssakdymisistd ahdistuville henkildille. Kyseessd on ensisijaisesti mahdollisuus
kerryttdd positiivista kokemusta sosiaalisista kanssakdymisistd virtuaalisesti, jotta
henkil@illa olisi aikanaan paremmat edellytykset menestyd myos tosielamén

kohtaamisissa. Uskot tdimén loppukédessd hyodyttavin kaikkia osapuolia.

c) Niet timin negatiivisena kehityksend, silld tulkitset timén tarjoavan tilapdista
hoitoa pysyvén parannuksen sijaan. Uskot, ettd pitkélla tdhtdimelld on parempi itse
yksildlle kuten myds kaikille muille osapuolille, ettd kyseisten henkildiden sosiaalisia
kohtaamisia ja tydelamén kehitystd tuetaan tavalla, joka keskittyy tosieldmén

ratkaisuihin.

d) Néet timén negatiivisena kehityksend, silld yleinen periaate ei voi olla, ettd
sosiaaliset ongelmat ratkaistaan vihentdmailld sosiaalisia kohtaamisia. Uskot
yksiloiden mielenterveyden lisdksi timdn muodostuvan myos yhteiskunnan osalta
kestdmattomaiksi. Niet tosieldmén ratkaisut todellisena parannuskeinona mukavuutta

lisddvien hoitokeinojen sijaan.
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7) Deittailun ja seurustelun siirtyminen metaversumiin

Kuvitellaan hypoteettinen tilanne, jossa deittailun siirtyminen metaversumiin muodostuu
yhteiskunnalliseksi normiksi ja ihmiset padasiallisesti tutustuvat toisiinsa videokameroiden ja
avatar-hahmojen vélitykselld. Ihmisten asenteita metaversumipohjaiseen seurusteluun on

jossain méérin jo kartoitettu aikaisemmassa kirjallisuudessa.
Oletko avoin ajatukselle, ettd jatkossa seurustelu yleistyvisti tapahtuisi metaversumissa?

a) Niet tdmin positiivisena kehityksend, silld jossain tilanteissa tdima voi johtaa

parisuhteisiin, jotka eivét olisi muuten tapahtuneet esimerkiksi etdisyyden takia.

b) Néet timén positiivisena kehityksend, koska virtuaalisuus voidaan ndhda lisdévin
mahdollisuuksia ja uusia kokemuksia deittailuun liittyen, joka voi pidemmalla
tahtdimelld positiivisesti vaikuttaa yhteiskunnan yksiléiden pariutumiseen ja yhteisiin

kokemuksiin.

c¢) Néet tdmin negatiivisena kehityksend, koska tulkitset timan haittaavan
pariutumiseen liittyvid kokemuksia tosieldméssi. Deittailun siirtyminen virtuaaliseksi
voi tuottaa mm. taloudellista haittaa yhteiskunnassa, kun treffit kahviloissa,
ravintoloissa ja muun viihteen parissa vihenevit virtuaalisten aktiviteettien takia.
Tadman takia on parempi kaikille osapuolille, ettd perinteisestd kulttuurista deittailun

ympdrilld pidetdén kiinni.

d) Néet timén negatiivisena kehityksend, silld edellisestd kiytoksestd ei voida johtaa
yleistd periaatetta. Et koe metaversumin virtuaalisuuden ja deittailun paddmaéaran
kumppanin syvempédén tutustumiseen kohtaavan. Lisdksi jos deittailukulttuurin
siirtyminen valtaosin virtuaaliseksi heijastuu negatiivisesti esimerkiksi palvelualoihin,

voi tdmén esittdd muodostuvan yhteiskunnan osalta kestiméattomaksi.
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8) Viihdeperiisen selaamisen rajoittaminen deittisovelluksissa

Tutkimuksissa on havaittu, ettd deittisovelluksia kdytetdén pitkdaikaisen ja lyhytaikaisen
seurustelun lisdksi myds ajanvietteend. Kéyttdjat ovat raportoineet deittisovellusten kautta

saatavien viestien ja huomion tuovan viihdettd ja kohentavan heidén itsetuntoaan.

Deittisovellus Hinge ilmoitti toukokuussa 2024 testaavansa toimintoa deittisovelluksessaan,
joka rajoittaa kayttdjan yhtdaikaisten keskustelujen maksimimééréksi kahdeksan (8) ennen
kuin kayttdja voi jatkaa profiilien selausta. Tdmaén lisdyksen voidaan katsoa rajoittavan
sovelluksen selaamista viithdetarkoituksessa. Miten suhtaudut kyseiseen toiminnalliseen

muutokseen sovelluksessa?

a) Néet tdmin rajoituksen negatiivisena muutoksena, koska tulkitset deittisovellusten
kiyttotarkoitusten moninaistumisen positiivisena ilmioni. Deittisovelluksen kéytto
viithdetarkoituksessa voi johtaa yksilokohtaisiin hydtyihin kuten uusien ndkokulmien

kohtaamiseen tai oman maailmankuvan rikastumiseen.

b) Néet timén rajoituksen negatiivisena muutoksena, koska tulkitset deittisovellusten
kayttotarkoitusten moninaisuuden lisddavén kohtaamisia yleisesti. Moninaiset
kohtaamiset altistavat kdyttd;id erilaisille ihmisille ja ajatuksille, jonka voi esittdd

my6hemmin johtavan suurempaan hyvéain yhteiskunnallisesti.

c¢) Niet tdmin rajoituksen positiivisena muutoksena, koska uskot deittisovelluksen
soveltamisen muihin kéyttotarkoituksiin hidastavan tai jopa haittaavan
deittikumppanien tai parisuhteiden 10ytdmistd sovelluksen kautta. Yhteiskunnallisen

pariutumisen hidastamisen voidaan myds esittdd johtavan yhteiskunnalliseen haittaan.

d) Tulkitset deittisovelluksen soveltamisen muihin kayttotarkoituksiin hiiritsevin
deittisovelluksen varsinaisen pddmaiérédn toteutumista. Jos palvelua hallitsee
kasvamassa miérin vithdekayttéjat, sovelluksen branddédminen deittisovelluksena luo
védristyneitd odotuksia. Palvelun tai tyokalun kéyttotarkoituksesta erkaantumista tulisi

periaatteellisesti vélttid, sillé siitd ei voida johtaa yleistd saantoa.



89

9) Pelinkehittijien vastuu pelien koukuttavuudessa

Verkkopelien muotoilun voidaan esittdd olevan tarkoituksella koukuttavaa, joka voi osaltaan
korreloida eskapististen peli- tai puhelinriippuvuuksien ilmenemisen kanssa. Palveluntarjoajat
hyotyvét my0s rahallisesti kdyttdjien riippuvuudesta esimerkiksi sovellusten sisdisilld mikro-

ostoksilla.

Pitéisiko pelinkehittdjien vastuuksi asettaa vihemmén koukuttavien pelien luominen heidén

rahallisen hyddyn kustannuksella?

a) Pelien koukuttavuus ndhdédn positiivisena silld se, ettd kayttdjat palaavat tuotteen
pariin aktiivisesti ja viettdvit sielld enemmaén aikaa kertoo menetyksestd eika
ongelmasta. Kun ei puhuta ongelmakayttd;jistd, voidaan koukuttavien tuotteiden
kehittdmisen johtavan suurempaan hyviin palveluntarjoajalle ja tyytyviiselle

kuluttajalle.

b) Pelien koukuttavuus nihdadn positiivisena, koska tima tulkitaan kielivin hyvista
tuotteesta, josta pitdisi palkita eikd rangaista. Hyvien tuotteiden kehittiminen
katsotaan ajavan tuotekilpailua eteenpéin ja ndin johtavan myos suurempaan

tyytyvéisyyteen ja parempaan eldménlaatuun yhteiskunnallisesti.

c) Pelien koukuttavuus ndhddén negatiivisena, silld timédn katsotaan lisddvéin
litkakayttod, riippuvuuksia ja ajanhallinnollisia ongelmia yhteiskunnassa yleisesti.
Valmistajien eettinen vastuu pelien kehittimisessd ndhdédén oleellisena, kun pyritdén

yhteiskunnallisesti suurimpaan hyotyyn.

d) Pelien koukuttava muotoilu ndhdéddn negatiivisena, silld sen tulkitaan kohtelevan
thmisté ainoastaan vilineend eikd myos pddmadrdnd itsessdin, jonka takia siitd ei
voida johtaa yleistd sdéntdd. Yhteiskunnan ei tulisi sallia toimintaa, joka mahdollistaa

yrityksid asettamaan oman rahallisen hyotynsé yleisen hyddyn edelle.
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10) Sosiaalisen median algoritmien synnyttimiit haittavaikutukset

Sosiaalisen median on tutkittu mahdollistavan kdyttdjissddn huonompaa itsetuntoa ja
epdvarmuuden tunteita, kun kayttijit vertailevat itsedédn muihin sosiaalisessa mediassa.
Lisdksi sosiaalisen median riippuvuuden on tutkittu aiheuttavan liikakaytosti johtuvia
ajanhallinnallisia ongelmia. Ovatko sosiaalisen median alustat velvollisia ottamaan vastuuta
ndistd haittavaikutuksista ja tdimén pohjalta myds velvollisia muuttamaan algoritmejaan

vihentadkseen edelld kuvattua haittaa?

a) On totta, ettd jossain tilanteissa yksilot voivat kehittdd epdvarmuuden tunnetta
sosiaalisen median seurauksena, mutta vastaavasti on yksilditd, joille sosiaalisen
median algoritmit ovat paityneet kohentamaan itsetuntoa. Algoritmi voi johtaa

yksiloille kuten palveluntarjoajalle tai suositulle sosiaalisen median vaikuttajalle

laadullisesti suurimpaan hyvién, jonka takia algoritmia ei tulisi muuttaa.

b) Sosiaalisen median alustojen ei tulisi olla velvollisia muuttamaan algoritmejaan,
koska niiden ei katsota synnyttdvian ongelmia, vaan l&hinni vahvistavan entuudestaan
olemassa olevia ongelmia. Vaikka ongelmatapauksia ilmenee, algoritmien
muuttaminen vihemmiston takia ei uskota johtavan suurimpaan yleiseen hyotyyn.
Pdinvastoin, kehittyneiden algoritmien uskotaan pitkilld tdhtdimelld johtavan

madrillisesti suurempaan hyotyyn.

¢) Algoritmien muuttaminen katsotaan olevan sosiaalisen median alustojen
velvollisuus. Sosiaalisen median algoritmien toiminnallisuus ndhdéén negatiivisena,
silld tdimén uskotaan lisddvén ajanhallinnollisia ja itsetunnollisia ongelmia
yhteiskunnassa. Sosiaalisen median alustoilla on velvollisuus muokata algoritmejaan
niin, ettd ne johtavat yhteiskunnallisesti suurimpaan hyodtyyn, joka tdssé tapauksessa

voidaan esittdd olevan eldménlaadullisten ongelmien minimointi yhteiskunnassa.

d) Algoritmien muuttaminen katsotaan olevan sosiaalisen median alustojen
velvollisuus. Jos sosiaalisen median algoritmien toiminta lisdd matalampaa itsetuntoa
sekd vidristyneitd omakuvia ja odotuksia todellisuudesta, ei tété sallivista kdytdnndista
voida johtaa yleistd sddntod. Lisdksi algoritmin vaikutus kéyttdjiin on huomioitava,
koska kayttdjid tulisi aina kohdella my6s padmadrind itsessddn, eikd pelkéstddn

valineina.



