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Tutkielman tarkoituksena on kehittää, psykologisen omistajuuden tieteellistä 
kirjallisuutta käyttäen, työkaluja, jotka edistävät sosiaalisen median yhteisön 
vuorovaikutusta sekä yhteisössä koettua asiakasarvoa ja asiakaskokemusta. 
Tutkimus vastaa tutkimusaukkoon, joka muodostuu asiakaskokemuksen, 
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rakentaa parempaa asiakaskokemusta ja asiakasarvoa. Merkittävin vaikutus 
saadaan, kun työkalut linkittyvät olemassa oleviin, aikaisemmin havainnoituihin, 
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The objective for this study is to develop tools to influence the interaction of a 

social media community for improving customer experience and customer value. 

The tools are created based on the scientific literature on psychological ownership. 

The research gap is formed in the combination of the literature of customer 

experience, customer value and psychological ownership within the context of 

social media communities in the gaming industry. The research is done by using 

qualitative methods in order to develop a deep understanding on the phenomenon.  

The study is done as a part of the launch of a new game called INFRA by Loiste 

Interactive Oy. The research data is gathered from the interaction of the 

community members of INFRA-community, formed around the game in the social 

media. Discursive analysis is used for analyzing and understanding the underlying 

meanings of the interaction.  

The research shows that psychological ownership can be seen in the interaction 

without trying to control or influencing it. Furthermore, according to the results, 

customer experience and customer value can be influenced by the tools built on 

psychological ownership by affecting the interaction in the community. Despite the 

fact that the interaction can be influenced by simply building the tools based on the 

previous studies of psychological ownership, the predominant affect can be made 

by linking the tools with the psychological ownership manifested in the interaction 

on its own.  
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1 Johdanto 

 

Sosiaalinen media ja siinä elävät yhteisöt ovat saaneet viime aikoina paljon 

huomiota. Sosiaalisen median jatkuva läsnäolo ja helppous sekä ihmisen tarve 

kuulua johonkin ja olla osana jotakin ovat kohdanneet sosiaalisen median 

yhteisöissä. Yritykset suuntaavat nyt yhä enemmän sosiaalisen median erilaisiin 

hyödyntämisen tapoihin, aina markkinoinnista yhteisöiden ylläpitoon ja 

kasvattamiseen. Tämä ei ole sattumaa, sillä tutkimusten mukaan 

asiakasarvonluonti tapahtuu nimenomaan paitsi asiakkaiden ja yrityksen, myös 

asiakkaiden ja yhteisöjen vuorovaikutuksessa (Prahalad & Ramaswamy 2004). 

Arvoa rakentaa kokemuksellisuutta tuottava vuorovaikutus, joka provosoi asiakasta 

reagoimaan. (Prahalad & Ramaswamy, 2004; Gentile, Spiller & Noci, 2007). 

Erityisesti tunteisiin, järkeen tai hengellisyyteen vetoava vuorovaikutus tuottaa 

asiakkaassa reaktion, joka on suoraan yhteydessä kokemuksen syntymiseen ja sitä 

kautta rakentaa parempaa asiakasarvoa (Gentile et al. 2007).  

 

Miten tunteisiin, järkeen tai hengellisyyteen vetoavaa vuorovaikutusta luodaan tai 

miten vuorovaikutukseen voidaan vaikuttaa näitä asioita vahvistaen? Tässä 

tutkimuksessa vastaukseksi tarjotaan psykologisen omistajuuden tieteellisen 

kirjallisuuden perustalle rakennettuja työkaluja, joiden avulla vuorovaikutukseen 

pyritään vaikuttamaan asiakasarvoa ja asiakaskokemusta vahvistavasti. 

Psykologinen omistajuus on tunne, joka määrittelee jonkin omistamisen kohteen 

omaksi. Kyse on myös psykologisesta sitoutumisesta omistamaksi koettuun 

kohteeseen. (Pierce, Kostova & Dirks, 2001, 2003) Tässä tutkimuksessa 

psykologinen omistajuus toimii tunteisiin vetoavana ilmiönä, jonka tavoitteena on 

vaikuttaa asiakkaan ja yrityksen väliseen vuorovaikutukseen toimien reaktioita 

synnyttävänä kiihokkeena.  

 

Tutkimus osallistuu asiakasarvoa, asiakaskokemusta sekä psykologisen 

omistajuutta yhdistelevän tieteelliseen keskusteluun sosiaalisen median yhteisöjen 

kontekstissa. Tutkimuksen erityisenä tarkastelukulmana on peliala, johon tutkittavan 

yrityksen sosiaalisen median yhteisö kuuluu. 
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1.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset 

 

Tutkimuksen tavoitteena on osallistua Loiste Interactive Oy:n julkaiseman pelin, 

INFRA:n, ympärille rakentuvan sosiaalisen median yhteisön vuorovaikutuksen 

kehittämiseen. Työn tavoitteena on kuvata sosiaalisen median yhteisön 

vuorovaikutusta psykologisen omistajuuden näkökulmasta ja kehittää tähän 

kuvaukseen pohjautuva toimintasuunnitelma. Tavoitteena on myös tarkastella ja 

analysoida rakennettujen psykologisen omistajuuden vaikuttimien merkitystä ja 

vaikutusta yhteisön vuorovaikutuksessa.  

 

Tutkimuksen tarkoituksen ja tavoitteiden täsmentämiseksi muodostui seuraava 

väittämä: Psykologisen omistamisen teoriaan nojaavin keinoin voidaan 

asiakaskokemukseen ja asiakasarvoon vaikuttaa positiivisesti tuottamalla yhteisöön 

sellaista sisältöä, joka edesauttaa ja kannustaa sellaiseen vuorovaikutteisuuteen, 

joka vahvistaa yhteisön jäsenten psykologista omistajuutta.  

 

Väittämän testaamiseksi muodostuivat seuraavat kysymykset, joihin tutkimus pyrkii 

vastaamaan: 

 

1. Miten psykologisen omistajuuden voidaan tulkita näkyvän sosiaalisen 

median yhteisön vuorovaikutuksessa pyrkimättä varsinaisesti 

vaikuttamaan siihen? 

2. Millaisilla psykologisen omistajuuden teoriaan nojaavilla keinoilla 

asiakasarvoa ja asiakaskokemusta voidaan vahvistaa? 

3. Miten rakennetut psykologisen omistajuuden työkalut vaikuttavat yhteisön 

vuorovaikutukseen? 

 

 

1.2 Konteksti ja menetelmät 

 

Tässä tutkimuksessa tarkastelussa oleva yhteisö on Loiste Interactiven tuottaman 

pelin, INFRA:n, pelaajajoukko. Tutkimus on osana pelin yhteisön rakentamista ja se 

toimii toimintaa tukevana tutkimuksena. Tutkimus on tärkeä osa INFRA-yhteisön 
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rakentamista, sillä vuorovaikutuksen ymmärtäminen ja siihen liittyvien kannustinten 

tutkiminen on pelin luonteen ja yhteisön tavoitteiden kannalta tärkeää. Erityisen 

tärkeän tutkimuksesta tekee se, että INFRA ei itsessään ole varsinaisesti valmis 

tuote vaan se tulee olemaan jatkuvassa kehityksessä yhteisön vuorovaikutuksen 

kanssa. Yhteisön vuorovaikutuksessa syntynyt sisältö tullaan viemään peliin ja se 

tulee uudelleen inspiroimaan pelaajayhteisöä ja kannustaa yhteisön jäseniä 

luomaan peliin uutta sisältöä. 

 

Menetelmät. Tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi luonnollisimmalta vaihtoehdolta 

tutkimuksen toteuttamiseksi valikoitui kvalitatiivinen tutkimus. Laadullinen tutkimus 

mahdollistaa kattavamman ja syvällisemmän lähestymiskulman aiheeseen, kuin 

vastaava kvantitatiivinen tutkimus. Laadullisen tutkimuksen 

menetelmäsuuntauksen valitseminen tuntui perustellulta, sillä laadullisen 

tutkimuksen tavoitteena on tutkia yksilön tai ryhmän toimintaa syvemmällä tasolla 

(Vilkka 2005, 98). Hirsijärvi, Remes ja Sarjavaaran (1997, 153) mukaan 

kvalitatiivinen tutkimus mahdollistaa kokonaisvaltaisen tiedon ymmärtämistä, joka 

saadaan todellisista ja luonnollisista tilanteista.  

 

Tutkimuksen aineisto kerättiin havainnoimalla ja tutkimalla peliyhtiöiden 

foorumeiden vuorovaikutusta eli yhteisön jäsenten käymää keskustelua keskenään 

sekä vuorovaikutusta yhteisön ja organisaation välillä. Tutkittavana olivat myös 

muut yhteisön jäsenten tuotokset yhteisöön, kuten taiteelliset teokset.  

 

Aineiston analysoinnissa tärkeintä oli ymmärtää vuorovaikutuksessa syntyneitä 

merkityksiä, sillä tavoitteena oli havaita psykologisen omistajuuden ilmenemistä 

tekstissä. Erityisesti käytetty kieli nousi tärkeimmäksi analysoinnin kohteeksi, sillä 

se ilmentää luojansa subjektiivisen totuuden rakentumista. Toisin sanoen, miten 

henkilö kokee jonkin asian, esimerkiksi tunteiden tasolla. Analysointimenetelmäksi 

valikoitui näin ollen diskurssianalyysi, jonka tavoitteena on erityisesti tarkastella 

käytettyä kieltä ja sen sisältämiä merkityksiä. (Eriksson & Kovalainen, 2008, s.228) 

Diskurssianalyysin tavoitteena on havaita ja kuvata näitä merkityksenluomisen 

tapoja (Jokinen, Juhinen, Suoninen, 1993, s.9). Tavoitteena oli tunnistaa ne 
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merkityksenluomiset, joiden merkityksenä oli psykologisen omistajuuden tunteen 

vahvistaminen tai sen ilmentäminen.  

 

Tutkimus on laadultaan kvalitatiivinen, joten tutkimuksen tekijä on keskeinen 

tutkimusväline (Grönfors, 1982). Erityisesti diskurssianalyysin herkkyys aineiston 

tulkinnalle on haaste tutkimuksen arvioinnille, sillä sosiaalinen todellisuus rakentuu 

tutkijan ja aineiston väliseen vuorovaikutukseen ja tulkintaan. (Jokinen et al. 1993, 

s. 28) Analyysin tavoitteena ei ole tuottaa yleistettävissä olevaa faktista tietoa vaan 

saavuttaa mahdollisimman rikas tulkinta tekstien taustalla olevista merkityksistä.   

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan tarkastella uskottavuuden, siirrettävyyden sekä 

vahvistettavuuden näkökulmista: Uskottavuutta tutkimus rakentuu kuvaamalla 

avoimesti ja läpinäkyvästi tutkimuksen havaintojen ja tulosten välisiä linkkejä. 

Tutkimuksen siirrettävyyttä osoitetaan työn johtopäätösosiossa, jossa pyritään 

osoittamaan samankaltaisuudet ja sivuavuudet suhteessa aikaisempaan 

keskusteluun. Vahvistettavuutta pyritään osoittamaan tulkintojen oikeellisuuden ja 

päättelyn loogisuuden osoittamisella. (Eriksson & Kovalainen, 2008 s. 294) 

 

1.3 Keskeiset käsitteet 

 

Asiakasarvo. Asiakasarvolla tarkoitetaan asiakkaan tietystä tuotteesta tai 

palvelusta kokemaa hyötyä tai lisäarvoa (Woodruff, 1977, s. 144). Butz & Goodstein 

(1996, s. 64) korostavat tunteiden vaikutusta asiakkaan kokeman arvon 

muodostumisessa: asiakasarvo on asiakkaan subjektiivinen kokemus tuotteen tai 

palvelun tuomasta hyödystä sekä tunnesiteestä asiakkaan ja tuotteen tai asiakkaan 

ja palveluntarjoajan välillä.  

 

Yhteinen arvonluonti. Yhteisellä arvonluomisella tarkoitetaan asiakkaan 

osallistamista tuotteen tai palvelun rakentamiseen (Prahalad & Ramaswamy, 2004). 

Arvonluominen tulee tulevaisuudessa painottumaan erityisesti 

kokemuksellisuuteen, joka rakentuu asiakkaan ja yrityksen väliseen 

vuorovaikutukseen (Gentile, Spiller & Noci, 2007.  
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Asiakaskokemus. Asiakaskokemus on henkilökohtainen ja se edellyttää asiakkaan 

tunteisiin, järkeen tai hengellisyyteen vetoamista (Carbone, 1988). 

Asiakaskokemusta syntyy, kun asiakas kokee samaistuvansa tuotteeseen tai 

palveluun. Tuotteessa tai palvelussa on näin ollen oltava subjektiivisesti koettavia 

elementtejä eli tarttumapintoja, johon asiakas voi linkittää omia tunteitaan ja 

henkilökohtaisia kokemuksiaan. (Carbone, 1988) 

 

Psykologinen omistajuus. Psykologinen omistajuus on läsnä omistajassa 

itsessään. Se on tunne siitä, että kokee jonkin omistamisen kohteen omakseen 

huolimatta siitä onko omistamiseen oikeutta tai ei. Kyse on myös psykologisesta 

sitoutumisesta omistamaksi koettuun kohteeseen. Psykologisella omistajuudella on 

merkittävä vaikutus henkilön käyttäytymiseen omistamaksi kokemaansa kohdetta 

kohtaan. (Pierce & Jussila, 2011. s. 1; Jussila, Tarkiainen, Sardstedt & Hair, 2015) 

 

1.4 Tutkimuksen rakenne 

 

Tutkimus koostuu kuudesta pääluvusta. Ensimmäisessä luvussa avataan 

tutkimuksen lähtökohdat ja tavoitteet, jotka ovat koko tutkimuksen perusta. 

Tutkimuksen lähtökohtien avaaminen luo pohjan sille mitä tutkitaan. Tutkimuksen 

tavoite on sekä toimia tutkimuksen visiona, että toimia karkeasti 

tutkimuskysymyksiksi jaoteltuna strategiana siitä miten tutkimuksen tavoitteiseen 

päästään. Tutkimuksen konteksti avaa edelleen tutkimuksen toteuttamisen areenaa 

eli missä ympäristössä tutkimus toteutetaan. Lisäksi johdannossa tarkastellaan työn 

tavoitteiden saavuttamiseksi valittuja menetelmiä, työn keskeisiä käsitteitä sekä 

tutkimuksen rakenne. 

 

Tutkimusraportin toisessa luvussa käsitellään tutkimuksen teoreettista viitekehystä, 

joka muodostuu kolmesta osa-alueesta, asiakasarvosta, asiakaskokemuksesta 

sekä psykologisesta omistajuudesta. Luvun tavoitteena on tarjota kattava kuvaus 

tieteellisestä keskustelusta, jota aiheen ympärillä käydään ja perustella siten 

tieteellisen keskustelun puutteellisuus ja tämän tutkimuksen lisäarvo ja aiheellisuus.  
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Kolmannessa pääluvussa kuvataan tutkimuksen menetelmiä, jonka tarkoituksena 

on selventää tutkimuksen kulkua ja luoda tutkimukselle läpinäkyvyyttä. Menetelmien 

kuvauksessa selvitetään tutkimusprosessia, tutkimuksessa käytettyä aineistoa, 

aineiston analysoinnissa käytettyä metodologiaa sekä kuvataan tutkimuksen 

luotettavuutta ja uskottavuutta.  

 

Neljännessä luvussa kuvataan tutkimuksen konteksti sekä aineiston pohjalta 

tehtävä analyysi.  Tämän luvun tarkoituksena on kriittisesti analysoiden tarkastella 

tutkimuksen aineistoa sekä yhdistellä tutkimuksen havaintoja ja tulkintoja, ja tehdä 

näistä yhteenvetoa. Tämän luvun tavoitteena on vastata tiivistetysti 

tutkimuskysymyksiin esitetyn analyysin pohjalta.  

 

Raportin viimeisessä osiossa eli johtopäätöksissä palataan takaisin tutkimusta 

alustaviin ja perusteleviin kohdekeskusteluihin, joihin tutkielma osallistuu sekä 

tutkimuksen tavoitteisiin. Johtopäätöksissä tarkastellaan myös tutkimuksen 

edellisessä luvussa esiteltyjä tuloksia suhteessa aiempaan tutkimukseen ja siihen, 

miten aihetta tulisi tulevaisuudessa määritellä, lähestyä ja käsitellä. Luvussa 

pohditaan myös tutkimuksen yhteiskunnallista tehtävää ja mitä tutkimus tarkoittaa 

yhteiskunnallisen keskustelun kannalta. 

 

2 Teoreettinen viitekehys 

 

Tutkimuskysymykseen vastaamisessa olennaisena asiana on tunnistaa ne 

keskustelut joihin tutkimus sijoittuu missäkin kontekstissa. Tieteellinen 

kohdekeskustelu löytyy asiakasarvoon ja asiakaskokemukseen liittyvästä 

keskustelusta. Toinen tutkimuksen keskustelutaso löytyy avustavan analyyttisen 

viitekehyksen tasolta eli psykologisesta omistajuudesta. Seuraavaksi kuvaan 

tutkimuksen tieteellistä kohdekeskustelua sekä avaan tutkimuksen avustavaa 

analyyttistä viitekehystä.   
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2.1 Asiakasarvo 

 

Asiakasarvon määrittely on vaikeaa, sillä se on luonteeltaan subjektiivista, 

moniulotteista ja dynaamista (Khalifa 2004, 645). Tieteellisessä kirjallisuudessa 

asiakasarvoa on määritelty muun muassa seuraavasti: 

 

Butz & Goodstein (1996, 63) määrittelevät asiakasarvon tunnesiteenä, joka 

muodostuu asiakkaan ja tuotteen tai palvelun välille. Tunneside muodostuu, kun 

asiakas on ostanut tuotteen tai palvelun ja todennut sen tuottavan hänelle lisäarvoa.  

 

Woodruff (1997, 143) mukaan asiakasarvoa tulisi lähestyä kokonaisvaltaisen 

tyytyväisyyden näkökulmasta. Hänen mukaansa asiakasarvoa syntyy, kun asiakas 

kokee olevansa kokonaisvaltaisesti tyytyväinen tuotteeseen tai palveluun. 

Kokonaisvaltainen tyytyväisyys on Woodruffin mukaan tunne, joka syntyy tuotteen 

tai palvelun käyttökokemuksen arvioinnin yhteydessä asiakkaalle. Hänen 

mukaansa tuotteen kokonaisvaltainen tyytyväisyys pohjautuu asiakkaan odotusten 

ja tämän saavuttaman arvon vertailusta. (Woodruff 1997, 143). 

 

Zeithaml (1988, 14) mukaan asiakasarvo syntyy saavutettujen hyötyjen ja 

menetettyjen hyödykkeiden vaihdannan tuloksena. Hän jakaa käydyn vaihdannan 

kolmeen kategoriaan: 1. Asiakasarvoa syntyy, kun tuote koetaan edulliseksi eikä 

asiakas koe uhraavansa tuotteen hankkimiseksi liikaa rahaa tai esimerkiksi aikaa. 

2. Asiakasarvoa syntyy, kun asiakas kokee saavansa niitä hyötyjä tuotteesta tai 

palvelusta jota tämä halusi tuotteen tai palvelun hankkimisella saavuttaa. 3. 

Asiakasarvoa syntyy, kun saadun tuotteen tai palvelun laadun koetaan ylittäneen 

hyödykkeestä maksetun hinnan ja tuottavan näin kokonaisvaltaisesti asiakkaalle 

lisäarvoa. (Zeithaml (1988, 14) 

 

Slater & Narver (2000, 120) määrittelevät asiakasarvoa niin ikään hyötyjen ja 

maksettujen kustannusten välisen vaihdannan tuotoksena. Maksetuilla 

kustannuksilla he tarkoittavan tuotteen koko elinkaarelle muodostuvien 

kustannusten summaa. Se kattaa muun muassa tuotteen etsimiseen käytetyt ajan, 

hankintakustannukset, käyttökustannukset ja hävittämiskustannukset. Asiakasarvo 
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määräytyy heidän mukaansa asiakkaan kokeman hyödyn ja kokonaiskustannusten 

erotuksena. Slater & Narver määrittelevät myös ensiluokkaisen asiakasarvon, joka 

on heidän mukaansa asiakasarvoa joka ylittää kilpailijoiden samankaltaisten 

tuotteiden tai palveluiden vastaavan asiakasarvon. (Slater & Narver 2000, 120) 

 

Butz  & Goodstein (1996, 64) mukaan uskomus siitä, että mitä enemmän tuotteen 

tai palvelun tarjoaja lisää tuotteeseen arvoa, sitä omaleimaisempi ja markkinoihin 

nähden erottuvaisempi tuotteesta asiakkaalle tulee. Heidän mukaansa tämä 

herättää kysymyksen siitä, kuka asiakasarvon määrittelee. Woodruffin (1997, 144) 

mukaan asiakasarvo pohjautuu usein asiakkaan kokemaan hyötyyn eikä 

esimerkiksi tuotteen tai palvelun suunnittelija voi sitä itse objektiivisesti määritellä. 

Butz & Goodstein (1996, 64) korostavat erityisesti tunteiden merkitystä asiakkaan 

kokeman arvon muodostumisessa. He päätyvät niin ikään samanlaiseen 

lopputulemaan Woodruffin kanssa: asiakasarvo määräytyy asiakkaan itse 

kokemasta ja havainnoimasta hyödystä sekä tunnesiteestä asiakkaan ja tuotteen, 

palvelun tai palveluntarjoajan välillä. (Butz & Goodstein, 1996, 64) 

 

Negatiivista arvoa puolestaan syntyy, kun asiakkaan käyttämät järjestelmät ovat 

monimutkaisia tai vaikeita käyttää. Negatiivista arvoa lisäävät myös epäystävällinen 

ja osaamattomuuteen viittaava tekeminen. Myöhästyneet toimitukset, väärin 

laskutetut laskut, huonosti hoidetut reklamaatiot, myöhästyneet huoltotoimenpiteet, 

monimutkainen tuote tai palveludokumentointi, pitkät palvelujonot ovat muun 

muassa muita asiakasarvoa alentavia tekijöitä. Mikäli tämän tyyppisten asioiden 

hoitamisen koetaan asiakkaan puolelta olevan hallinnollisvetoinen tapa toimia eikä 

osa palvelua, on sillä merkittävä vaikutus asiakkaan arvon tuottamiseen. 

Asiakasarvoon tuhoisasti vaikuttaa erityisesti välinpitämätön asenne toimituksiin, 

käyttötuen puutteellisuus, myöhästyneet huoltotoimenpiteet, ja epäystävällinen tai 

epäluotettava henkilökunta, sekä palvelun palauttamiseen liittyvä epäkiinnostunut 

asenne. (Grönroos, 2000) 
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2.1.1 Arvonluominen yhdessä asiakkaan kanssa  

 

Mascarenhas, Kesavan,& Bernacchi (2004) mukaan asiakkaan osallistamisella 

tuotteen tuotantoprosessiin on yritykselle monia hyötyjä. Heidän mukaansa 

lisäarvoa tuottavat asiakkaan jatkuva palaute, jonka avulla tuotetta tai palvelua 

voidaan säätää ja korjata asiakkaan palautteen mukaiseen suuntaan. Heidän 

mukaansa asiakkaan osallistaminen luo asiakkaalle tunteen tuotteen tai palvelun 

yhteisomistajuudesta ja jaetusta vastuusta tuotteeseen liittyvästä innovoinnista ja 

rakentamisesta. Asiakkaan ja yrityksen välinen vuorovaikutteisuus asiakkaan 

osallistamisessa lisää heidän tutkimuksensa mukaan myös tyytyväisyyttä sekä 

vahvistaa asiakkaan sitoutumista yritykseen. (Mascarenhas et al. 2004) 

 

Asiakkailla on nykyään enemmän valinnanvaraa tuotteiden ja palveluiden osalta 

kuin koskaan aikaisemmin. Yritykset investoivat yhä suurempaan tuotevalikoimaan, 

mutta ne eivät pysty erilaistumaan kilpailijoihinsa nähden. Prahaladin & 

Ramaswamyn (2004) mukaan arvonluomisesta on tullut avainasia kilpailukyvyn 

säilyttämiseksi ja liikevaihdon kasvattamiseksi. Heidän mukaansa arvonluominen 

on muuttumassa tuote- ja yrityskeskeisestä arvonluonnista personoidun 

asiakaskokemuksen arvonluontiin. Heidän mukaansa paradoksaalinen tosiasia on, 

että asiakas tulee yhteistyössä yrityksen kanssa luomaan yhdessä arvoa tuotteelle 

tai palvelulle sekä samalla asiakkaalle itselleen. 

 

Arvonluominen tulee tulevaisuudessa painottumaan eritysesti kokemuksellisuuteen 

ja kokemuksiin. Arvonluonti tulee tapahtumaan vuorovaikutussuhteissa asiakkaiden 

ja yritysten välillä, sekä asiakkaista koostuvien yhteisöjen ja yritysten välillä 

(Prahalad & Ramaswamy 2004).  Myös Gentile, Spiller & Noci (2007) mukaan 

asiakaskokemuksen ytimessä on vuorovaikutteisuus asiakkaan ja tuotteen, 

palvelun tai yrityksen kanssa, jotka provosoivat asiakasta reagoimaan. Heidän 

mukaansa kokemus on henkilökohtainen ja se edellyttää asiakkaan tunteisiin, 

järkeen tai hengelliseen puoleen vetoamista. Gentile et al. (2007) tutkimuksen 

mukaan positiivinen asiakaskokemus edesauttaa asiakasta sitoutumaan yritykseen, 

tuotteeseen tai palveluun tunteiden tasolla ja tämä puolestaan lisää asiakkaan 

uskollisuutta brändiä kohtaan.  
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Mascarenhas, Kesavan & Bernacchi (2006) Total customer experience (TCE) –malli 

määrittelee asiakaskokemuksen totaalisen positiivisena, sitouttavana, kestävänä ja 

sosiaalisesti ja tunteisiin vetoavana täyttymyksenä. Heidän mukaansa yritysten ja 

niiden tuotteiden erilaistuminen perustuu erityisesti tunnesiteisiin asiakkaiden ja 

yritysten, tuotteiden ja palveluiden välillä. Tunnesiteet perustuvat asiakkaiden 

kokemuksiin yrityksen tuotteista tai palveluista, ja näiden tunnesiteiden kopioiminen 

tai katkaiseminen on kilpailijoille erittäin vaikeaa. (Mascarenhas et al. 2006) 

 

Prahalad & Ramaswamy (2004) mukaan asiakkaan rooli markkinassa on muuttunut 

eristäytyneestä, tietämättömästä ja passiivisesta verkostoituneeksi, älykkääksi ja 

aktiiviseksi. Heidän mukaansa asiakas on enenevissä määrin aktiivisesti mukana 

määrittelemässä arvoa itsessään sekä mukana tuotteen tai palvelun 

arvonluontiprosessissa. Heidän mukaansa jokainen asiakas vaikuttaa arvonluonnin 

prosessiin omalla ainutlaatuisella tavallaan sekä muokkaa omalta osaltaan yhteisen 

arvonluonnin kokemusta. Heidän mukaansa yritykset eivät voi luoda mitään 

arvokasta ilman yksittäisten asiakasindividuaalien osallistumista ja osallistamista 

arvonluonnin prosessiin. (Prahalad & Ramaswamy 2004)  
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Kuvio 1. Arvonluonnin viitekehys mukaillen Prahalan & Ramaswamy 2004.  

 

Prahalan & Ramaswamy (2004) korostavat erityisesti asiakkaan ja yrityksen välisen 

vuorovaikutuksen laadukkuuden tärkeyttä. Yrityksen on heidän mukaansa 

innovoitava tehokkaasti uusia kokemusyhteisöä ja verkostoja (experience 

networks), joiden avulla asiakkaaat voivat helposti innovoida ja personoida omia 

kokemuksiaan. Heidän mukaansa yrityksen ja asiakkaan roolit mukautuvat näin 

kohti yhteistä yhteisen luomisen kokemusta.  

 

2.2 Asiakaskokemus 

 

Yrityksissä on pitkään keskitytty puhtaasti tuotteiden ja palveluiden fyysisiin 

ominaisuuksiin kuten määrään, laatuun, toimivuuteen, saatavuuteen, 

saavutettavuuteen, toimitusvarmuuteen, hintaan ja tuote- tai palvelutukiasioihin 

(Nunes & Cespedes, 2003). Juuri tuotteisiin liittyvä differointi on perinteisesti ollut 

tapa pärjätä kovassa kilpailussa: 1970-luvulla kilpailtiin tuotteiden laadulla ja 
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toiminnallisuuksilla; 1990-luvulla kilpailtiin brändillä ja hinnalla; 2000-luvun alussa 

kilpailtiin palveluistamisella, informaatiolla ja toimitusnopeuksilla. (Macarnehas, 

Kesavan & Bernacchi, 2006)  Pehmeämmät arvot, kuten tunteet ja erilaiset 

arvoaspektit on jätetty perinteisesti täysin huomiotta. Tämä on pitkässä juoksussa 

johtanut asiakkaiden menettämiseen. (Nunes & Cespedes, 2003) 

 

Tänä päivänä nämä edellä mainitut tavat differoitua markkinoilla ovat 

itsestäänselvyyksiä ja jokainen asiakas ajattelee olevansa kaikkiin näihin 

automaattisesti oikeutettu (Macarnehas, Kesavan & Bernacchi, 2006). Erityisesti 

asiakkaan tunteet ja tunteiden kiinnittäminen ja kiinnittyminen tuotebrändiin, 

yhteisöbrändiin sekä yrityksen brändiin on avainasemassa kilpailulla markkinoilla 

(Macarnehas, Kesavan & Bernacchi, 2006).  Myös erityisesti asiakasta osallistava 

tapa toimia on osa kestävää asiakaskokemusta (Carbone, 1998).  

 

Carbone (1998) korostaa erityisesti kokonaisvaltaista asiakaskokemuksen ajatusta. 

Hänen sanomansa mukaan on tärkeä korostaa asiakkaan henkilökohtaista ja 

subjektiivista kokemusta. Näin ollen tuotteissa tai palveluissa on oltava 

subjektiivisesti koettavia elementtejä eli tarttumapintoja, johon asiakas voi 

samaistua ja linkittää omia tunteitaan ja henkilökohtaisia kokemuksiaan. Tuotteiden 

tai palveluiden on näin ollen linkityttävä tunteisiin tai älykkyyteen ja niiden on oltava 

sosiaalinen kokemus. Carbone (1998) tiivistää: Asiakaskokemus muodostuu 

ainoastaan silloin, kun tuote tai palvelu koskettaa asiakasta tunteiden, älykkyyden 

tai jopa hengellisyyden tasolla.  

 

Macarnehas, Kesavan & Bernacchi (2006) määrittelevät asiakaskokemuksen 

kokonaisvaltaisena asiakaskokemuksena eli ”Total Customer Experience”, johon 

viittaan tästä edespäin TCE-lyhenteellä. TCE muodostuu heidän mukaansa 

houkuttelevasta tuotteesta tai palvelusta ja tiiviistä vuorovaikutuksesta asiakkaan ja 

palveluntarjoajan välillä. Samoin kuin Carbone, myös Macarenhas et al. (2006) 

korostavat erityisesti tunteiden vaikutusta asiakaskokemuksen syntymisessä. 

Heidän mukaansa tiivis ja laadukas vuorovaikutuksellisuus asiakkaan ja tuotteen tai 

palvelun tarjoajan välillä johtaa parempaan asiakaskokemukseen. Seuraavaksi 
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esittelen tarkemmin TCE-mallin, joka palvelee parhaiten tämän tutkimuksen 

tarkoitusta ja tavoitteita.  

 

2.2.1 Kokonaisvaltainen asiakaskokemus 

 

Macarenhas et al. (2006) muodostavat kokonaisvaltaisesta asiakaskokemuksesta 

seuraavanlaisen määritelmän: TCE on kokonaisvaltaisen positiivinen, osallistava, 

kestävä ja sosiaalisesti tyydyttävä sekä emotionaalinen asiakaskokemus. TCE on 

kokonaisvaltainen, sillä se ulottuu kaikille kuluttajalle välittyville toiminnan osa-

alueille ja se osallistaa asiakasta vuorovaikutukseen yrityksen kanssa. 

 

TCE luodaan kahdella komponentilla: selvästi erottuvalla tarjonnalla markkinoilla ja 

erittäin voimakkaasti asiakasta osallistavalla tavalla toimia. Kokonaisvaltaisessa 

asiakaskokemuksessa on myös oltava tasapaino fyysisten ja emotionaalisten 

elementtien välillä, jotka näkyvät ja ovat koettavissa kaikessa toiminnassa. 

Kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen määrittää interaktiivisuus asiakkaan 

suuntaan: mitä vahvempaa ja korkealaatuisempaa vuorovaikutus asiakkaan ja 

yrityksen välillä on, sitä parempaa ja kestävämpää on asiakaskokemus ja 

asiakasuskollisuus. (Macarenhas et al. 2006.) 

 

TCE on tehokas tapa kehittää ja kasvattaa tuotevalikoimaa. Ajatellen yrityksen 

toimintaa graafisesta näkökulmasta, tulee ydintuote sijoittaa ajatuksena ympyrän 

sisimmälle kehälle, siihen liittyvät palvelukomponentit sitä ympäröivälle kehälle ja 

uloimmalle kehälle tulisi ajatella kokemus. Kokemus on riippuvainen sisemmistä 

kehistä, mutta se ylittää kehien rajat ikään kuin matriisinomaisena läpileikkauksena. 

Kokemus koostuu aktiivisesta kanssakäymisestä ja vuorovaikuttamisesta 

asiakkaan sekä yrityksen välillä, joten se on yrityksen kannalta elintärkeä elementti 

jonka tulee pystyä vaikuttamaan toiminnan kehittämiseen. (Macarenhas et al. 2006) 

 

Carbonen (1998) mukaan TCE:ssä on sisäisiä eli subjektiivisia komponentteja, 

emotionaalisia, intellektuelleja tai sosiaaliskokemuksellisia sekä ulkoisia 

komponentteja eli objektiivisia komponentteja, erottuvia tuotteita, todellisia 

asiakaskokemuspotentiaaleja, sekä todellista kommunikointia asiakkaan ja 
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yrityksen välillä läpi koko prosessin aina tuotekehittelystä tuotteiden kulutukseen. 

Hyödykkeiden, palveluiden ja kauppatavaran ollessa asiakkaalle objektiivisia 

asioita, ovat asiakkaan osallistaminen ja kokemukset luonnostaan henkilökohtaisia 

ja subjektiivisia asioita. Subjektiivinen osallistuminen syntyy ainoastaan 

asiakkaissa, jotka kokevat tuotteet tai palvelut emotionaalisesti, intellektuellisti tai 

henkisesti osallistavina. Gilmore & Pine (2002) mukaan asiakkaat, jotka kokevat 

tuotteen tai palvelun olevan subjektiivisesti osallistava, vaalivat kokemusta myös 

pitkään tuotteen tai palvelun käyttämisen jälkeen. Tämä puolestaan antaa erityisen 

kilpailuedun yritykselle suhteessa markkinan muihin toimijoihin.  

 

TCE on emotionaalisena ja subjektiivisena kokemuksena hyvin henkilökohtainen ja 

erilainen jokaisen yksittäisen asiakkaan, tuotteen ja palvelun kohdalla. Yksittäinen 

asiakas saattaa kokea tuotteen tai palvelun eri tavalla, kuin joku toinen asiakas 

samaan aikaan. Myös yksittäinen sama asiakas saattaa kokea saman tuotteen eri 

tavoin eri aikaan, sillä kokemus on altis tuotteen tai palvelun sekä palveluntarjoajan 

antamille stimulanteille, jotka asiakas saattaa kokea eri tavoin eri aikoihin. Toisin 

sanoen, asiakaskokemus on erittäin henkilökohtainen ja subjektiivinen kokemus, 

joka muodostuu asiakkaan ja yrityksen välisten ärsykkeiden tulkinnalle. (Hoch, 

2002)  

 

Asiakaskokemus kilpailuetuna. Nykyajan kuluttajat himoitsevat kokemuksia, 

epäilemättä. Monet yritykset ovat tutkimusten mukaan selvästi ohjanneet 

toimintaansa niin, että tuotteet ja palvelut pyrkivät tyydyttämään kuluttajan halua 

kokemuksille. Toiminta on suuntautunut asiakkaan kokemusten mallintamiseen niin 

yksityisen kuluttajan kuin yritysliiketoiminnan piirissä. Seuraava kilpailuareena on 

kestävän ja kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen rakentamisessa. Tämän 

potentiaalin hyödyntämiseksi, yritysten on pyrittävä muotoilemaan palveluitaan, 

tuotteitaan ja koko tarjoamaansa niin, että se palvelee kestävän 

asiakaskokemuksen rakentamista. Kestävän asiakaskokemuksen taustalla oleva 

emotionaalinen side asiakkaan ja yrityksen välillä on paitsi erittäin vaikea imitoida ja 

jäljentää, myös todellinen kilpailuetu. (Pine & Gilmore, 1998) 
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2.3 Psykologinen omistajuus 

 

Avustavana analyyttisenä viitekehyksenä toimii psykologinen omistajuus ja siihen 

liittyvä tieteellinen kirjallisuus. Jussila, Tarkiainen, Sarstedt & Hair (2015) 

tarkastelevat psykologista omistajuutta markkinoinnin näkökulmasta. Heidän 

mukaansa esimerkiksi asiakastyytyväisyyttä (customer satisfaction), 

asiakaslojaliteettia, word-of-mouth -markkinointia ja asiakkaan maksuhalukkuutta 

voidaan ymmärtää ja selittää paremmin psykologisen omistajuuden näkökulmasta. 

Jussila et al. (2015) mukaan on erityisen tärkeää tarkastella vuorovaikutusta, johon 

asiakas osallistuu ja tulkita sitä psykologisen omistajuuden näkökulmasta. 

Psykologinen näkökulma tuo heidän mukaansa uutta ymmärrystä 

asiakaskokemukseen ja asiakkaan osallistamisesta tähän arvonluonnin prosessiin.  

 

2.3.1 Mitä psykologinen omistajuus on ja miksi se on tärkeää? 

 

Omistajuus, mitä se on? Omistajuus voi tarkoittaa legaalia omistamiseen 

oikeuttavaa oikeutta. Sana mielletään usein sarjana erilaisia omistamisen oikeuteen 

liittyviä asioita, kuten oikeutta kontrolloida, oikeutta omistamisen kohteeseen 

liittyvään tietoon sekä rahallista sijoittamista omistamisen kohteeseen. 

Psykologinen omistajuus on läsnä omistajassa itsessään. Se ei tarkoita, että 

omistamista kokeva henkilö olisi oikeutettu omistajuuteen ja siitä huolimatta saattaa 

tuntea omistamisen tunnetta. Pierce & Jussila (2011, s. 1)  Kuten Pierce & Jussila, 

niin myös Jussila et al. (2015) mukaan psykologinen omistajuus on mielentila, jossa 

henkilö tuntee jonkin omistamisen kohteen omakseen. Omistamisen kohde voi 

heidän mukaansa olla materiaalinen tai immateriaalinen. Heidän mukaansa kyse on 

pohjimmiltaan tunteesta, joka määrittelee jonkin omistamisen kohteen tai osan 

kohteesta omakseen. Heidän mukaansa kyse on myös psykologisesta 

sitoutumisesta omistamaksi koettuun kohteeseen. (Pierce et al. 2001, 2003) 

 

Dittmar 1992; Pierce et al. (2001, 2003) suuntaisesti Jussila et al. (2015) laajentavat 

ajatusta omistamisesta: se on heidän mukaansa omistamisen kohteen psykologista 

yhdistymistä omistajaan itseensä ja omistuksen koetaan näin ollen kuuluvan osaksi 

itseä. Hillenbrand & Money (2015) jatkavat samasta omistamisen ajatuksesta ja 
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heidän mukaansa omistamiseen liittyy vahvasti myös omistajan itsensä identiteetin 

ilmaiseminen. Sanaan ”minun” liittyy aina omistamisen kohde, mutta se ilmaisee 

usein myös omistajan suhteen omistamaansa kohteeseen: ”Minun lapseni”, ”minun 

autoni”, ”minun kotini” ja niin edelleen. Omistaja kuvailee näin omistamansa asian 

lisäksi myös omaa suhdettaan omistamaansa kohteeseen ja tulee samalla 

kuvailleeksi omaa identiteettiään: ”Minä asun tällaisessa kodissa”, “Minä olen isä/äiti 

tälle lapselle”, ”Minä omistan punaisen auton” ja niin edelleen. (Hillenbrand & 

Money, 2015) Jussila et al. (2015) Isaacs (1933) mukaillen: mikä on minun (tunteen 

tasolla), tulee osaksi minua.  

 

James (1890) mukaan minun ja minä välillä on vain hyvin häilyvä raja. Hänen 

mukaansa ihmisen minä on kaiken hänen omistamansa summa. Omistuksilla 

James (1890) tarkoittaa kaikkea: henkilön kehoa, henkilön psyykkistä osaamistaan, 

hänen vaatteitaan, taloaan, vaimoaan ja lapsiaan, hänen mainettaan ja töitään, 

hänen maatansa ja rahallista omaisuuttaan. Jamesin (1890) mukaan nämä kaikki 

tuottavat samankaltaisia tunteita. Mikäli henkilö kokee onnistuvansa tai 

menestyvänsä näillä osa-alueilla, kokee hän voittoisuuden tunnetta. Mikäli hän 

kokee jonkinlaista vähenemistä omistamissaan asioissa, kokee hän pettymystä ja 

mielipahaa. (James, 1890 s. 291-292).  James (1890, s. 178) mukaan omistuksen 

kohteen menettäminen osittain tai kokonaan, johtaa luonteen ja persoonallisuuden 

pienenemiseen tai vähenemiseen ja se puolestaan voi johtaa henkilön 

alakuloisuuteen ja masentumiseen.  

 

Tiivistettynä, omistamisen tunne on tärkeä osa ihmisen elämää, sillä ne voidaan 

kohdistaa tiettyihin aineellisiin tai aineettomiin kohteisiin, jotka ovat ihmiselle 

tärkeitä. Psykologista omistajuutta ja omistajuuden tunnetta voidaan näin ollen pitää 

ihmisen terveyden ja hyvinvoinnin kannalta merkittävänä asiana. (Pierce, Kostova 

& Dirks, 2002) 

 

2.3.2 Psykologisen omistajuuden motivaattorit  

 

Jussilan et al. (2015) tutkimuksessa psykologinen omistajuus pohjautuu neljään 

ihmisen perustarpeeseen: tehokkuuteen ja vaikuttamiseen (efficacy & effectance), 
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identiteettiin (self-identity), oman paikan tiedostamiseen (having a place) sekä 

stimulaation tarpeeseen (stimulation). Nämä neljä perustarvetta ohjailevat 

psykologisen omistajuuden syntymistä ja toimivat motivaattoreina omistamisen 

tunteen synnylle. (Pierce, Kostova & Dirks, 2001, 2003)  

 

Vaikuttaminen (Efficacy & Effectance). Pierce, Kostova & Dirks (2003) mukaan 

omistaminen rinnastetaan usein kontrolloinnin mahdollisuuteen. Omistamisen tunne 

vahvistuu, kun yksilö tuntee onnistumisen tunteita omistamisen kohteen 

kontrolloimisessa. Jussila et al. (2015) mukaan kontrolloinnin tarve voisi 

markkinoinnin näkökulmasta toimia asiakkailla tuotteiden tai palveluiden 

haltuunottamisen liikkeellepanevana voimana. Fuchs, Prandelli & Schreier (2010) 

tutkivat tätä puolestaan valtuuttamisen (empowerment) näkökulmasta. 

Psykologisen omistajuuden todetaan heidän tutkimuksessaan vahvistuvan myös, 

kun asiakkaalle annetaan mahdollisuus vaikuttaa tuotteeseen tai palveluun tai sen 

markkinointiin. Heidän mukaansa vaikuttamisen ja samalla psykologisen 

omistajuuden tunne vähenee, kun esimerkiksi asiakkaan päätösten vastainen tai 

yhteisen vaikuttamisen tuloksena syntynyt tuote poikkeaa asiakkaan haluamasta. 

Tunteen vähenemiseen voi tutkimuksen mukaan vaikuttaa myös tunne siitä, että 

asiakkaalle ei ole riittävää osaamista yhteiseen päätöksentekoon. (Fuchs et al. 

2010)  

 

Itse-indentiteetti (Self-Identity). Pierce, Kostova & Dirks (2003) mukaan omistukset 

ilmaisevat symbolisesti minuutta. He toteavat omistusten ja identiteetin sekä 

individualiteetin välillä on hyvin läheinen yhteys. Heidän mukaansa omistukset ovat 

symbolisia ilmaisuja henkilön minuudesta. He tulkitsevat omistajuuden olevan 

apukeinona oman minuuden ymmärtämiseksi ja tulkitsemiseksi sekä viestimiseksi 

muille. (Jussila et al. 2015) Pierce et al. mukaan (2003) ihmisillä on taipumus kokea 

omistamisen kohde oman itsensä jatkeena, ikään kuin laajennetun minuuden 

osana. Jussila et al. (2015) mukaan psykologisella omistajuudella voidaan näin 

olettaa olevan merkittävä rooli itse-identiteetin ja kuluttajakäsitysten, kuluttaja-

asenteiden sekä kuluttajakäyttäytymisen välillä.  
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Oman paikan tiedostaminen (Having a Place). Paikan tunteminen ja 

tunnistaminen kodiksi on Duncanin (1981) mukaan psykologinen ilmiö. Heidegger 

jatkaa aiheesta asuttamisen ja osaksi tulemisen näkökulmasta: asutettuaan jonkin 

fyysisen tilan, objektina ajatellusta tilasta tulee osa itseä (Dreyfus, 1991). Duncanin 

(1981) mukaan tällaista tilaa kutsutaan kodiksi ja se mahdollistaa omistajalleen 

turvallisuuden, mukavuuden ja kontrolloitavuuden tunteita sekä korostaa 

omistajansa identiteettiä (Duncan 1981). Omistaminen ja siihen linkittyvä 

psykologinen tila voivat olla motivoiva voima jonkin paikan tai tilan omistamiseksi. 

Tämän tarpeen tyydyttäminen saattaa Pierce et al. (2001) mukaan olla syynä siihen 

miksi individuaalit käyttävät paljon aikaa ja energiaa omistamisen kohteisiin, joista 

saattaa muodostua heille koti. Duncanin (1981) mukaan individuaaleilla on tarve 

omalle paikalle tai tilalle. Tämä tarve motivoi ihmisiä pyrkimään kontrolloimaan 

ympäristöään ja käyttämään aikaa muokatakseen sitä mieleisekseen. Tämän 

tyyppinen toiminta synnyttää omistamisen tunteita, jotka rakentuvat henkilön itsensä 

ja omistuksen kohteen välille (Dreyfus, 1991).  

 

Stimulointi (Stimulation). Aktivointiteorian mukaan ihmisellä on tarve virikkeille ja 

aktivoinnille (Gardner, 1990). Myös omistukset voivat toimia stimulaation lähteenä 

(Duncan 1981). Hänen mukaansa tarpeiden aktivoiminen ja kiihottuminen ovat 

motivoivia voimia, jotka ohjaavat individuaaleja käyttämään omistuksiaan, 

ajattelemaan niitä, havainnoimaan niitä, huolehtimaan niistä sekä tarpeen tullen 

puolustamaan omistuksiaan (Duncan 1981). Tarpeiden käynnistämä toiminta 

puolestaan aikaansaa omistamisen tunteiden syntymisen, vahvistumisen, 

ylläpitämisen tai niiden muuttumisen. (Duncan, 1981). Pierce & Jussila (2011) 

mukaan ihminen on motivoitunut etsimään stimuloivia virikkeitä tyydyttääkseen 

kiihottumisvaatimuksensa. Tämän vuoksi individuaalit eivät aina tyydy omiin 

omistuksiinsa vaan etsivät jatkuvasti uutta ja uusia mahdollisuuksia omistamiseen. 

Tämä puolestaan ajoittain johtaa vanhojen omistusten hylkäämiseen. (Pierce & 

Jussila 2011) 
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2.3.3 Psykologisen omistajuuden syntyminen 

 

Aikaisemmassa luvussa esiteltiin syyt siihen, miksi psykologista omistajuutta 

ilmenee. Tässä luvussa keskitymme siihen, miten se syntyy. Tarkastelemme aihetta 

erityisesti kolmelta eri suunnalta: kontrolloinnin harjoittamisen (Excercice of 

Control), intiimin tuntemisen (Coming to Know Intimately) sekä oman itsensä 

investoimisen (Investment of the Self) näkökulmista. 

 

Kontrolloinnin harjoittaminen (Exercise of Control). Objektin kontrollointia 

voidaan pitää omistamisen tärkeimpänä ominaispiirteenä (Pierce et al. 2001). 

Rudmin & Berry (1987) kuvailivat puolestaan omistamisen olevan pohjimmiltaan 

mahdollisuus jonkin objektin kontrolloimiseen. Csikszentmihalyi & Rochberg-Halton 

(1981) mukaan kontrollointia harjoittaessa individuaali kokee omistamisen tunteita 

omistamisen kohteena olevaa objektia kohtaan. Furbyn (1978) tutkimuksen mukaan 

kontrolloinnin määrä, jonka yksittäinen individuaali voi kokea, vaikuttaa suoraan 

itseensä kuuluvuuden tunteeseen: mitä enemmän henkilö voi kohdetta kontrolloida, 

sitä suurempi on tunne siitä että objekti on osa henkilöä itseään. (Furby 1978). 

Samoin Belk (1998) tutkimuksessaan, kontrolloinnin mahdollisuus ja sen 

harjoittaminen vahvistaa ja kehittää henkilön intiimin yhteyden muodostumista 

kontrolloituun objektiin. Tämä puolestaan vahvistaa omistamisen tunnetta edelleen 

(Belk, 1988).    

 

Viimeaikaisemmassa tutkimuksessa Fuchs, Prandelli & Schreier (2010) laajentavat 

psykologisen omistajuuden ajatusta yritysten tuotteisiin ja asiakkaan 

osallistamiseen. Heidän tutkimuksessaan asiakkaan tuotetta kohtaan olevalla 

kontrollin tunteella todettiin olevan vaikutusta myös asiakkaan omistajuuden 

tunteisiin. Asiakas kokee omistajuuden tunnetta jo, kun tämä saa aktiivisesti 

vaikuttaa päätöksentekoon ja hän kokee omien päätöstensä vaikuttavan 

lopputulokseen (Agarwal & Ramaswami, 1993).  Toisin sanoen, kun asiakkaalle 

annetaan mahdollisuus vaikuttaa, ja toimitaan asiakkaan päätösten mukaisesti, 

vahvistetaan samalla asiakkaan psykologisen omistajuuden tunnetta (Pierce & 

Jussila, 2011). Samankaltaisiin tuloksiin pääsivät myös Kirk, Swain & Gaskin (2015) 

tutkimuksessaan teknologian parissa. He totesivat interaktiivisuuden synnyttävän 
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asiakkaassa psykologisen omistajuuden tunnetta. Asatryan & Oh (2008) puolestaan 

totesivat vaikutuksen olevan kontekstisidonnainen, sillä he eivät palvelualalle 

kohdistuneessa tutkimuksessaan onnistuneet löytämään merkittäviä vaikutuksia 

omistajuuden tunteeseen. Peck & Shu (2009) löysivät tutkimuksessaan 

kontekstisidonnaisuudelle jatkoa ja totesivat psykologisen omistajuuden 

lisääntyvän, mikäli asiakkaalla oli mahdollisuus fyysisesti koskettaa tuotetta. 

 

Läheinen tunteminen (Coming to know intimately). Läheisen ymmärtämisen 

kehittyminen johonkin tiettyyn objektiin lisää omistajuuden tunnetta (Rantanen & 

Jussila, 2011). Erityisesti assosiaatiolla on merkittävä vaikutus omistamisen tunteen 

syntymiseen. (Beggan & Brown, 1994). Kun individuaali assosioi jonkin tietyn 

objektin kanssa ja oppii tuntemaan sen läheisesti, syntyy omistamisen tunne. 

(Pierce, Kostova, Dirks, 2001). Beaglehole (1932) mukaan objektin, henkilön tai 

paikan läheinen tunteminen yhdistää henkilön minä-kuvaa ja objektia ja tämä 

koetaan muun muassa omistamisen tunteena. Assosioiminen objektin kanssa lisää 

henkilön tietämystä objektista. Tietämyksen lisääntyminen johtaa puolestaan 

objektin tuntemiseen. (Beaglehole, 1932). Dittmarin (1992) mukaan tunteminen ja 

etenkin omistamisen kohteena olevan objektin ymmärtäminen lisää individuaalin 

tietämystä ja ymmärrystä myös itsestään. Individuaali tulee näin ollen vahvemmin 

tietoisemmaksi itsestään, kun hän oppii tuntemaan omistamiensa objektien 

tarkoituksen. Dittmar, 1992). Pierce, Kostova & Dirks (2001) jatkavat: mitä 

enemmän tietoa henkilöllä on objektista, sitä syvempi suhde henkilöllä objektin 

kanssa on ja sitä vahvempi on omistamisen tunne.  

 

Pierce, Kostova & Dirks (2001) tutkivat läheistä tuntemista organisatorisesta 

näkökulmasta. Heidän tutkimuksessaan työn tai organisaation läheinen tunteminen 

esimerkiksi tuntemalla yrityksen mission tai työn tavoitteet lisää psykologista 

omistajuutta. He korostavat erityisesti assosioinnin intensiteetin tärkeyttä eli miten 

usein henkilö on tekemisissä objektin kanssa. Pitkään kestänyt vuorovaikutus 

kohteen kanssa johtaa objektin tuntemiseen voimakkaammin, kuin lyhyemmän 

aikavälin assosiointi kohteen kanssa. Objektin läheiseen tuntemiseen voidaan 

myötävaikuttaa myös helpottamalla tiedonsaantia objektista sekä pienentämällä 
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mahdollisia tiedonhankinnasta koituvia kustannuksia. (Pierce, Kostova & Dirks, 

2001.) 

 

Itsensä investointi (Investment of the Self). Itsensä investointia on tutkittu paljon 

muun muassa filosofian näkökulmasta: Locke (1960) väitti, että me omistamme 

työmme, sillä tunnemme usein omistavamme luomamme tai tuottamamme asiat. 

Samoin Marx (1976) päätteli, että investoimme työhön paljon psyykkistä 

energiaamme luomalla ja tuottamalla asioita. Nämä luomamme tuotokset ovat 

hänen mukaansa esityksiä henkilön itsensä minuudesta, kuten esimerkiksi 

sanamme, ajatuksemme tai tunteemme ovat. (Marx 1976.) Näin ollen omistamme 

tuottamamme asiat niin kuin omistamme itsemmekin. (Durkheim, 1957). Henkilön 

investoima energia ja aika sekä hänen näkemänsä vaiva tekemäänsä työhän saa 

henkilön kokemaan yhdentymistä oman itsensä ja tekemänsä työn välillä, tämä 

puolestaan vahvistaa omistamisen tunnetta. (Csikszentmihalayi & Rochberg-

Halton, 1981) Mitä enemmän aikaa, vaivaa ja energiaa henkilö käyttää kohteena 

olevan työn vuoksi, sitä vahvempi on hänen psykologinen omistajuutensa työtä 

kohtaan (Pierce, Kostova & Dirks, 2001). 

 

Pierce et al. (2001) tutkivat itsensä investoimista organisatorisesta näkökulmasta: 

Työn kompleksisuudella todetaan olevan merkitystä psykologisen omistajuuden 

kehittymisessä. Kompleksi työ vaatii usein työntekijältään enemmän aikaa ja 

päättelykykyä, minkä vuoksi työntekijä osallistuu työhön syvällisemmällä tasolla 

keksimällä uusia ratkaisuja ja tuomalla työhön oman henkilökohtaisen 

tietämyksensä ja erityisosaamisensa. (Pierce et al. 2001)  

 

Perinteisen organisaatiokeskeisen tutkimuksen lisäksi tarkastellaan myös 

uudempaa näkökulmaa, jonka mukaan perinteiset yritysten ja asiakkaiden väliset 

roolit ovat purkautumassa. Toisin sanoen, yritykset ovat alkaneet näkemään 

asiakkaitaan eräänlaisina partnereina ja sisäpiiriläisinä luoden arvoa yhdessä. 

(Prahalad & Ramaswamy, 2004.) Arvonluonti yhdessä asiakkaan kanssa vaatii 

myös asiakkaan osallistumista omalla energiallaan ja ajallaan tuotteiden 

kehittämisessä. Näin ollen työntekijän lisäksi myös asiakas osallistuu investoimalla 

itseään tuotteiden kehittämiseen. Tämä on johtanut yhteisen arvonluonnin (co-
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creation) kehittymiseen, jossa asiakas ja yritys ovat vahvassa vuorovaikutuksessa 

keskenään, ratkaisevat tuotteisiin liittyviä ongelmia sekä ovat mukana innovoimassa 

uusia tuotteita tai kehittämässä tuotetta edelleen. (Prahalad & Ramaswamy, 2004.)  

 

Samankaltaista tutkimusta on myös Fuchs, Prandelli & Schreier (2010) 

tutkimuksessa, jossa he tarkastelevat asiakkaan osallistamisen vaikutuksia 

asiakkaisiin psykologisesta näkökulmasta. Heidän tutkimuksensa mukaan 

asiakkaan osallistaminen esimerkiksi tuotteiden markkinointiin valitsemiseksi 

vahvistaa asiakkaiden psykologisen omistajuuden tunnetta. Antamalla asiakkaalle 

päätäntävaltaa voidaan näin ollen paitsi vähentää tuotteisiin liittyviä riskejä ja lisätä 

kysyntää, myös lisätä asiakkaan psykologisen omistajuuden tunnetta tuotteisiin. 

(Fuchs et al., 2010.) 

 

Kohdeatribuutit. Pierce & Jussila (2011) esittelevät psykologiselle omistajuudelle 

ominaiset omistamisen kohteet. He jakavat kohteet erilaisiin kategorioihin, jotka 

jakaantuvat kohteiden konkreettisuuden mukaan erilaisiin ryhmiin. Piece & Jussila 

(2011) jatkavat tutkimuksessaan Pierce, Kostova & Dirks (2001) ajatusta siitä, että 

objektit, joita kohtaan voi syntyä omistamisen tunne, voivat olla luonteeltaan joko 

aineettomia tai aineellisia. Aineellisilla objekteilla he tarkoittavat fyysistä tilaa tai 

tuotetta, ja aineettomilla ajatuksia, ideoita tai arvoja.  

 

Pierce & Jussila (2011) asettavat psykologisen omistajuuden syntymiselle kuitenkin 

reunaehtoja, jotka ovat avainasemassa psykologisen omistajuuden syntymiselle. 

Objektien tulee olla houkuttelevia, saatavilla olevia, avoimia sekä muokattavissa, 

jotta psykologista omistajuutta voi syntyä. Toisin sanoen, psykologista omistajuutta 

ei synny mikäli omistamisen kohteeksi tarkoitettu objekti ei ole houkutteleva tai ei 

herätä minkäänlaista kiinnostusta. Toisaalta, vaikka kohde olisi kiehtova ja 

houkutteleva mutta ei saatavilla oleva, ei psykologista omistajuutta voi myöskään 

syntyä. Kolmantena Pierce & Jussila (2011) mainitsevat kohteen 

ymmärrettävyyden: mikäli kohdetta ei ymmärretä, koska se ei ole avoin tai 

vastaanottavainen, ei psykologista omistajuutta voi myöskään syntyä. Viimeisenä 

Pierce & Jussila (2011) mainitsevat kohteen manipuloitavuuden. Mikäli kohdetta ei 
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voida muokata tai personalisoida, ei se motivoi psykologisen omistajuuden 

syntymiselle.  

 

Fuchs, Prandelli & Schreier (2010) puolestaan pohtivat tutkimuksessaan 

kompleksisuuden roolia psykologisen omistajuuden syntymisessä. Jos tuote tai 

palvelu on heidän mukaansa liian kompleksi asiakkaan hallitsemiseksi, hänen 

osaamiseensa nähden, ei psykologista omistajuutta synny. He toteavat 

kompleksisuuden vaikutuksen olevan riippuvainen siitä, minkä tyyppinen tuote tai 

palvelu on, ja missä määrin asiakas on valmis sitoutumaan tuotteeseen tai 

palveluun osallistumisellaan.  

 

Aika ja paikka. Pierce & Jussila (2011) toteavat tutkimuksessaan, että myös ajalla 

ja paikalla on suuri merkitys psykologisen omistajuuden kehittymiselle sillä henkilö 

kohtaa jatkuvasti lukemattomia potentiaalisia psykologisen omistamisen kohteita. 

Oleellista on Pierce & Jussilan (2011) mukaan tutkia sitä, missä ajassa ja paikassa 

psykologista omistajuutta ilmenee.  

 

Psykologinen omistajuus ei Pierce & Jussilan (2011) mukaan ole kahtiajakoinen 

joko - tai – ilmiö. Toisin sanoen psykologinen omistajuus on aika-sidonnainen ja 

jatkuvasti liikkeessä oleva ilmiö. Psykologisen omistajuuden voidaan katsoa 

alkavaksi, kun henkilö pääsee joko fyysisesti tai älyllisesti tekemisiin objektin 

kanssa. Psykologinen omistajuus kehittyy ajan myötä. Pidempiaikainen assosiointi 

omistamisen kohteen kanssa luo paremmat edellytykselle vahvemmalle 

psykologisen omistajuuden tunteelle, kuin lyhytkestoisempi aika, sillä pitkä 

assosiointiaika mahdollistaa pidemmän ajan objektiin tutustumiselle. Pierce, 

Kostova & Dirks, 2001.) Toisaalta Furby (1980) korostaa erityisesti assosioinnin 

laadukkuutta. Esimerkiksi assosioinnin intensiteetillä on merkittävä vaikutus 

psykologisen omistajuuden syntymiselle. Toisin sanoen, mitä enemmän ja mitä 

laadukkaampaa vuorovaikutus on, sitä vahvempaa on psykologinen omistajuus 

ajan kuluessa.  

 

Fyysisen etäisyys on Furby (1980) mukaan avainasemassa psykologisen 

omistajuuden kehittymiseksi, erityisesti kun kyse on fyysisistä omistamisen 
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kohteista. Fyysisellä etäisyydellä on näet suora yhteys omistamisen kohteena 

olevan objektin kontrolloitavuuteen. Kontrolloitavuudella Furby (1980) tarkoittaa 

erityisesti fyysistä kontrolloitavuutta sekä mahdollisuutta valvoa sitä, että kohdetta 

ei kukaan muu pääse kontrolloimaan tai käyttämään. Jussila, Tarkiainen, Sarstedt 

& Hair (2015) mukaan fyysinen läheisyys voi vaikuttaa psykologisen omistajuuden 

draivereihin. Toisin sanoen fyysisellä läheisyydellä voi olla vaikutusta 

kontrolloitavuuteen, kohteeseen läheisempään tutustumiseen sekä 

mahdollisuuteen laittaa itseään likoon. Fyysisen läheisyyden perinteisen käsityksen 

lisäksi Froehle & Roth (2004) ehdottavat fyysisen läheisyyden kattavan myös 

internetin ja mobiiliyhteyden välityksellä tapahtuvan vuorovaikutuksen läheiseksi 

vuorovaikutukseksi. He käyttävät tästä nimitystä virtuaalinen läsnäolo.  

 

Varsinaisen fyysisen läsnäolon lisäksi Agnew (1987) mukaan paikallisuuteen on 

myös muita aspekteja, kuten sosiaaliset dimensiot. Sosiaalisilla dimensioilla Agnew 

(1987) tarkoittaa tapahtumapaikan roolia suhteessa jokapäiväisiin aktiviteetteihin 

sekä millaisia tunteita ja kiintymystä henkilö tiettyä paikkaa kohtaan tuntee.  Agnew 

(1987) mukaan mitä yhdenmukaisempi tapahtumapaikka on suhteessa henkilön 

jokapäiväisten aktiviteetteihin ja totuttuun, sitä suurempi todennäköisyys 

omistajuuden tunteille on kehittyä. Tunteiden merkityksellä paikan suhteen on 

Agnew (1987) mukaan suuri merkitys, sillä jotkin henkilöt kokevat jonkin paikan 

psykologisesti läheisemmäksi kuin toiset. Psykologisesti läheisemmäksi koetuilla 

kohteilla on emotionaalista arvoa, jonka henkilö kokee merkitykselliseksi. Agnew 

(1987) korostaakin erityisesti merkityksellisyyden tunnetta, joka on hänen 

mukaansa avainasemassa psykologisen omistajuuden syntymiselle.  
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Kuvio 2. Psykologisen omistajuuden syntymekanismit, mukaillen Jussila et al. 2015 

 

2.3.4 Vaikutukset motivaatioon, asenteisiin ja käyttäytymiseen 

 

Selvitettyämme psykologisen omistajuuden syntymismekanismit ja miksi sitä 

ilmenee, on hyvä tarkastella asiaa sen merkityksellisyyden kannalta. Toisin sanoen, 

miksi psykologisella omistajuudella on väliä. 

 

Vaikutukset motivaatioon. Pierce & Jussilan (2011) mukaan psykologinen 

omistajuus vaikuttaa omistamisen motiiviin. Toisin sanoen se vaikuttaa 

tehokkuuteen ja vaikuttamiseen, itse-identiteettiin, oman paikan löytämiseen. Toisin 

sanoen, kun henkilö huomaa kohteen vaikuttavan tämän omistamisen motiiveihin, 

syntyy uskomus siitä että kohteen kanssa vuorovaikuttamisen tuloksena syntyy 

tyydytyksen tunnetta.  Pierce & Jussila (2011) jatkavat toteamalla, että motivoinnin 

jatkuessa myös psykologinen omistajuus kohteeseen säilyy. Heidän mukaansa 

motivaatio syntyy individuaalin ja kohteen yhteensulautumisen ja yhteenkuulumisen 

tunteesta. Näin ollen kohde koetaan itselleen tärkeänä sillä se on osana itseä. Toisin 

sanoen, henkilö on motivoitunut käyttäytymään kohdetta kohtaan tavalla, jolla hän 
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huolehtii, suojelee ja ylläpitää omistamisen kohdettaan. Toimiessaan näin, henkilö 

huolehtii ja tarkentaa kuvaa itsestään tarpeitaan tyydyttävänä individuaalina. Näin 

ollen omistamisen tunteen voidaan todeta olevan positiivisessa vaikutussuhteessa 

luontaiseen motivaatioon. (Pierce & Jussila, 2011.) 

 

Vaikutukset asenteisiin. Individuaalit kehittävät myönteisiä arvioita omistamistaan 

asioista. Suhteessa muihin samanveroisiin asioihin, omistamansa asiat yksilö 

näkee myönteisemmin kuin muut. (Beggan, 1992; Nuttin, 1987). Pierce & Jussilan 

(2011) mukaan tunteet ovat myönteisempiä työtä kohtaan, johon koetaan 

omistajuuden tunnetta. Beggan (1992) ja Nuttin (1987) toteavat tutkimuksissaan 

omistamisen tunteen toimivan samoin myös muissa konteksteissa, kuten kuluttajan 

ja tuotteen tai palvelun välillä. Toisin sanoen, henkilö, joka kokee omistajuutta 

tuotetta tai palvelua kohtaan kokee todennäköisemmin tyydytyksen tunnetta 

käyttäessään juuri sitä kyseistä tuotetta jota kohtaan omistajuuden tunne on 

olemassa. Näin ollen muita rinnastettavissa olevia tuotteita tai palveluita ei koeta 

yhtä tyydyttäväksi, vaikka ne muuten olisivat ominaisuuksiltaan ja laadultaan 

yhdenmukaisia. (Jussila, Tarkiainen, Sarstedt & Hair, 2015). Jussila et al. (2015) 

mukaan tämän kaltainen suhde syntyy kahden prosessin tuloksena: Kuluttaja näkee 

itsensä omistamassaan tuotteessa tai palvelussa, sillä sen koetaan olevan osana 

itseä. Tyydyttyneisyyden taustalla on henkilön omien arvojen ja tuotteen välinen 

vertailu, jotka ovat toisiinsa nähden toisiaan täydentäviä. (Westbrook & Reilly, 

1983). Toiseksi, omistamisen tunne vaikuttaa myönteisesti tuotteen arviointiin, ja 

sen on todettu olevan myönteisessä vaikutuksessa tuotteen toimivuuden ja 

ominaisuuksien arvioinnissa. (Beggan, 1992).  

 

Asiakkaan kokema omistamisen tunne brändiä kohtaan johtaa hyvin 

todennäköisesti asiakkaan sitoutumiseen kyseiseen tuotteeseen tai brändiin. 

Tuotteesta tai palvelusta löydetyn ”kodin” tunteminen edesauttaa asiakaslojaliteetin 

kehittymistä. (Asatryan & Oh, 2008) Oliver (1999) mukaan sitoutuneisuus 

tuotteeseen ei kuitenkaan automaattisesti johda lojaaliuteen. Se on kuitenkin 

vahvasti sidoksissa psykologiseen omistajuuteen. Henkilön kokiessa 

tyytyväisyyden ja omistajuuden tunnetta tuotteeseen tai palveluun, haluaa hän 

käyttää tuotetta myös jatkossa. (Jussila et al. 2015). Omistajuuden tunne on myös 



27 
 

vahvasti sidoksissa asiakkaan halukkuuteen maksaa tuotteesta tai palvelusta. 

(Jussila et al. 2015). Asatryan & Oh (2008) tunnistivat tutkimuksessaan asiakkaan 

maksuhalukkuuden lisääntyvän, kun tuote tai palvelu koetaan omaksi. Näin ollen 

tuotteen koetaan tulevan osaksi itseä ja sen vuoksi asiakas on valmis maksamaan 

tuotteesta enemmän. Fuchs et al. (2013) toteavat tutkimuksessaan kuitenkin, että 

asiakkaan vähemmän positiivinen kuva itsestään saattaa vaikuttaa asiakkaan 

maksuhalukkuuteen. Asatryan & Oh (2008) mukaan myös halukkuus assosioida 

jonkin tuotteen tai palvelun kanssa, jonka koetaan olevan itsensäobjektfioinnin 

ulkopuolella vaikuttaa asiakkaan maksuhalukkuuteen. Näin ollen esimerkiksi 

luksusbrändit saatetaan kokea niin, että ne eivät ole asiakkaan itse-kuvan 

laajentamisen piirissä. Toisin sanoen niiden ei koeta tulevan osaksi itseä, sillä ne 

eivät kuvasta niitä arvoja, joita asiakkailla on. (Asatryan & Oh, 2008)  

 

Pierce & Jussilan (2011) mukaan psykologinen omistajuus vaikuttaa myös 

henkilökohtaisen vastuullisuuden tuntemiseen omistamisen kohdetta kohtaan. 

Esimerkiksi henkilöt, jotka kokevat psykologisen omistajuuden tunnetta työtään 

kohtaan kokevat myös vastuullisuutta työtään ja työn tuloksia kohtaan. 

Vastuullisuuden tunnetta selittää etenkin omistajuuden kokemisen läheisyys osana 

henkilön itseä. (Jussila et al. 2015). 

 

Psykologinen omistajuus voi myös vaikuttaa henkilön suhtautumiseen muutosta 

kohtaan. (Pierce & Jussila 2011). Erityisesti Dirks, Cummings & Pierce (1996) 

esittivät, että henkilö kokee muutokset positiivisena, mikäli hän kokee psykologista 

omistajuutta muutoksen alla olevaa kohdetta kohtaan ja hän on itse muutoksen 

aikaansaaja ja siitä vastuussa. Toisin sanoen, koska muutos vahvistaa kohteen 

kontrolloitavuuden tunnetta omistajassaan. Muutos myös aikaansaa henkilön 

tunteen itsensä kehittämisestä, sillä kohde on itsessään osana henkilön omaa 

minäkuvaa. (Jussila et al. 2015). Dirks, Cummings & Pierce (1996) korostavat 

negatiivisten tunteiden syntymisen mahdollisuutta, mikäli muutos koetaan itseään 

uhkaavana.  

 

Vaikutukset käyttäytymiseen. Psykologisella omistajuudella on myös vaikutuksia 

käyttäytymiseen. (Jussila et al. 2015). He esimerkiksi psykologisen omistajuuden 



28 
 

olevan kytköksissä työssäsuoriutumiseen. Organ (1988) mukaan psykologinen 

omistajuus saattaa vaikuttaa myös niin sanotun organisatoriseen kansalaisuuteen. 

(Pierce, Jussila & Cummings, 2009). Kansalaisuuskäyttäytyminen on motivoituneen 

käyttäytymisen ilmenemismuoto. Tämän tyyppinen käyttäytyminen pyrkii 

vaikuttamaan organisaatioon sen hyvinvoinnin edistämiseksi esimerkiksi 

auttamalla, ilmiantamalla väärintoimimista, kritisoimalla huonoja käytäntöjä ja 

tekemällä parannusehdotuksia. (Pierce et al. 2009)  

 

Markkinointikontekstissa käyttäytyminen voi vaikuttaa esimerkiksi asiakkaan 

äänenkäyttämiseen ja siihen, että tämä puhuu tuotteesta eteenpäin (word-of-

mouth). (Jussila et al., 2015). Jussila et al. (2015) mukaan asiakkaat saattavat 

joskus kokea tarvetta parantaa tuotteita tai palveluita. Hirschman (1970) klassinen 

esimerkki tästä on parantamiseen pyrkivä interventio eli asiakkaan äänenkäyttö. 

(Jussila et al., 2015). Asiakkaan tuntiessa omistajuutta tuotetta tai palvelua kohtaan, 

vastuu ja luontainen motivaatio johtavat hyvin todennäköisesti asiakkaan 

äänenkäyttöön tuotteen tai palvelun parantamiseksi. Toisin sanoen antamalla 

vapaaehtoista, reagoivaa tai proaktiivista palautetta tuotteen tai palvelun 

kehittämiseksi. (Jussila et al., 2015) Jussila et al. (2015) toteavat psykologisen 

omistajuuden myös vaikuttavan asiakkaan positiiviseen tiedottamiseen tuotteista tai 

palveluista omille tahoilleen (word-of-mouth). Jussila et al. (2015) mukaan tämä 

johtuu siitä, että asiakas kokee tuotetta tai palvelua kohtaan omistajuutta ja 

vastuuta.  

 

Brown, Lawrence & Robinson (2005) toteavat organisaation 

reviirikäyttätymistutkimuksessan psykologisen omistajuuden olevan kytköksissä 

identiteettiin liittyvään markkinointiin.  Toisin sanoen Porteus (1976) mukaan 

personalisoidakseen ympäristöään reflektoimaan ja kommunikoimaan omistajansa 

identiteettiä. (Jussila et al. 2015). Jussila et al. 2015 toteavat personalisoinnin 

linkittyvän tuotteiden ja palveluiden kustomointiin. He olettavat näin ollen, että 

asiakkaan omistamisen tunteella tuotetta tai palvelua kohtaan, on vaikutusta 

asiakkaan käyttäytymisessä muokatakseen ja kustomoidakseen kyseistä tuotetta 

tai palvelua. Jussila et al. (2015) mukaan asiakkaan mahdollisuus muokata ja 

kustomoida tuotetta tai palvelua, ja asiakkaan hyödyntäessä tätä mahdollisuutta, 
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asiakas kokee mielihyvää ja saattaa omalta osaltaan arvioida tuotetta tai palvelua 

myönteisemmin. Tämä  johtuu Jussila et al. (2015) mukaan siitä, että asiakkaan 

kustomoima tuote tai palvelu reflektoi kyseisen asiakkaan omaa minuutta ja sen 

koetaan olevan osana itseä. (Jussila et al. 2015). 

 

Pierce & Jussila (2011) mukaan psykologinen omistajuus linkittyy myös vahvasti 

työnhakukäyttäytymiseen. Sillä henkilöt jotka kokevat työstään omistamisen 

tunnetta vaihtavat epätodennäköisemmin työtään, kuin henkilöt jotka eivät tätä 

tunne. Jussila et al. (2015) tarkastelevat asiaa markkinoinnin näkökulmasta.  

Asiakkaan kokiessa jonkin tuotteen tai palvelun omakseen eli osana itseään, on 

hyvin epätodennäköistä että asiakas kokee tarvetta vaihtaa toiseen vastaavaan 

tuotteeseen tai palveluun. Toisin sanoen, asiakas jatkaa saman tuotteen tai palvelun 

ostamista. (Jussila et al. 2015).  

 

Pierce & Jussila (2011) mukaan psykologinen omistajuus on yhteydessä myös 

tietoon liittyvässä käyttäytymisessä. Pierce & Jussila (2011) toteavat 

tiedonjakamisen lisäävän asiakkaan luontaista motivaatiota ja henkilökohtaisen 

vastuullisuuden tunnetta, kun tiedonjakaminen koskee omistamisen kohdetta. 

Toisaalta Pierce & Jussila (2011) toteavat psykologisen omistajuuden saattavan 

johtaa myös tiedon panttaamiseen. Näin ollen Jussila et al. (2015) mukaan on 

tärkeää tiedostaa myös se, että psykologiseen omistajuuteen saattaa liittyä myös 

negatiivisina koettuja vaikutuksia. 

 

Pierce & Jussilan (2011) mukaan psykologisella omistajuudella saattaa olla yhteys 

erilaisiin henkilökohtaisiin funktionaalisiin ongelmiin ja sairauksiin, kuten stressiin, 

vihaan ja uupumukseen. Tietylle asialle totaalinen omistautuminen saattaa 

aiheuttaa henkilössä väsymystä ja synnyttää suuttumusta. Myös henkilökohtainen 

vastuu saattaa aiheuttaa stressiä, kun se liiallisena muodostuu taakaksi. James 

(1980) mukaan omistamisen kohteesta luopuminen esimerkiksi sen tuhoutuessa 

saattaa johtaa myös tunteesta itsensä osittaisesta vähenemisestä. Hän kutsuu tätä 

itsensä eroosioksi. (Jussila et al. 2015) 
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2.4 Yhteenveto 

 

Tutkimukseni teoreettinen viitekehys muodostuu kolmesta tärkeimmäksi 

kokemastani tarkastelukulmasta. Tutkimuskentäksi muodostui asiakasarvon ja 

asiakaskokemuksen tarkastelu psykologisen omistajuuden keinoin. Tieteellistä 

keskustelua löytyy runsaasti erityisesti asiakasarvon ja asiakaskokemuksen 

muodostamisen saralla. Sen sijaan, että tarkastelisin tutkimuksessani asiakasarvon 

muodostumista, halusin erityisesti ajatella sitä toiminnan tuloksena. Tämän vuoksi 

tieteellisen keskustelun syvällisyys ei erityisesti asiakasarvon ja 

asiakaskokemuksen osalta ole erityisen kokonaisvaltaista vaan tarkoituksena on 

tarkastella keskustelua ilmiönä, jonka voidaan tulkita toteutuvan, kun siihen 

vaikutetaan psykologisen omistajuuden keinoin.  

 

Psykologinen omistajuus nousi tärkeimmäksi tieteelliseksi keskustelualueeksi, 

jonka pohjalta tarkastelen aineistoa. Psykologinen omistajuus ja siihen liittyvä 

tieteellinen keskustelu muodostavat toisin sanoen analyyttisen viitekehyksen, jota 

vastaan tarkastelen aineistoa niin että tarkastelen sen vaikutusta asiakasarvoon ja 

asiakaskokemukseen.  

 

Asiakaskokemus. Asiakaskokemukseen liittyvää tieteellistä keskustelua on 

runsaasti. Tutkimukseni tieteellistä kontribuutiotani ja tutkimusongelmani 

ratkaisemiseksi muodostui asiakaskokemuksen osalta kaksi tärkeintä painotettavaa 

elementtiä asiakaskokemuksen tieteellisen keskustelun laajasta kirjosta: 

Ensimmäiseksi määrittelen asiakaskokemusta ja siihen liittyvää tieteellistä 

keskustelua. Toiseksi tarkastelen Macarenhas et al. (2006) mallia 

kokonaisvaltaisesta asiakaskokemuksesta eli Total Customer Experience, TCE-

mallia, jossa korostuu erityisesti tunteiden vaikutus asiakaskokemuksen 

syntymisessä. TCE muodostuu heidän mukaansa houkuttelevasta tuotteesta tai 

palvelusta ja tiiviistä vuorovaikutuksesta asiakkaan ja palveluntarjoajan välillä 

(Macarenhas et al. 2008). TCE-mallin lisäksi kiinnitin erityisesti huomiota 

asiakaskokemuksen syntymisestä asiakkaan osallistamisesta vuorovaikutuksessa 

yrityksen kanssa.   
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Asiakasarvo. Asiakaskokemuksen lisäksi toiseksi tavoitteeksi tutkimuksen 

toiminnan tavoitteeksi määrittelin asiakasarvon rakentamisen. Woodruff (1997) 

mukaan asiakasarvoa tulisi lähestyä kokonaisvaltaisen tyytyväisyyden 

näkökulmasta. Kokonaisvaltainen tyytyväisyys on hänen mukaansa tunne, joka 

syntyy tuotteen tai palvelun käyttökokemuksen arvioinnin yhteydessä asiakkaalle. 

Toisaalta asiakasarvo on myös tunneside asiakkaan ja palvelun välillä, jotka 

tuottavat asiakkaalle lisäarvoa (Butz & Goodstein, 1996).  

 

Paitsi asiakaskokemuksen, myös asiakasarvon tarkastelussa tärkeiksi aiheiksi ja 

sen muodostumisen kulmakiviksi nousivat erityisesti tunteiden, sekä asiakkaan 

osallistamisen merkitys. Tieteellisen kirjallisuuden uusimpia ja mielenkiintoisimpia 

teorioita tarkasteltuani, nousi erityisen voimakkaasti esille psykologisen 

omistajuuden teoria, joka rakentuu erityisesti tästä kulmasta tarkasteltuna 

samankaltaiselle tematiikalle. Tunteet ja asiakkaan osallistaminen nousevat 

erityisen vahvasti psykologisen omistajuuden tärkeimmiksi kulmakiviksi, jotka 

yhdessä muodostavat psykologista omistajuutta. 

 

Psykologinen omistajuus. Avustavana analyyttisenä viitekehyksenä nostin 

psykologiseen omistajuuteen liittyvän tieteellisen keskustelun. Psykologisen 

omistajuuden ja siihen liittyvän tieteellisen keskustelun kokonaisvaltainen 

käsitteleminen on tutkimusongelmani ratkaisemiseksi perusteltua. Tämän vuoksi 

pyrin ilmentämään tieteellisessä keskustelussa käsiteltyä ymmärrystä siitä, mitä 

psykologinen omistajuus on ja miksi se on tärkeää. Tämän lisäksi tarkastelussa on 

psykologisen omistajuuden motivaattorit, syntymekanismit sekä psykologisen 

omistajuuden vaikutukset motivaatioon, asenteisiin ja käyttäytymiseen.  

 

Psykologisen omistajuuden tieteellisessä keskustelussa nousi erityisesti Jussila, 

Tarkiainen, Sarstedt & Hair (2015) tutkimus markkinoinnin näkökulma 

psykologiseen omistajuuteen. Heidän mukaansa on erityisen tärkeää tarkastella sitä 

vuorovaikutusta, johon asiakas osallistuu ja tulkita sitä psykologisen omistajuuden 

näkökulmasta. Psykologinen näkökulma tuo heidän mukaansa uutta ymmärrystä 

asiakaskokemukseen ja asiakkaan osallistamisesta tähän arvonluonnin prosessiin. 

(Jussila et al. 2015.)  
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Psykologisen omistajuuden motivaattorit perustuvat Jussilan et al. (2015) mukaan 

neljään ihmisen perustarpeeseen: tehokkuuteen ja vaikuttamiseen (efficacy and 

effectance), itse-identiteettiin (self-identity), oman paikan tiedostamiseen (having a 

place) ja sitmulaation tarpeeseen (stimulation). Pierce, Kostova & Dirks (2001) 

mukaan nämä neljä perustarvetta ohjailevat psykologisen omistajuuden syntymistä 

ja toimivat motivaattoreina omistamisen tunteen synnylle. Motivaattoreiden 

tarkastelun lisäksi tutkimuksen kannalta on erityisen tärkeää ymmärtää miten 

psykologista omistajuutta syntyy.  

 

Psykologisen omistajuuden syntymistä voidaan Jussila et al. (2015) mukaan 

tarkastella kolmelta eri suunnalta: kontrolloinnin harjoittamisen (excercise of 

control), intiimin tuntemisen (coming to know intimately), sekä oman itsensä 

investoimisen (investment of the self) näkökulmista.  

 

3 Tutkimusta tekemässä 

 

Oli jo hyvin varhaisessa vaiheessa selvää, että tutkimukseni tulisi ehdottomasti olla 

aiheesta, joka minua aidosti kiinnostaa. Pian aloittaessani tutkimusprosessia tiesin, 

että arvot ja kokemuksellisuus olisi minulle mieluinen tutkimusympäristö. Tutkittuani 

kuitenkin erilaisia lähestymiskulmia aiheeseen en voinut välttyä eteeni pystyyn 

nousevalta seinältä: minua ei aidosti kiinnostanut.  

 

Tuskailtuani aikani asian kanssa ja miettiessäni monet yöt erilaisia vaihtoehtoisia 

kulmia ja ajatuksia siitä, miten aihetta lähestyisin, ymmärsin että mikään pohtimani 

aihe ei inspiroi minua. Olin umpikujassa. Kipinä kuitenkin löytyi, kun professori Iiro 

Jussila ehdotti minulle aihetta asiakaskokemuksen rakentamista pelialalla ja 

sosiaalisen median kontekstissa osana Loiste Interactiven yhteisön rakentamista.  

 

Tutkimus haki vielä pitkään suuntaa, kunnes lopulta päädyin tarkastelemaan aihetta 

psykologisen omistajuuden näkökulmasta. Psykologinen omistajuus oli aiheena 

mielenkiintoinen, sillä olin jo pitkään haaveillut psykologian opinnoista 

kauppatieteellisen tutkinnon lisäksi.  
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Hahmottelin erilaisia rajauksia ja hyvin perinteisiä kulmia aiheeseen, mutta lopulta 

päädyin vain lähteä kirjoittamaan graduani. Tutkimuksen tekemiseksi minun oli 

tutustuttava syvällisesti yhteisön rakentamiseen osana asiakaskokemuksen 

kehittämistä. Tutkimuksen edetessä tarkastelukulmani työhön tarkentui 

asiakaskokemuksen ja asiakasarvon rakentamiseen psykologisen omistajuuden 

näkökulmasta.  

 

Tutkimukseni oli toimeksianto yhteisönrakentamiseksi ja sen vuorovaikutuksen 

kehittämiseksi. Toimeksiannon ja gradun vuorokeskustelu oli paikoin hyvin 

haastava prosessi, jonka aikana graduni fokus ja varsinaiset tutkimuskysymykset 

tarkentuivat hyvin myöhäisessä vaiheessa. Työn luonteen ja aiheen 

kompleksisuuden vuoksi ei kuitenkaan olisi ollut mielekästä määritellä tarkkaa 

rajausta työn alkuvaiheessa.  

 

Työ eteni spiraalimaisesti sosiaalisen median ja yhteisön rakentamisen kontekstista 

asiakaskokemuksen ja asiakasarvon kehittämiseen ja edelleen psykologisen 

omistajuuden tieteelliseen keskusteluun. Spiraalin jokaisessa vaiheessa oli otettava 

tarkasti huomioon toimeksiantoyritys sekä INFRA-peli, joka julkaistiin tutkimukseni 

alkuvaiheessa. Tutkimukseni oli vahvasti sidoksissa pelin kehittymiseen sekä pelin 

ympärille kasvavan yhteisön rakentumiseen. Yhteisön vuorovaikutuksen 

analysoiminen ei ollut alkuvaiheessa mielekästä, sillä varsinaista analysoitavaa 

yhteisö ei ollut vielä ehtinyt rakentua. Tutkimukseni eteni tämän vuoksi paikon melko 

verkkaisesti, mikä puolestaan mahdollisti tarkemman tutustumisen peliin itseensä 

sekä pelin taustalla olevaan yritykseen ja sen perustajiin.  

 

Hyvin nopeasti oli selvää, että tutkittava aineisto tulisi olemaan yhteisön eri alustoilla 

tapahtuvaa vuorovaikutusta. Halusin tutkia vuorovaikutusta ja ymmärtää sen 

merkityksiä. Millaista vuorovaikutus on? Millaista psykologiseksi omistajuudeksi 

tulkittavaa vuorovaikutusta yhteisössä käydään? Miten psykologinen omistajuus 

keskusteluissa näkyy vai voidaanko sitä nähdä lainkaan? Näitä kysymyksiä 

pohdittuani ymmärsin, että minun on tutkittava yhteisön vuorovaikutuksessa 

käytettyä kieltä ja sen merkityksiä. Kieleksi ja vuorovaikutukseksi ymmärsin myös 
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erilaiset kuvankaappaukset ja muut tavat vaikuttaa yhteisöön. Erityisesti merkitysten 

oivaltaminen ja tulkitseminen johdatti minut diskurssianalyysin luokse.  

 

3.1 Tutkimusmenetelmä ja sen taustalla olevat filosofiset perusolettamukset 

 

Filosofiset perusolettamukset, kuten ontologia ja epistemologia ohjaavat usein 

tutkimuksen menetelmävalintoja. Näistä ontologia koskee käsityksiä 

todellisuudesta, sekä ihmisten ja yhteiskunnan välisistä suhteista. Ontologia 

voidaan jakaa subjektiiviseen ontologiaan ja objektiiviseen ontologiaan. 

Subjektiivinen ontologia olettaa todellisuuden olevan subjektiivinen ja yksilön 

kokema. Subjektivismi olettaa, että todellisuus on jokaisen yksilön itse kokemaa, 

joten todellisuus on jokaisen yksilön itsensä ja itselleen muodostama. Objektiivinen 

ontologia puolestaan käsittää maailman objektiivisena, ihmisistä riippumattomana 

maailmana. (Eriksson & Kovalainen, 2008 s. 12–13) Epistemologia tutkii sitä, miten 

me tiedämme ja mikä voidaan laskea tiedoksi. Epistemologia jakautuu niin ikään 

kahteen: subjektiiviseen ja objektiiviseen epistemologiaan. Ontologia ja 

epistemologia kietoutuvat yhteen, sillä epistemologiset olettamukset määrittelevät 

sen tiedon, jonka ontologiset olettamuksemme määrittelevät todelliseksi. (Hatch & 

Cunliffe, 2013 s. 11) Tämän tutkimukseni filosofiset perusolettamukset ovat 

subjektiivisessa ontologiassa sekä subjektiivisessa epistemologiassa, jonka 

mukaan tietoa syntyy sosiaalisten vuorovaikutussuhteiden kautta. (Eriksson & 

Kovalainen, 2008 s. 12-13.)  

 

Sosiaalisten vuorovaikutussuhteiden tutkiminen ja erityisesti vuorovaikutuksessa 

syntyneiden tekstien analysointi on laadullisen tutkimuksen tunnuspiirre. (Eskola & 

Suoranta, 1998, s. 15) Tämä tutkimus on näin ollen toteutettu laadullisena 

tutkimuksena, jonka avulla kokemusperäistä ja empiiristä ilmiötä voidaan 

tarkastella. Tässä tutkimuksessa tarkastelun kohteena ovat tekstit ja muut 

vuorovaikuttamisen muodot, joita sosiaalisen median yhteisössä voidaan havaita. 

Tutkimuksessa pyritään myös vaikuttamaan yhteisön vuorovaikutukseen ja 

analysoimaan vuorovaikutuksen muutoksia. Tutkimus on osallistavan luonteensa 

vuoksi toteutettu toimintatutkimuksena. Toimintatutkimuksessa tutkimuskohteeseen 

pyritään tavalla tai toisella vaikuttamaan. Sen kohteena on tunnusomaisesti yhteisö 
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tai muu olemassa oleva ryhmä, mistä havainnot voidaan poimia. (Eskola & 

Suoranta, 2008 s. 128–129.) Tämän tutkimuksen tavoitteena ei kuitenkaan ole 

voimakkaasti pyrkiä vaikuttaman yhteisöön, joten toimintatutkimus ei varsinaisena 

tutkimusmenetelmänä olennaisesti näy tutkimuksessa.  

 

Tutkimuksen tavoitteena on havainnoida ja tarkastella yhteisön vuorovaikutusta ja 

sitä, voidaanko psykologista omistajuutta todeta ilmenevän. Vaikuttamisen 

tavoitteena on puolestaan psykologisen omistajuuden vahvistaminen yhteisön 

jäsenissä.  Psykologisen omistajuuden ilmenemisen havaitseminen tapahtuu tekstin 

ja muun vuorovaikuttamisen tarkastelulla ja sen merkitysten tulkitsemisella.  

 

3.2 Aineisto 

 

Tutkimuksen aineisto rakentui yhteisön keskusteluista ja muusta 

vuorovaikuttamisesta yhteisön eri alustoilla. Aineiston valtavan määrän vuoksi ei 

ollut perusteltua eikä liioin järkevää dokumentoida kaikkea yhteisön 

vuorovaikuttamista. Näin ollen oli perusteltua tehdä harkinnanvaraisia otoksia 

yhteisön vuorovaikutuksesta. Harkinnanvaraiset otokset ovat perusteltu tapa toimia 

myös, kun pyritään analysoimaan aineistoa mahdollisimman perusteellisesti. 

Aineiston hankintaa puolestaan ohjaavat vahvat teoreettiset perustukset, jonka 

pohjalta tarkastelua voidaan kohdentaa. ( Eskola & Suoranta, 2008 s. 18) Aineiston 

keräämiseksi minun oli näin ollen käytävä huomattavia määriä läpi keskustelua ja 

vuorovaikutusta yhteisön eri foorumeilla. Huomasin pian, että tarkkaa aineiston 

dokumentointia ei voinut, eikä olisi ollut järkevää tehdä tarkasti ja kattavasti. 

Aineistoa oli valtavasti. Minun oli jo aineiston keruuvaiheessa rajattava ja lokeroitava 

erilaisia keskusteluja ja tutkittava niitä omina diskursseinaan. Omia diskurssejaan 

olivat esimerkiksi pelin arvostelut, kehitysajatukset ja niihin liittyvät keskustelut, 

tekniset vikailmoitusasiat ja ongelmat pelin kulussa, pelin juoneen ja pelillisesti 

haastaviin tilanteisiin liittyvät kysymykset ja kommentit, taiteelliset tuotokset, sekä 

pelin tulevaisuuteen ja Loiste Interactiveen liittyvät kysymykset.  

Diskurssien määrittelyyn vaikutti tutkimukseni tarkastelukulma eli psykologinen 

omistajuus. Psykologisen omistajuuden teoriat ja siihen liittyvä tieteellinen 
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keskustelu ohjasivat näin ollen aineiston hankintaa ja kohdensivat otantojen 

valitsemista.  

 

3.3 Aineiston analyysi  

 

Aineiston analysoinnissa oli tärkeintä ymmärtää vuorovaikutuksessa syntyneitä 

merkityksiä. Merkitysten analysointi erityisesti tekstissä ja tekstin kielen 

tulkitseminen johtivat diskurssianalyysin valitsemiseen analysointimenetelmäksi. 

Diskurssianalyysin tarkastelun kohteena on erityisesti teksteissä käytetty kieli. Kieltä 

tulkitaan erityisesti sen merkityksen kannalta. (Eriksson & Kovalainen, 2008, s. 228). 

Kielen tarkastelun tavoitteena on havaita tekstiin sisällytetty subjektiivinen totuuden 

rakentaminen. Diskurssianalyysissä tavoitteena on analysoida yksityiskohtaisesti 

sitä, miten sosiaalista todellisuutta tuotetaan sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. ( 

Jokila, Juhinen, Suoninen, 1993 s. 9.) Diskurssianalyysin tavoitteena on tehdä 

näkyväksi subjektiiviset merkitykset ja niiden taustalla olevat sosiaalisesti 

rakentunut todellisuus. Kielen taustalla on keskustelun kohteena olevan asian 

merkityksellistäminen sekä sen koetun sosiaalisen todellisuuden uudelleen 

muokkaaminen ja rakentaminen.  

 

Kieltä käyttäessämme konstruoimme eli luomme merkityksiä kohteille, joista 

puhumme tai kirjoitamme. Diskurssianalyysin tavoitteena on näiden merkitysten 

havaitseminen ja tulkitseminen. ( Jokila, Juhinen, Suoninen, 1993 s. 9) Merkityksiä 

voidaan puolestaan tarkastella kahdesta näkökulmasta: merkityksiä korostavasta 

näkökulmasta sekä merkitysten tuottamisen tapojen näkökulmasta. (Jokinen et al. 

1999.) Tässä tutkimuksessa merkityksellisyyttä tarkasteltiin molemmista 

näkökulmista. Tavoitteena oli selvittää, millaisia merkityksiä yhteisön jäsenet 

teksteissä ja vuorovaikutuksessa tuottavat. Tavoitteena oli myös tarkastella 

vuorovaikutuksen kielellisiä keinoja merkitysten tuottamiseen.  

 

Psykologiseen omistajuuteen liittyvä identiteetin rakentaminen ja identiteetin 

ilmaiseminen oli otettava huomioon vuorovaikutuksen tutkimisessa. Psykologisen 

omistajuuden tunteen dynaamisuus on yhteydessä henkilön identiteetin 

dynaamisuuteen. Diskurssianalyysin näkökulmasta tarkasteluun nousee ihmisten 
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kielenkäyttöön liittyvä itsensä rakentaminen. Identiteetin rakentumiseen vaikuttaa 

tässä kontekstissa myös tietyn systeemin vaikutus tietynlaisen identiteetin 

rakentumiseen. (Jokinen et al. 1999 s. 66–68.) Näin ollen yhteisö oli otettava 

huomioitava merkityssysteemin osana, joka vaikuttaa tietynlaisten identiteettien 

rakentumiseen.  

 

Diskurssianalyysin tavoitteena oli havaita ja kuvata niitä merkityksenluomisen 

tapoja eli selontekoja, joilla yhteisön jäsenen voitiin tulkita ilmentävän psykologista 

omistajuutta. Selonteoilla yhteisön jäsenet kuvaavat omaa itseään ja maailmaa. 

Selonteot ovat riippuvaisia sosiaalisesta ympäristöstä, sillä ne perustuvat 

merkityksiin joita henkilö ammentaa maailmasta. Selonteot myös muokkaavat 

ympäristöään, joten ne ovat jatkuvassa dynaamisessa vuorovaikutuksessa 

keskenään. (Jokinen et al. 1999 s. 20–22.)  Tavoitteena oli toisin sanoen tunnistaa 

ne selonteot, joiden merkityksenä oli psykologisen omistajuuden tunteen 

vahvistaminen tai sen ilmentäminen. 

 

3.4 Tutkimuksen luotettavuus ja uskottavuus 

 

Eräs keskeisimmistä haasteista laadullisen tutkimuksen luotettavuuteen liittyen on 

ymmärtää, että tutkija on tutkimuksen keskeinen tutkimusväline (Grönfors, 1982 

s.174). Erityisesti diskurssianalyysin herkkyys aineiston subjektiiviselle tulkinnalle 

on haaste tutkimuksen luotettavuuden kannalta. Sosiaalinen todellisuus rakentuu 

tutkijan ja aineiston väliseen vuorovaikutukseen ja sen tulkintaan.  Sosiaalinen 

totuus ei ole objektiivista totuutta vaan pikemminkin tutkijan tekemää tulkintaa tietyn 

ajan hetken ja kontekstin puitteissa rakentamastaan käsityksestä todellisuudesta. 

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta on näin ollen tutkijan perusteltua reflektoida 

myös omaa kielenkäyttöään. ( Jokinen et al. 1993, s. 28.) 

 

Tutkimusprosessin tavoitteena ei siis ole synnyttää yleistettävää teoriaa 

psykologisen omistajuuden esiintymisestä vuorovaikutuksessa. Tavoitteena ei 

myöskään ole osoittaa yleistettävää faktista tietämystä siitä, että psykologisen 

omistajuuden tunteen syntyyn voitaisiin vaikuttaa merkittävästi. Tutkimus esittää 

syväluotaavan kuvauksen psykologisen omistajuuden rakentumisesta tietyssä 



38 
 

kontekstissa ja tietyssä ajan hetkessä. Tutkimus on tulkinta, joka perustuu 

vuoropuheluun tutkijan ja aineiston välillä. (Jokinen et al. 1993, s. 28.)  

 

Tutkimuksen luotettavuuden lisäämiseksi pyrin läpinäkyvästi tuomaan esille niitä 

asioita, jotka tutkimuksen kulkuun ja sen aineiston tulkintaan vaikuttavat. Vaikuttavia 

asioita ovat muun muassa omat asenteeni ja uskomukseni, omat arvoni, tietoni ja 

kokemukseni. Näiden tiedostaminen ja läpinäkyvä viestiminen lisää tutkimuksen 

uskottavuutta, sillä ne kuvaavat omaa tulkinnallista näkökulmaani asioihin. En näin 

ollen pyri etsimään objektiivista totuutta, sillä sen tavoitteleminen tutkittavan 

aineiston ja tutkimuskysymysten valossa ei ole perusteltua eikä mielekästä. 

Analyysin tavoitteena on saavuttaa mahdollisimman rikas kuvaus teksteistä ja niihin 

rakennetuista merkityksistä.  

 

Tutkimuksen sosiaalisen todellisuuden havainnoinnin ja kuvaamisen lisäksi, 

kategorisointi ja eri merkitysten yhteen nivottaminen rakentavat sosiaalista 

todellisuutta. Toisin sanoen merkityksiä ja merkitysten luomisen tapoja 

analysoidessa rakennetaan oman tulkinnan pohjalta uutta sosiaalista todellisuutta.  

Näin ollen on perusteltua tarkastella myös omaa kielenkäyttöä ja pohtia sen 

merkitystä tutkimuksen tulosten kannalta.  

 

Tutkimuksen reliabiliteetti, validiteetti ja uskottavuus. Tutkimuksen 

reliabiliteetin ja validiteetin arviointi on vaikeaa tutkimuksen luonteen vuoksi. 

Reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimuksen toistettavuutta esimerkiksi kahden eri 

tutkijan toimesta, muiden muuttujien pysyessä samoina. Reliabiliteetin kannalta on 

arvioitava myös mahdollisuutta päästä samoihin tuloksiin käyttämällä eri 

tutkimusmenetelmää. (Hirsijärvi, Remes & Sajavaara, 2004, s. 216.) 

Lähtökohtaisesti reliabiliteetin arviointi ei tutkimuksen luonteenomaisen 

konstruktivistisen tulokulman vuoksi ole hyvä arviointimenetelmä, sillä tutkimuksen 

tulokset ovat vahvasti sidoksissa tutkimuksen kontekstiin, tulkitsijaan sekä siihen 

ajan hetkeen jolloin tutkimus on toteutettu. Tutkimuksen toistettavuus ei näin ollen 

ole mahdollista, sillä esimerkiksi tutkijaa vaihtamalla tutkimus muuttuu oleellisesti. 

Tutkimusta ei voida toistaa, sillä tutkimusta toistettaessa ei voida puhua samasta 
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tutkimuksesta. Tutkimustulokset riippuvat tutkimuksen taustalla olevista muuttujista, 

joita muuttamalla tutkimus ei ole yhdenmukainen aikaisemman tutkimuksen kanssa.   

 

Tutkimuksen validiteetin osalta pyritään kuvaamaan sitä, miten valitulla 

tutkimusmenetelmällä pystytään vastaamaan asetettuun tutkimusongelmaan.  

Validiteetin arvioimisella pyritään tarkastelemaan tutkimuksen tuloksia ja 

arvioimaan sitä, miten hyvin ja millaista tieteellistä tietoa tutkimus on tuottanut. 

(Hirsijärvi et al. 2004, s. 216). Tutkimus on voimakkaasti sidoksissa 

tutkimuskontekstiin ja näin ollen on perusteltua pohtia sitä, tuottaako tutkimus 

varsinaisesti tieteellistä tietoa. Voidaanko tutkimuksen tieto määritellä hyväksi tai 

huonoksi, kun se on syvällistä ja rikasta tulkintaa jostakin tietystä kontekstista ja 

tietyssä ajan hetkessä?  

 

Perinteisten mittareiden lisäksi tutkimusta kannattanee tarkastella sen 

luotettavuuden kannalta. Luotettavuus puolestaan jakaantuu uskottavuuteen, 

siirrettävyyteen ja vahvistettavuuteen. Uskottavuudella tarkoitetaan tutkimuksen 

loogista linkittyvyyttä havaintoihin ja tutkimustuloksiin sekä tutkimuksen aineiston 

riittävyyttä suhteessa tulkintoihin. Tutkimuksen siirrettävyydellä tai osittaisella 

siirrettävyydellä puolestaan tarkoitetaan tutkimuksen yhteyttä aikaisempaan 

tutkimukseen. Siirrettävyydellä pyritään osoittamaan samankaltaisuudet ja 

sivuavuudet suhteessa aikaisempaan tieteelliseen keskusteluun.  Tutkimuksen 

vahvistettavuus on puolestaan tulkintojen oikeellisuuden ja päättelyn loogisuuden 

osoittamista. (Eriksson & Kovalainen, 2008 s. 294.)  

 

Tutkimuksen uskottavuuden rakentamiseksi tutkimuksessa pyritään avoimesti ja 

läpinäkyvästi kuvaaman havaintojen ja tutkimustulosten välisiä linkkejä. Pyrin 

tutkimuksessani vastaamaan kysymykseen siitä, miten havainto johtaa tiettyyn 

tulkintaan ja lopulta muodostaa tutkimustulokset. Uskottavuutta pyrin näin ollen 

rakentamaan tutkimuksen logiikan läpinäkyvyydellä sekä tulkintojen 

perusteltavuudella. Siirrettävyyttä tutkimus puolestaan osoittaa johtopäätöksissä, 

jossa tutkimus suhteutetaan aikaisempaan tieteelliseen keskusteluun.  
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4 Empiria 

 

Tutkielman empiirisessä osassa esittelen tutkimuksen kontekstin, 

kohdeorganisaation, tutkimuksen tulkintaperustan sekä sen pohjalta muodostetut 

keskeiset havainnot. Varsinaisen tutkimuksen esittelen kolmessa vaiheessa: 

Ensimmäiseksi tulen esittelemään tilannetta ennen vaikuttamista yhteisön 

vuorovaikutukseen ja kuvaamaan psykologisen omistajuuden ilmenemistä ilman 

varsinaista vaikuttamisen pyrkimystä. Toiseksi esittelen niitä työkaluja ja tapoja 

vaikuttaa, joiden avulla vuorovaikutuksessa pyritään luomaan paremmat 

edellytykset psykologisen omistajuuden tunteen synnyttämiseksi ja edelleen 

asiakaskokemuksen ja asiakasarvon parantamiseksi. Kolmanneksi tulen 

havainnoimaan ja analysoimaan rakentamieni työkalujen vaikutusta yhteisön 

vuorovaikutuksessa ja tarkastelemaan niiden vaikuttavuutta psykologisen 

omistajuuden synnyttämiseksi. Havaintojen ja tulkintojen yhteenvedossa 

tarkastelen havaintojen yhteyttä paitsi psykologisen omistajuuden syntymiseen, 

myös asiakaskokemuksen ja asiakasarvon näkökulmista ja niiden välisistä 

yhteyksistä.  

 

4.1 Konteksti 

 

Tutkimus sijoittuu pelialalle, joka on jatkuvassa ja kovassa muutoksessa. Uusi 

teknologia mahdollistaa uudenlaisia tapoja tehdä yhä näyttävämpiä ja 

kokemuksellisempia pelejä. Teknologian kehityksessä mainittakoon esimerkiksi 

älypuhelimet, jotka ovat mahdollistaneet pelien jatkuvan läsnäolon. Erityisen 

kiinnostava uutuus on esimerkiksi Pokémon Go –peli, joka sekoittaa todellisuutta ja 

virtuaalitodellisuutta tehokkaasti. Pelien lisäksi älypuhelimet mahdollistavat 

sosiaalisen median käyttämisen missä tahansa, milloin tahansa. Pelien pelaamisen 

lisäksi myös pelit ovat laajentuneet yhä uusille areenoille, kuten sosiaaliseen 

mediaan.  

 

Sosiaalinen media puolestaan mahdollistaa yhteisöjen kehittymisen tehokkaammin 

kuin koskaan aikaisemmin. Yhteisöt, jotka jakavat yhtenäiset arvot ja ajatukset, 

elävät hetkessä: yhteisöjen jäsenet ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskenään 
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jakaen mielipiteitään ja ajatuksiaan vahvistaen ja kehittäen näin yhteisöä 

reaaliajassa. Ihmisten vahva tarve olla vuorovaikutuksessa keskenään ja tarve 

kuulua johonkin, ovat motivaatiotekijöitä sosiaalisen median käyttämiseen. Yhteiset 

arvot ja intressit ohjaavat vahvasti sosiaalisen median käyttäjien hakeutumista 

sellaisiin intressiryhmiin ja yhteisöihin, jotka vahvistavat heidän omaa 

identiteettiään. Näin ollen on erityisen perusteltua tarkastella pelialan kehittymistä 

juuri sosiaalisen median yhteisöjen näkökulmasta.  

 

Loiste Interactive Oy - INFRA. Tutkimuksen taustalla on Loiste Interactive Oy ja 

sen tammikuussa 2016 julkaistu peli INFRA. Loiste Interactive Oy perustettiin 

virallisesti vuonna 2013. Ensimmäisen pelin kehitystyö alkoi kuitenkin kaksi vuotta 

ennen varsinaista yrityksen perustamispäätöstä. Yrityksen ensimmäisen pelin, 

INFRA:n, kehittäminen alkoi Source Engine –modifiointiprojektina, mutta kasvoi 

pian itsenäiseksi ja kokonaiseksi peliksi. Lopullisen sysäyksen siirtyä 

projektitoiminnasta yritystoimintaan yritys sai, kun Steam-pelaajayhteisö äänesti 

45 000:a äänellä INFRA:n yhdeksi suosituimmista indie-peleistä yhteisössä. 

Suosion myötä päätettiin virallisesti perustaa yritys, jonka tavoitteena oli saada 

valmis INFRA-peli markkinoille. Epäonnistuneen rahankeruukampanjan myötä peli 

jouduttiin kuitenkin jakamaan kahteen erilliseen osaan, joista ensimmäinen 

julkaistiin Tammikuussa 2015. Toinen osa päädyttiin myöhemmin kuitenkin 

jakamaan vielä kahdeksi itsenäiseksi osaksi. Toinen osa pelistä julkaistaan vuoden 

2016 loppuun mennessä ja trilogian viimeinen osa vuonna 2017. (Loiste Interactive, 

2016) 

 

INFRA pelinä on luonteeltaan vahvasti pelaajaa osallistava. Peliä ei julkaistu 

täydellisenä ja valmiina vaan se on jatkuvassa kehityksessä myös yksittäisten 

osiensa julkaisun jälkeen. INFRA hyödyntää sosiaalisen median yhteisöä, joka 

ruokkii jatkuvassa vuorovaikutuksessa erilaisia ja uusia ideoita pelin kehittämiseksi. 

Peli identifioituu vahvasti tiettyihin arvoihin tematiikkaan ja samat arvot ohjaavat 

myös yhteisön kasvamista ja kehittymistä: 
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Yhteisön arvot: 

- Estetiikka  

- Syvällisyys 

- Demokraattisuus  

- Oikeudenmukaisuus 

 

INRA-pelin tematiikka: 

- korruptio 

- Petos 

- Ihmisen pahuus / egosentrisyys / itsekkyys 

- Välinpitämättömyys 

- Tuho – infrastruktuurin hajoaminen 

 

Peli ei siis ole kertaluontoinen kertakäyttöpeli vaan sen tarkoituksena on olla ja 

toimia palveluna, joka kehittyy jatkuvasti sen ympärille rakennettavan yhteisön 

vuorovaikutuksessa. Näin ollen pelaajayhteisön aktivoiminen ja 

vuorovaikutteisuuteen kannustaminen ovat avainasemassa pelin kehittymisen 

kannalta. Pelin yhteisö rakentuu sekä pelaajista, että henkilöistä joita pelin 

tematiikka ja arvot puhuttelevat. Arvot ja pelin tematiikka muodostavat yhteisen 

viitekehyksen luovalle toiminnalle ja innovatiivisille ajatuksille.  

 

4.2 Tulkintaperusta 

  

Tutkimuksen empiirinen osuus rakentuu tutkittavan aineiston sekä teoreettisen 

kohdekeskustelun vuorovaikutukseen. Tutkimuksen tässä vaiheessa tarkastelen 

psykologisen omistajuuden ja yhteisössä esiintyvän vuorovaikutuksen välistä 

yhteyttä. Lisäksi rakennan teoreettisen keskustelun pohjalta työkaluja, jotka pyrkivät 

synnyttämään ja vahvistamaan psykologisen omistajuuden tunnetta yhteisön 

jäsenissä. Lopuksi vien työkalun osia käytäntöön ja tarkastelen niiden vaikutusta 

yhteisöön. Tulkinnallinen viitekehys on niin ikään psykologisen omistajuuden 

aikaisemmassa tieteellisessä keskustelussa. Seuraavaksi esittelen 

tulkintaperustan, jonka pohjalta aineistoa tarkastelen. Tarkastelun erityishuomiossa 

on psykologisen omistajuuden syntymekanismit sekä sen vaikutukset yksilöön.  
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Exercise of control eli kontrollin harjoittaminen. Psykologisen omistajuuden 

tunteen syntymiseksi omistajan on tunnettava vaikuttavuuden tunnetta 

omistamaansa kohdetta kohtaan. (Fuchs, Prandelli & Schreier, 2010). Tutkimusta 

ajatellen tarkasteluun nousee erityisesti halukkuus vaikuttaa esimerkiksi pelin 

kehittämiseen tai yhteisön vuorovaikutukseen. Kontrolloinnin mahdollisuus ja sen 

harjoittaminen vahvistaa ja kehittää henkilön intiimin yhteyden muodostumista 

kontrolloituun objektiin. Tämä puolestaan vahvistaa omistamisen tunnetta edelleen 

(Belk, 1988). Tutkimuksen kannalta olennaista on lähtötasoa selvitettäessä 

tarkastella varsinaisen kontrollin ilmenemisen sijaan halukkuutta vaikuttaa. Mikäli 

halukkuutta todetaan olevan, voidaan tähän halukkuuteen vastata antamalla 

yhteisön jäsenille mahdollisuus vaikuttaa. Toisaalta voidaan myös pyrkiä 

vaikuttamaan yhteisön jäsenten halukkuuteen kontrollin harjoittamisessa.  

 

Coming to know intimately eli läheinen tunteminen. Läheisen ymmärtämisen 

kehittyminen johonkin tiettyyn objektiin lisää omistajuuden tunnetta. (Rantanen & 

Jussila, 2011). Erityisesti assosioinnilla on merkittävä vaikutus omistamisen tunteen 

syntymiseen. (Beggan & Brown, 1994). Kun individuaali assosioi jonkin tietyn 

objektin kanssa ja oppii tuntemaan sen läheisesti, syntyy omistamisen tunne. 

(Pierce, Kostova, Dirks, 2001). Assosiointi erityisesti pelaajan ja pelin tai yhteisön 

välillä vahvistaa psykologisen omistajuuden tunnetta. Vuorovaikutuksessa tämän 

voidaan tulkita olevan esimerkiksi syvällistä tietoutta jostakin asiasta ja erityisesti 

erilaisten kokemusten kautta tiedon kuvaaminen ilmentää mahdollista psykologista 

omistajuutta. Läheisen tuntemisen tulkitseminen vuorovaikutuksen kontekstissa ei 

kuitenkaan täysin kerro todellista tasoa läheisestä tuntemisesta. Tarkastelussa on 

ainoastaan tulkinta siitä, miten läheistä tuntemista esiintyy vuorovaikutuksessa.  

Tulkinta ei varsinaisesti ilmennä läheistä tuntemista, jota yhteisön jäsenellä voi 

kaiken kaikkiaan olla. 

 

Investment of the self eli itsensä investointi. Henkilön investoima energia ja aika 

sekä hänen näkemänsä vaiva tekemäänsä työhän saa henkilön kokemaan 

yhdentymistä oman itsensä ja tekemänsä työn välillä, tämä puolestaan vahvistaa 

omistamisen tunnetta (Csikszentmihalayi & Rochberg-Halton, 1981). Toisin sanoen, 
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mitä enemmän aikaa ja vaivaa henkilö käyttää johonkin tiettyyn asiaan, on hänen 

psykologisen omistajuuden tunteensa sitä vahvempaa (Pierce, Kostova & Dirks, 

2001). Pelkästään vuorovaikutuksen tarkastelu ei paljasta itsessään sitä energiaa 

tai aikaa, jonka yhteisön jäsen on sisällön tuottamiseksi käyttänyt. Tulkinnan 

mahdollistamiseksi voidaan kuitenkin tarkastella vuorovaikutusta esimerkiksi aiheen 

syvällisen käsittelemisen tai perehtyneisyyden kannalta. Arvio itsensä investoimisen 

tasosta on kuitenkin puhdas arvio pelkän tuotoksen pohjalta, joten se rajoittaa 

tulkintaa merkittävästi. 

 

Kaikki edellä mainitut psykologisen omistajuuden syntymekanismit ovat osittain 

päällekkäisiä ja toisaalta sivuavat toisiaan hyvin vahvasti. Vuorovaikutuksen 

tulkitsemisen kannalta ei näin ollen ole perustelua tarkastella aineistoa 

segmentoimalla tulkintaa näihin kategorioihin. Tutkimuskysymykseen 

vastaamiseksi olennaista on tunnistaa ne elementit, jotka vuorovaikutuksessa 

voidaan tulkita olevan yhteydessä psykologisen omistajuuden tunteeseen. Näin 

ollen tulkintaperustana on perusteltua käyttää kaikkia edellä mainittuja 

syntymekanismeja osittain päällekkäin, mutta myös toisiaan tukevina 

tulkintaviitekehyksinä.   

 

Syntymekanismien lisäksi tarkasteluun on otettava psykologisen omistajuuden 

vaikutukset. Toisin sanoen miten psykologinen omistajuus ja siihen vaikuttaminen 

vaikuttavat yhteisöön ja mikä merkitys sillä on yhteisön jäsenten 

vuorovaikutuksessa. Psykologinen omistajuus vaikuttaa yksilön motivaatioon, 

asenteisiin sekä käyttäytymiseen. Motivaatiolla tarkoitetaan Pierce & Jussilan 

(2011) mukaan psykologisen omistajuuden näkökulmasta halua edistää, ylläpitää, 

huolehtia ja suojella omistamisen kohdetta. Heidän mukaansa on tärkeää, että 

individuaali tuntee kohteen ja itsensä välillä yhteenkuuluvuuden tunnetta. Ilman 

yhteenkuuluvuuden tunnetta ei ole myöskään halua eli motivaatiota edistää kohteen 

hyvinvointia. Toimiessaan kohteen etujen mukaisesti individuaali tarkentaa kuvaa 

itsestään tarpeitaan tyydyttävänä individuaalina. Hänen voidaan tulkita huolehtivan 

ja edistävän toiminnallaan näin myös omaa hyvinvointiaan. Omistamisen tunne on 

näin ollen positiivisessa vaikutussuhteessa individuaalin luontaiseen motivaatioon. 

(Pierce & Jussila, 2011).  
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Psykologinen omistajuus vaikuttaa myös individuaalin asenteisiin. Pierce & Jussila 

(2011) kuvaavat henkilön asennetta olevan myönteisempi esimerkiksi työtä 

kohtaan, jota kohtaan hän kokee omistajuutta. Henkilö, joka kokee omistajuuden 

tunnetta jotakin tuotetta tai palvelua kohtaan kokee tuotteen tyydyttävämpänä kuin 

vastaavan samanlaisen tuotteen (Jussila, Tarkiainen, Sarstedt & Hair, 2015). 

Tyydyttyneisyys syntyy henkilö omien arvojen ja tuotteen välisestä vertailusta. 

Tuote tuottaa vahvempaa tyydyttyneisyyden tunnetta, mikäli se on henkilön arvojen 

mukainen. (Westbrook & Reilly, 1983). Henkilön kokiessa omistajuuden tunnetta 

haluaa hän käyttää omistamisen kohdetta myös jatkossa. (Jussila et al. 2015).  

Psykologinen omistajuus vaikuttaa myös käyttäytymiseen. Henkilö on 

motivoituneempi edesauttamaan omistamisen kohteena olevan asian kehittymistä 

antamalla esimerkiksi parannusehdotuksia. ( Pierce, Jussila & Cummings, 2009). 

Jussila et al. (2015) mainitsevat omistajuuden tunteen vaikuttavan myös esimerkiksi 

henkilön äänenkäyttämiseen toisin sanoen siihen, miten halukas henkilö on 

kertomaan tuotteesta tai palvelusta eteenpäin.  

 

4.3 Psykologinen omistajuus vuorovaikutuksessa 

 

Tulen nyt selvittämään vastauksia ensimmäiseen tutkimuskysymykseeni: Miten 

psykologisen omistajuuden voidaan tulkita näkyvän sosiaalisen median yhteisön 

vuorovaikutuksessa? Tulen myös tarkastelemaan muodostamani väittämän 

paikkansapitävyyttä: psykologista omistajuutta ilmenee itsessään varsinaisesti 

pyrkimättä vaikuttamaan siihen. 

 

Tutkimuksen tässä vaiheessa tarkoituksena on siis esitellä lähtötilannetta ennen 

varsinaista vaikuttamista vuorovaikutukseen. Vuorovaikutuksen jakaantuessa hyvin 

laajalle alueelle sosiaalisen median yhteisössä ja sen hajaantuessa usealle eri 

alustalle, on hyvin selvää että hyvin kattavan tai syväluotaavan analyysin tekeminen 

ei tämän tutkimuksen puitteissa ole mahdollista. Keskityn tämän haasteen vuoksi 

sekä tutkimuksen rajaamiseksi tarkastelemaan ainoastaan Facebookin sekä 

Steam-alustojen vuorovaikutusta, jotka ovat ylivoimaisesti suosituimpia 

vuorovaikutusalustoja INFRA-yhteisössä.  
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Tutkimuksen käynnistyessä vuorovaikutusta esiintyi runsaasti etenkin Steam-

alustalla. Tässä kontekstissa keskustelu keskittyi erityisesti peliarvioihin sekä 

erilaisiin kehitysajatuksiin ja virheilmoituksiin. Keskustelussa esiintyi myös erilaisia 

vihjeitä siitä, miten pelissä kannattaa toimia esimerkiksi erilaisissa haastavissa 

tilanteissa. Vuorovaikutuksesi voidaan tulkita myös erilaiset kuvat ja taiteenlajit ja 

niihin liittyvä kommentointi. Seuraavaksi esittelen erilaisia otteita tekstistä, jotka 

tulkitsen liittyvän psykologiseen omistajuuteen sekä esittelen näille tulkinnoille 

perustelut.  

 

4.3.1 STEAM- ja Facebook – alustojen vuorovaikutus 

 

Tutkimusta tehtäessä arvosteluja INFRA-pelistä ja pelikokemuksesta oli satoja. 

Arvosteluissa pelaajat kertovat omasta pelikokemuksestaan ja esimerkiksi pelin 

ominaisuuksista. Arvosteluissa ei varsinaisesti noudateta valmista pohjaa tai 

kaavaa vaan arvostelun tekijä voi halutessaan arvostella pelin esimerkiksi 

muutamalla sanalla tai monen sivun esseellä. Arvostelun tekeminen ei varsinaisesti 

edellytä pelin kehittäjiltä mitään eikä arvosteluiden tekijöitä palkita tekemistään 

arvioista. Peliarvosteluilla on kuitenkin merkittävä vaikutus pelin myyntiin, sillä 

useimmat mahdolliset ostajat lukevat niitä ja tekevät usein ostopäätöksensä 

lukemiensa arvosteluiden pohjalta.  

 

Suorien kannustinten puuttuessa voidaan olettaa, että arvostelujen tekijää ei ole 

motivoitu tekemään tietynlaisia tai tietyn mittaisia arvosteluja. Näin ollen voidaan 

arvostelujen olettaa perustuvan arvostelijan omaan vapaaehtoiseen ajankäyttöön 

eikä hän esimerkiksi tee kattavaa analyysiä pelistä jonkin tietyn palkinnon 

kannustamana. Epäsuoria kannustimia, kuten esimerkiksi muiden pelaajien 

antamaa arvostusta ei voida tässä tapauksessa tunnistaa varmoiksi.  
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Näyte 1, peliarvostelu 

 

“Infra is not your average game. There are no guns here, but there are still 

bad  guys and monsters. There are no soldiers, spies or saboteurs, but there 

is a battle taking place. There are no jump scares, creeping horrors, or 

panicked flights from hordes of undead, but Infra can still scare, unnerve, and 

frighten you. Just not in the ways that you would expect. 

 

You take the role of Mark Siltanen an industrial engineer from a firm who has 

just taken over the maintenance contract for the city of Stahlberg, and you 

are about to have the bad day to end all others, and maybe everybody else's 

day toboot. 

 

You could use the words 'Walking Simulator' to describe Infra, but that 

definition barely scratches the surface of what's going on here. You could say 

that Infra is a puzzle game, but you'd only be talking about the tip of the 

iceberg. You could say that Infra is a job simulator, but you'd still be missing 

the real point of what is going on.” 

 

Näytteessä 1 pelin arvostelija tulkitsee omaa kokemustaan pelistä ja kertoo tarkasti 

siitä, millaisena hän itse on pelin kokenut. Pelaaja kuvailee pelin kulkua ja 

tarkastelee omia reaktioitaan pelin stimulantteihin. Psykologisen omistajuuden 

näkökulmasta voidaan peliarvostelua tarkastella itsensä investoinnin ja läheisen 

tuntemisen näkökulmista.  Peliarvostelun tekijä tuntee pelin ja sen tematiikan hyvin 

syvällisesti. Hän kokee pelin subjektiivisena kokemuksena ja se näkyy arvostelussa 

esimerkiksi kohdassa, jossa hän kuvailee tunteita herättävää kokemustaan pelistä: 

”There are no jump scares, creeping horrors, or panicked flights from hordes of 

undead, but Infra can still scare, unnerve, and frighten you.” Psykologinen 

omistaminen näytteessä ilmentyy eritoten oman kokemuksen jakamisena eli oman 

subjektiivisen ymmärryksen ja kokemuksen muodostaman tiedon jakamisena. 

Arvostelun kirjoittanut yhteisön jäsen jakaa myös objektiiviseksi, ulkoa annetuksi 

tiedoksi, luettavaa kerrontaa. Psykologinen omistajuus erottuu kuitenkin sellaisen 
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tiedon jakamisena, joihin muilla henkilöillä tai tässä tapauksessa pelaajilla ei ole 

pääsyä – oman subjektiivisen kokemuksen jakamisena.  

 

Tiedon jakaminen näkyi myös muussa yhteisön vuorovaikutuksessa, kuten 

näytteessä 2: 

 

“Gameplay Suggestions 

I really enjoyed playing episode 1. That being said I had a couple of 

suggestions that would have improved the experience for me. 

1. Tell the player when they're about to leave an area they cannot return to. 

I found myself missing out on a good number of areas to explore and puzzles 

to solve because I unexpectedly found myself taken to another area that I 

couldn't backtrack from. 

2. Label save game slots better. I was constantly having to remember, and 

failing to, which slot I last saved to or where the save was at. 

3. Provide feedback as to how many puzzles remain in an area. I loved 

exploring the maps but felt like I had missed out on a number of puzzles just 

by not knowing whether or not any remained.” 

 

Toisessa näytteessä yhteisön jäsen kertoo oman mielipiteensä siitä, miten peliä 

tulisi edelleen kehittää. Kehitysajatukset ovat pelin toimivuuden ja kokemuksen 

kannalta valideja ja perusteltuja ja ovat vaatineet pelaajalta analyyttistä ajattelua. 

Kuten aikaisemmin, myös tässä kyseisessä näytteessä yhteisön jäsen on käyttänyt 

omaa aikaansa pelin kehittämiseksi. Tulkintaa oman ajan käyttämistä ja itsensä 

investoimisesta voidaan tässä tapauksessa pitää ilmeisenä psykologisen 

omistajuuden ilmenemismuotona.  
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Näytteet 3, kuvakaappaukset. 

 

 

Kuvakaappaus 1, “Just the river and me! :-)” 

 

Kuvakaappaukset pelistä ovat tapa viestiä ja osallistua keskusteluun. Tässä 

tapauksessa kuvateksti kertoo myös motiiveja siitä miksi kuva on otettu. ”Just the 

river and me” eli suomennettuna vain joki ja minä. Henkilön voidaan tulkita 

assosioivan omia kokemuksiaan ja intressejään peliin. On tarkoituksenmukaista 

analysoida juuri kysymystä siitä, miksi yhteisön jäsen on ottanut juuri tämän kuvan 

ja ladannut sen yhteisöön. Henkilö kokee pelissä juuri tässä kuvan hetkessä jotain, 

jonka hän kokee mieleiseksi myös oikeassa pelin ulkopuolisessa elämässä. Kuvan 

ottanut henkilö kokee kuvassa jotain tuttua ja kodikasta. Hän saattaa asua joen 

lähettyvillä itse tai muistaa samanlaisen maiseman lapsuudestaan. Kuvatekstistä on 

tulkittavissa positiivisia tunteita, joita henkilö ilmaisee tekstiin lisätyllä hymiöllä. 
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Tulkinnanvaraiseksi jää, onko henkilö kokenut juuri tämän hetken taltioimisessa 

positiivisia tunteita kuvan kauneuden vuoksi, hetken tuttuuden vuoksi vai hyvän 

pelikokemuksen vuoksi. Tunteet rakentuvat kuitenkin monista eri elementeistä, 

joista jokainen edellä mainittu tapa on validi rakentamaan psykologista omistajuutta. 

Peli on stimuloinut pelaajaa niin, että se on herättänyt tunteita. Pelin synnyttämät 

tunteet rakentavat psykologista omistajuutta peliä kohtaan, sillä ne osallistavat 

pelaajaa subjektiiviseen, henkilökohtaiseen kokemiseen ja tunteiden 

synnyttämiseen.  

 

 

 

Kuvakaappaus 2, “Wow. great job guys. this game is very pretty!” 

 

Kuten edellisessä kuvassa, myös tässä kuvassa pelaaja on kokenut kohtauksen 

kauniina. Hän toteaa kuvatekstissä pelin olevan kauttaaltaan kaunis. 
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Kuvakaappaus 3, ”Where I come from, this is not how a lady sits.” 

 

Kauneuden lisäksi peli voi puhutella myös esimerkiksi herättämällä hilpeyttä ja 

stimuloimalla henkilön huumorintajua. Kuvateksti ilmaisee pelaajan kokemaa 

hilpeyttä pelissä. Kuvatekstissä ”where I come from” eli mistä minä tulen tai mistä 

minä olen kotoisin, henkilö vertaa omaa kulttuuritaustaansa humoristisella otteella 

pelissä kohtaamaansa tilanteeseen. Edellisen kuvan tavoin tämä kuva herättää 

myös tunteita pelaajassa. Pelaaja on kokonenut tilanteen, joka on ristiriidassa 

hänen omaan kokemuksensa kanssa. Tämä on laukaissut henkilössä 

tunnereaktion, jota hän ilmaisee humoristisella ilmaisullaan. Kuten aikaisemmassa 

kuvassa kauneus tai tuttuus, myös humoristiset reaktiot ovat tunteiden ja omien 

aikaisempien kokemusten synnyttämiä 
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Kuvakaappaus 4.  

 

Kuten edellisessä kuvassa, myös yllä oleva hetki on koettu kummallisena ja 

humoristisena. 

 

4.3.2 Psykologisen omistajuuden yleiskuva vuorovaikutuksessa 

 

Kuvien ja arvosteluiden lisäksi tarkasteluun olisi voinut ottaa valtavia määriä muita 

vuorovaikuttamisen tapoja, mutta tutkimuksen rajaamisen vuoksi ei ole perusteltua 

kuvata ja analysoida kaikkea yhteisön vuorovaikutusta. Tarkoituksena on 

ainoastaan havainnoida sitä tilannetta yleisluontoisesti, joka vallitsee ennen 

varsinaista vaikuttamisen pyrkimystä. Yleiskuvan saamiseksi olen valikoinut osia ja 

näytteitä teksteistä ja muusta vuorovaikutuksesta, jotka kuvaavat yleisesti yhteisön 

vuorovaikutusta. Tutkimuksen painoarvon ollessa erityisesti vuorovaikutukseen 

vaikuttamisessa ja vaikutusten analysoinnissa, en tämän vuoksi tule 

tarkastelemaan nollatilannetta eli vuorovaikutusta ennen vaikuttamista tämän 

enempää.  

 

Tutkimuksen ensimmäisen vaiheen yhteenvetona todettakoon, että yhteisön 

vuorovaikutuksessa voidaan tulkita olevan psykologista omistajuutta. Tutkimuksen 
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tuoma lisäarvo syntyy kuitenkin psykologisen omistajuuden tunteen 

vahvistamisesta erilaisin metodein ja välinein. On kuitenkin perustelua ymmärtää 

miten psykologista ilmenemistä esimerkiksi kontrolloinnin tai kontrolloinnin 

pyrkimyksen näkökulmasta yhteisössä esiintyy luontaisesti. Tutkimuksen lisäarvo 

syntyy juuri näiden luontaisesti, tässä kontekstissa, olevien vuorovaikutustapojen 

vahvistamisesta ja validoimisesta. Tavoitteena on vahvistaa yhteisön omistajuuden 

tunnetta rakentamalla vuorovaikutusta yhteisössä luontaisesti ilmenevän 

vuorovaikutuksen pohjalta. Toisaalta yhteisön vuorovaikutukseen voidaan pyrkiä 

tuomaan tämän lisäksi myös muita vuorovaikutuksen tapoja, jotka vahvistavat 

psykologisen omistajuuden tunteiden syntymistä ja vahvistumista yhteisön 

jäsenissä. Tutkimuksen seuraavassa vaiheessa tulen rakentamaan työkalut, joiden 

avulla vuorovaikutuksessa jo esiintyvää psykologista omistajuutta voidaan 

vahvistaa.  

 

4.4 Psykologisen omistajuuden työkalut 

 

Psykologisen omistajuuden työkalut rakentuivat kolmen psykologisen omistajuuden 

syntymekanismista: Exercise of control, investment of the self ja coming to know 

intimately. Työkalut syntyivät psykologisen omistajuuden tieteellisen keskustelun 

pohjalta sekä vuorovaikutuksessa jo esiintyvien elementtien päälle. Syntyi 15. 

points of action eli viidentoista kohdan lista erilaisista tavoista pyrkiä vaikuttamaan 

jo olemassa olevaan vuorovaikutukseen niin, että ne ohjaavat ja vahvistavat 

vuorovaikutusta vahvistaen psykologisen omistajuuden tunnetta ja sen syntyä.    

 

4.4.1 15 Points of action – psykologisen omistajuuden työkalut 

 

Exercise of Control – Kontrolloinnin harjoittaminen. Belk (1988) mukaan 

kontrolloinnin mahdollisuus ja sen harjoittaminen vahvistavat ja kehittävät henkilön 

intiimin yhteyden muodostumista kontrolloituun objektiin. Tämä puolestaan 

vahvistaa omistamisen tunnetta edelleen. Tähän tulkintaan pohjautuen tulisi siis 

kehittää erilaisia välineitä, joilla yhteisön jäsenille ja pelaajille annetaan enemmän 

ääntä ja vaikutusvaltaa. Psykologisen omistajuuden tunnetta lisää interaktiivisuus 

asiakkaan ja yhteisön jäsenen välillä. Interaktiivisuuden taustalla on vaikuttamisen 
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mahdollisuus eli tunne siitä, että asiakas voi vaikuttaa päätöksentekoon ja että hän 

kokee omien päätöstensä vaikuttavan lopputulokseen. (Agarwal & Ramaswami, 

1993). Äänen antaminen asiakkaalle ja asiakkaan kuunteleminen ovat näin ollen 

tärkeässä asemassa vaikutusvaltaisuuden tunteen synnyssä. Asiakaan eli yhteisön 

jäsenen osallistaminen voi kuitenkin kääntyä itseään vastaan mikäli tämän 

ehdotuksella tai ajatuksella ei ole vaikutusta lopputulokseen. Toisin sanoen, on 

osattava rakentaa sellaisia työkaluja, jotka ovat paitsi yhteisön jäsenen kannalta 

mielenkiintoista mutta myös tuotoksiltaan toteuttamiskelpoisia. Tältä pohjalta 

rakensin seuraavat viisi työkalua, joiden pääpaino on kontrollin tunteen tuottaminen 

yhteisön jäsenessä.  

 

1. Pelin seuraavan osan rakentaminen 

Pelin toinen osa julkaistaan loppuvuodesta 2016. Pelaajayhteisö voi osallistua 

toisen osan kehittämiseen ja olla merkittävänä osana päätöksentekoa pelin 

tulevaisuuden suhteen. Pelaajat voivat äänestää erilaisten vaihtoehtojen välillä, 

esimerkiksi valittaessa uusia elementtejä peliin. Toteuttaminen voidaan tehdä 

esimerkiksi tuomalla pelaajayhteisön nähtäville näyttökuvia uusista elementeistä tai 

vaihtoehtoisesti yhteisön jäsenet voivat itse innovoida niitä. Äänestäminen luo 

tunteen vaikutusvaltaisuudesta ja se on sikäli turvallinen tapa luovuttaa 

päätösvaltaa, sillä se perustuu useaan eri yhteisön jäsenen mielipiteeseen.  

 

2. Markkinointimateriaalin luominen 

Pelin seuraavan osan testaajaryhmä videoi tai muutoin taltioi omaa 

pelaajakokemustaan pelatessaan vielä julkaisematonta pelin toista osaa. Tämä 

valikoitu sisäpiiri tallentaa heidän mielestään vaikuttavimpia ja mielenkiintoisimpia 

kohtauksia pelistä ja jakaa ne sitten toistensa kanssa. Tämän jälkeen kaikki 

tallenteet kootaan yhteen ja sen pohjalta rakennetaan yksi yhtenäinen 

markkinointivideo, jonka tarkoituksena on ilmentää pelaajien omaa pelikokemusta. 

Videon lisäksi pelaajat voivat tallentaa omia reaktioitaan peliin ja sen pelattavuuteen 

esimerkiksi äänittämällä itseään peliä pelatessaan. Samantyyppisiä videoita on 

nähtävillä Youtube-sivustoilla jo julkaistuista peleistä. Tätä konseptia käyttäen 

rakennetaan mainosvideo, jossa pelaajat itse ovat pelin rinnalla pääosassa.  
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3. Pelielementtien innovointi 

Pelaajat innovoivat uusia elementtejä peliin. He voivat piirtää, maalata tai muotoilla 

mieleisiään figuureja tai muita elementtejä, jotka voidaan myöhemmin mallintaa 

peliin. Tähän liittyen on luontevaa järjestää kilpailu, jossa hauskin tai muutoin 

mielenkiintoisin ja eniten ääniä saanut elementti voittaa. Tämä elementti voidaan 

sittemmin viedä sellaisenaan peliin ja kaikkien pelaajien nähtäväksi.  

 

4. INFRA-logon uudelleen suunnittelu  

Yhteisö haastetaan kehittämään pelille uusi logo, jota voidaan tulevaisuudessa 

käyttää joissakin yhteyksissä. Pelin varsinaista virallista logoa ei muutettaisi, mutta 

uutta logoa voisi käyttää esimerkiksi yhteisön Facebook-sivuilla tai viedä jollakin 

tavalla peliin näkyväksi.  

 

5. Yhteisön nimen keksiminen 

Annetaan yhteisön itse nimetä itsensä järjestämällä kilpailu. Kilpailussa tavoitteena 

on osallistaa yhteisö mukaan itse ideointiin, mutta myös varsinaiseen 

päätöksentekoon. Yhteisön nimi voidaan rinnastaa myös uuden yhteisön logon 

ideointiin ja suunnitteluun, joka on nimikilpailun seuraava vaihe. 

 

Coming to Know Intimately – Läheinen tunteminen. Läheinen tunteminen liittyy 

läheiseen ymmärtämiseen, jonka kehittyminen johonkin tiettyyn objektiin lisää 

omistajuuden tunnetta. (Rantanen & Jussila, 2015). Läheinen ymmärtäminen 

puolestaan rakentuu assosioinnille. Yhteisön jäsenen läheinen ymmärtäminen 

syntyy tietämyksen kehittymisestä. Yhteisön jäsenen tietämyksen lisääntyminen 

pelistä tai pelaajayhteisöstä lisää tämän ymmärrystä peliä ja yhteisöä kohtaan. Mitä 

enemmän tietoa henkilöllä objektista on, sitä vahvempi on hänen omistamisen 

tunteensa. (Pierce, Kostova & Dirks, 2001). Tätä näkökulmaa silmälläpitäen 

rakennetaan seuraavat viisi työkalua, jotka vahvistavat yhteisön jäsenen läheistä 

ymmärtämistä ja läheistä tuntemista. Työkalun tavoitteena on etsiä keinoja, joiden 

avulla pelaajayhteisön jäsen tutustuu peliin ja pelin kehittäjiin paremmin.  

  

1. Henkilökohtainen viestintä 
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Yhteisöön kirjoitettuihin viesteihin, kuten peliarvosteluihin ja kommentteihin 

tartutaan vahvasti. Näihin viesteihin vastataan keskustelevaan sävyyn niin, että 

jäsenen kommentteihin tartutaan yksityiskohtaisesti ja niihin vastaten. 

Tarkoituksena on luoda vuorovaikutusta, joka osoittaa pelaajille, että heidän 

mielipiteitään arvostetaan. Toisaalta tavoitteena on tiedon siirtäminen henkilöltä 

toiselle lisäten yhteisön jäsenten tietämystä pelistä. Kommentteihin vastataan 

kertomalla henkilökohtaisia ajatuksia siitä, miksi mihinkin ratkaisuun on päädytty ja 

miten. Tärkeintä ei kuitenkaan ole tiedon työntäminen yhteisöön vaan 

keskusteluyhteyden avaaminen yhteisön ja pelin kehittäjien välille. On luotava 

luonteva ja henkilökohtainen viestintä, joka rakentaa yhteisön jäsenten ja pelin 

kehittäjien välille läheistä tuntemista.  

 

2. Yhteisön arvot 

Viestitään vahvasti yhteisön arvoja ja sitä mitä ne merkitsevät pelin kehittäjille. 

Viesteissä pääpainopiste on henkilökohtaisuudessa ja inhimillisyydessä. Vastataan 

kysymykseen, mitä kyseessä oleva arvo minulle merkitsee. Arvoihin liittyen voidaan 

myös esittää kysymyksiä, jotka osallistavat yhteisön jäseniä kertomaan omia 

ajatuksiaan arvoista ja mitä ne heille merkitsevät.  

 

3. Tietoiskut 

Tietoiskujen tarkoituksena on tarjota tietämystä aiheista, jotka läheisesti liittyvät 

peliin tai sen tematiikkaan. Tietoiskuissa voidaan viestiä esimerkiksi uutisia 

maailmalta tai tieota pelin kehittäjistä. Pelin kehittäjät voivat esimerkiksi 

blogimaisesti kertoa omasta tekemisestään pelin taustalla. He voivat avata omaa 

maailmaansa pelaajayhteisölle ja lisätä näin heidän tietämystään pelin kehittäjistä. 

Pelin kehittäjät tuovat näin omaa henkilökohtaista elämäänsä yhteisön nähtäville ja 

tämä puolestaan vahvistaa yhteisön jäsenten läheistä tuntemista peliä ja sen 

taustalla olevia henkilöitä kohtaan. Voidaan esimerkiksi viestiä hauskoja 

yksityiskohtia henkilöistä ja esitellä esimerkiksi henkilöt joidenkin pelin elementtien 

taustalla. Esimerkiksi pelissä esiintyvät nalle-figuurit, jotka seikkailevat mitä 

oudoimmissa paikoissa ja mitä huvittavammissa tilanteissa. Tähän liittyen voitaisiin 

esimerkiksi pohtia sitä, kuka nallet on keksinyt ja mitä ajatuksia niiden taustalla on.  
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4. Päiväkirja  

Tietoiskuihin läheisesti liittyvät esimerkiksi blogi tai päiväkirja – tyyppiset kirjoitukset. 

Mitä pelin taustalla mietitään tällä hetkellä, mitä haasteita on ja missä onnistuttu ja 

mitä opittu. Tavoitteena on luoda läpinäkyvyyttä pelin taustalla oleviin toimiin ja 

lisätä näin tietoutta teknisempiin yksityiskohtiin tai ajatteluun ja pohdintaan 

ratkaisujen taustalla.  

 

5. Meemit 

Meemien pääasiallinen keino vaikuttaa yhteisöön on huumori. Tavoitteena on 

huumorin avulla tuoda pelin kehittäjiä helpommin lähestyttäviksi ja mahdollisesti 

innoittaa pelaajia itse keksimään omia meemejään. Meemien salaisuus on niiden 

itseironisessa sävyssä, joka mukailee pelissä käytettävää huumoria. Meemejä voi 

ladata yhteisöön esimerkiksi kerran viikossa ja samalla kannustaa yhteisöä itse 

keksimään samankaltaisia huumorikuvia.  

 

 

Investment of The Self – Itsensä investoiminen. Itsensä investoimisessa pelaajat 

luovat jotakin, johon he ovat käyttäneet paljon aikaa ja vaivaa, omaa 

erikoisosaamistaan ja älykkyyttään. Mitä enemmän aikaa, vaivaa ja energiaa 

henkilö käyttää kohteena olevan työn vuoksi, sitä vahvempi on hänen psykologinen 

omistajuutensa työtä kohtaan. (Pierce, Kostova & Dirks, 2001). Pelaajia on hyvä 

myös haastaa ajattelemaan ja käyttämään luovuuttaan, sillä Pierce et al. (2001) 

mukaan myös tämä edesauttaa psykologisen omistajuuden kehittymistä. Myös 

henkilökohtaisen tietämyksen ja erikoisosaamisen käyttämisen tiedetään 

vahvistavan psykologisen omistajuuden syntymistä. Näin ollen on tärkeää luoda 

sellaisia työkaluja, jotka haastavat yksilöitä ajattelemaan ja käyttämään luovuuttaan. 

Työkalut voivat näin ollen olla esimerkiksi taiteeseen liittyviä haasteita tai johonkin 

syvällistä tietämystä vaativia kompleksisia ongelmia.  

 

1. Älykkyys 

Yhteisöä haastetaan komplekseilla ongelmilla tai ideoilla. Yhteisön pohdittavaksi voi 

esimerkiksi esittää vaativaa teknistä ymmärtämistä vaativa ongelma, jonka 

ratkaisua pelin taustalla pohditaan.  
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2. Taiteet ja luovuus  

Yhteisölle annetaan tehtäväksi ottaa kuvakaappauksia sellaisista paikoista, jotka 

kunkin mielestä parhaiten kuvastat peliä. Kuvakaappauksilla on erilaisia teemoja, 

kuten petos, korruptio, itsekkyys ja välinpitämättömyys. Nämä ovat kaikki teemoja, 

joita INFRA-pelissä käsitellään. Kuvakaappauksen kuvatekstiin pyydetään 

kertomaan miten kuva liittyy annettuun teemaan. Kaikille kuville annetaan 

tunnustusta kommentoimalla ja kehumalla niitä. Kuvat voidaan tämän jälkeen 

tulostaa ja laittaa esimerkiksi Loiste Interactiven toimiston seinälle. Tästä otetaan 

yhteisölle kuvia, joilla osoitetaan kuvien merkityksellisyyttä.  

 

3. Kuvauskilpailu 

Kilpailun tarkoituksena on saada pelaajat ulos omassa ympäristössään ja etsimään 

elinympäristöstään pelin teemojen mukaisia kohteita, joita he kuvaavat 

dokumentointimielessä. Kuvat voivat esittää esimerkiksi vanhaa tai rikkinäistä 

infrastruktuuria, hylättyjä tehtaita tai muuta vastaavaa. Palkintona on saada kuva 

mallinnettuna peliin ja kaikkien nähtäville.  

 

4. Tarinat 

Yhteisöä pyydetään jakamaan tarinoita, jotka koskevat pelin tematiikkaa. Tarinat 

voivat kertoa esimerkiksi tilanteista, joissa hajonnut infrastruktuuri on koettu 

vaarallisena. Tarinat voivat myös olla esimerkiksi jännittäviä kokemuksia hylätystä 

tehtaasta tai muusta vastaavasta. Vaihtoehtoisesti tarinan voi jakaa myös Youtube-

julkaisuna. Videolla yhteisön jäsen voi esitellä esimerkiksi omassa lähiympäristössä 

olevaa infrastruktuurin ongelmaa.  

 

5. Ilmianna ystäväsi 

Yhteisöä haastetaan ilmoittamaan viisi ystävää, jotka ovat kiinnostuneita pelistä, 

mutta eivät ole sitä vielä ostaneet. Ilmoittajien kesken jaetaan yhdelle viisi ilmaista 

peliä, jotka tämä voi jakaa ilmoittaneilleen ystäville. Vaihtoehtoisesti tämä voidaan 

toteuttaa Facebookissa niin, että kyseiseen julkaisuun kiinnitetään viisi ystävää, 

jotka ovat automaattisesti mukana arvonnassa.  
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4.4.2 Työkalujen perustelu psykologisen omistajuuden näkökulmasta 

 

Edellä mainittujen työkalujen tarkoituksena on vahvistaa yhteisön jäsenen 

psykologisen omistajuuden tunnetta ja luoda näin parempaa asiakaskokemusta ja 

asiakasarvoa. Omistajuuden tunteen syntyminen ei Pierce & Jussila 2011 mukaan 

ole välttämättä sidoksissa varsinaiseen legaaliin omistamiseen. Se voi heidän 

mukaansa olla mielentila, jossa henkilö kokee jonkin tuotteen tai asian omakseen. 

Edellä mainittujen 15.a työkalun tarkoituksena on toisin sanoen pyrkiä 

synnyttämään omistamisen kokemus, joka ei liity legaaliin omistamiseen.  

Kokemukseen liittyy vahvasti oman identiteetin ilmaiseminen. (Hillenbrand & 

Money, 2015). Omistamisen kohteena oleva asia on parhaimmillaan osa henkilön 

identiteettiä ja se on henkilön osittainen identiteetin ilmentymä. (Hillenbrand & 

Money, 2015). Henkilökohtaisuus ja oman itsensä yhdistäminen ja osallistuminen 

ovat avainasemassa omistamisen tunteen syntymiseksi. Työkalut pyrkivät 

osallistamaan yhteisön jäseniä ulottamalla vaikutustaan henkilöön itseensä eli 

psyykeen henkilökohtaiselle ulottuvuudelle.   

 

Ne pyrkivät synnyttämään psykologisen omistajuuden tunnetta neljän ihmisen 

perustarpeen pohjalta: tehokkuuden ja vaikuttamisen, identiteetin, oman paikan 

tiedostamisen sekä stimuloinnin avulla. Pierce, Kostova, Dirks (2001) mukaan nämä 

neljä perustarvetta ohjailevat psykologisen omistajuuden syntymistä ja ne toimivat 

motivaattoreina psykologisen omistajuuden muodostumiselle. Vaikuttamisen 

mahdollisuus motivoi siis omistamisen tunteen syntyä. Vaikuttamisen mahdollisuus 

on ilmeinen työkalujen peruskivi, jonka pohjalle monet työkalun yksittäiset kohdat 

pohjautuvat. Työkalut rakentuvat psykologisen omistamisen syntymekanismeille. 

Työkalun kolme ryhmää jakautuvat niin ikään syntymekanismien mukaan. Selvää 

rajaa syntymekanismien välille ei kuitenkaan voida tehdä, sillä esimerkiksi 

vaikuttamisen mahdollisuutta voidaan todeta olevan jokaisessa ryhmässä. Fuchs, 

Pradelli & Schreier (2010) tutkivat psykologista omistajuutta osallistamisen ja 

valtuuttamisen (empowerment) näkökulmasta. Valtuuttavaa osallistamista voidaan 

todeta olevan monessa eri työkalun kohdassa, huolimatta syntymekanismien 

mukaan tehdystä jaottelusta. Työkalut koskettavat myös itse-identiteettiä eli ne 



60 
 

edesauttavat henkilön ja mahdollisen omistamisen kohteen yhteensulautumista. 

Pierce et al. (2003) kuvaavat yhteensulautumista niin, että omistamisen kohde 

voidaan ikään kuin nähdä henkilön identiteetin jatkeena. Työkalut puhuttelevat 

erilaisia identiteettejä esimerkiksi osallistamalla yhteisön jäseniä taiteen ja 

tarinankerronnan avulla. Erilaiset lähestymistavat puhuttelevat erilaisia 

identiteettejä.  

 

Oman paikan tiedostaminen eli oman ympäristön muuttaminen, mukauttaminen ja 

kontrollointi ovat Pierce et al. (2001) mukaan psykologisen omistajuuden 

ilmenemismuoto. Yhteisön voidaan katsoa olevan eräänlainen yhteinen virtuaalinen 

tila, jossa yhteisön jäsenet toimivat. Yhteisö itsessään on näin ollen paikka, jota 

yhteisön jäsenet haluavat kontrolloida ja muuttaa mieleisekseen. Yhteisön jäsenille 

on siis luotava mahdollisuus muuttaa yhteisöä niin, että se ilmentää yhteisön 

yhteistä eli jaettua identiteettiä. Esimerkiksi yhteisön nimen ideointi ja INFRA-logon 

suunnittelu ovat yhteisön tilan muokkaamista. Yhteisön tilaa ilmentävä nimi tai logo 

ovat symboleita yhteisöstä, joita voidaan ajatella konkreettisena ilmentymänä 

yhteisöstä. Yhteisön logon tai nimen muokkaaminen yhteisön jäsenten jaetun 

identiteetin näköiseksi on näin ollen tehokas tapa rakentaa yhteisön yhteistä tilaa.  

 

Ihmisellä on luontaisesti tarve erilaisille virikkeille ja stimulanteille. (Gardner, 1990). 

Omistukset voivat toimia henkilön stimulaation lähteinä. (Duncan, 1981). 

Individuaalit eivät tyydy aina omistuksiinsa vaan etsivät jatkuvasti uutta ja uusia 

mahdollisuuksia omistamiseen. Tämä puolestaan johtaa vanhojen omistusten 

hylkäämiseen. ( Pierce & Jussila, 2011). Tarpeiden aktivoiminen puolestaan ohjaa 

individuaalia käyttämään omistuksiaan ja ajattelemaan niitä. Riittävä virikkeellisyys 

ohjaa myös henkilöä puolustamaan omistuksiaan tarpeen tullen ja huolehtimaan 

niistä. (Duncan, 1981). Riittävän monipuolisen ja jatkuvan virikkeellisyyden voidaan 

näin ollen todeta olevan hyvin perusteltua, jotta yhteisön jäsenet eivät hae uusia 

virikkeitä toisaalta. Työkalujen monipuolisuus ja niiden eriaikainen aktivointi ovat 

näin ollen olennainen osa yhteisön jäsenten stimuloimiseksi. Työkalut ovat 

suunniteltu toimimaan virikkeinä, jotka stimuloivat paitsi erilaisia yhteisön jäseniä 

myös yksittäisten jäsenten erilaisia tarpeita.  

 



61 
 

Eriaikaisten stimulanttien tärkeys korostuu psykologisessa omistajuudessa, sillä 

omistajuuden tunne ole kahtiajakoinen joko-tai – ilmiö vaan se kehittyy ja on 

jatkuvasti liikkeessä. (Pierce & Jussila, 2011). Pidempiaikainen assosiointi luo 

Pierce, Kostova & Dirks (2001) mukaan paremmat edellytykset psykologisen 

omistajuuden tunteen syntymiselle, sillä se mahdollistaa pidempiaikaisen 

tutustumisen omistamisen kohteeseen. Toisaalta Furby (1980) korostaa erityisesti 

assosioinnin laadukkuutta. Toisin sanoen, mitä intensiivisempää ja laadukkaampaa 

vuorovaikutus on, sitä vahvempaa on psykologinen omistajuus ajan kuluessa. Myös 

omistamisen kohteen läheisyyden todetaan olevan tärkeässä asemassa 

omistajuuden tunteen syntymiseksi. (Froehle & Roth, 2004). Froehle & Roth (2004) 

kuvaavat internetin välityksellä tapahtuvaa vuorovaikutusta läheiseksi 

vuorovaikutukseksi ja he nimittävät tätä virtuaaliseksi läsnäoloksi. Läheisyydellä on 

suora yhteys omistamisen kohteen kontrolloitavuuden tunteeseen. (Furby, 1980). 

Näin ollen virtuaalisessa maailmassa läheisyyttä voidaan ajatella vuorovaikutuksen 

intensiivisyyden ja virikkeellisyyden näkökulmasta. Virtuaalista läsnäoloa syntyy, 

kun vuorovaikutus on intensiivistä ja aktivoidaan erilaisia virikkeitä vaikuttamisen 

tunteen vahvistumiseksi. Näin ollen erilaisten työkalujen intensiivinen viestiminen 

sekä yhteisön vuorovaikutukseen reagoimisen voidaan todeta olevan psykologista 

omistajuutta vahvistavia tekijöitä.  

 

Agnew (1987) puolestaan korostaa paikallisuutta ja sosiaalisia dimensioita. Tällä 

hän tarkoittaa tapahtumapaikan tuttuutta ja sen roolia suhteessa yhteisön jäsenten 

jokapäiväisiin aktiviteetteihin. Sosiaalisten dimensioiden taustalla ovat kiintymys ja 

tunteet, joita tietty paikka kokijassaan aiheuttaa. Mitä yhdenmukaisempi ja tutumpi 

tapahtumapaikka on suhteessa henkilön jokapäiväisiin aktiviteetteihin, sitä 

suurempi todennäköisyys omistajuuden tunteille on kehittyä. (Agnew, 1987.) 

Tapahtumapaikka voidaan kokea psykologisesti läheiseksi, sillä se sisältää 

elementtejä tutusta ympäristöstä. Psykologisesti läheinen paikka koetaan 

merkityksellisenä ja sillä on näin ollen emotionaalista arvoa. (Agnew, 1987). 

Työkalujen monimuotoisuudella sekä työkaluilla, jotka pyrkivät mukauttamaan 

yhteisöä sen identiteetin mukaiseksi pyritään vaikuttamaan tuttuuden tunteiden 

syntymiseen. Esimerkiksi innokas piirtäjä kokee psykologista läheisyyttä tehtäviin, 

jossa vaaditaan taiteellisuutta. Tämä koetaan tuttuna ja sillä on näin ollen 
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emotionaalista arvoa yhteisön jäsenelle. Emotionaalinen arvo puolestaan vahvistaa 

edelleen psykologisen omistajuuden tunnetta.  

 

4.4.3 Työkalut asiakaskokemusta ja asiakasarvoa vahvistamassa 

 

Työkalut linkittyvät vahvasti asiakaskokemuksen ja asiakasarvon rakentamiseen. 

Asiakaskokemuksen näkökulmasta erityisesti tunteiden ja niiden kiinnittyminen 

tuotteeseen tai palveluun ovat osa kestävää asiakaskokemusta. (Carbone, 1998). 

Carbone (1998) tiivistää: Palvelun on linkityttävä vahvasti yhteisön jäsenen 

tunteisiin tai älykyyteen ja luotava sosiaalinen kokemus. Yhteisön näkökulmasta peli 

itsessään on kokemus, mutta on pystyttävä ja pyrittävä luomaan kokemukseen 

myös sosiaalinen elementti. Toisin sanoen on luotava vuorovaikutus yhteisön 

jäsenten välillä sekä pelin kehittäjien ja yhteisön välillä. Macarenhas, Kesavan & 

Bernacchi (2006) Kannustavat samaan: tiivis ja laadukas vuorovaikutuksellisuus 

asiakkaan ja tuotteen tai palveluntarjoajan välillä johtaa parempaan 

asiakaskokemukseen. Macarenhas et al. (2006) Total Customer Experience eli 

TCE-mallin mukaan mitä korkealaatuisempaa vuorovaikutus asiakkaan ja yrityksen 

välillä on, sitä parempaa ja kestävämpää on asiakaskokemus. Subjektiivinen 

osallistuminen syntyy yhteisössä ainoastaan pyrkimällä osallistamaan yhteisöä 

emotionaalisesti, intellektuellisti tai henkisesti. Erityisesti taiteeseen ja luovuuteen 

sekä älykkääseen toimintaan osallistavat työkalut rakentavat asiakaskokemusta. 

Työkalut pyrkivät luomaan ärsykkeitä juuri näille osa-alueilla, sillä Hochin (2002) 

mukaan asiakaskokemus syntyy annettujen ärsykkeiden tulkinnalle.  

 

Työkalut ovat tapa osallistaa yhteisön jäseniä luomalla vuorovaikutukseen 

kannustavia ärsykkeitä. Kuluttajat eli yhteisön jäsenet haluavat olla osa jotakin. He 

haluavat uusia kokemuksia ja jännitystä sekä kokea iloa ja mielihyvää. (Macarenhas 

et al. 2004). Työkalut ovat tapa osallistaa yhteisön jäseniä paitsi vuorovaikutukseen, 

myös yhteisön sekä pelin kehittämiseen. Työkalut ja erityisesti erilaiset kilpailut, 

joissa yhteisön jäsenet luovat jotakin ja äänestävät parhaimmat jatkoon, esiintyvät 

myös Ogawa & Piller (2006) tutkimuksessa. He rakentavat ajatuksen Full 

Empowerment – malliin, joka osallistaa asiakasta innovointiin sekä tuotevalintaan. 

Asiakkaan osallistaminen luo asiakkaalle tunteen tuotteen yhteisomistajuudesta 
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sekä jaetusta vastuusta. Tämän tyyppinen vuorovaikutus rakentaa myös parempaa 

asiakastyytyväisyyttä ja vahvistaa asiakkaan sitoutumista yritykseen. (Macarenhas 

et al., 2004.) 

 

Työkalut lisäävät paitsi asiakaskokemusta, myös asiakasarvoa. Asiakkaan eli 

yhteisön jäsenen osallistamisella luodaan paitsi tuotteeseen itseensä lisäarvoa 

kehittämällä sitä, myös uudenlaista sisältöä yhteisöön. Tuottamalla sisältöä ja 

kehittämällä tuotetta, luodaan lisäarvoa pelin ja sen rinnalla olevan yhteisön 

kokemiseen. Woodruff (1997) määrittelee kokonaisvaltaisen asiakaskokemuksen 

pohjautuvan asiakkaan odotusten ja tämän saavuttamien arvon vertailuun. Näin 

ollen lisäämällä arvoa eli kokemuksellisuutta sekä uutta sisältöä, luodaan 

vahvempaa kokonaisvaltaista asiakasarvoa. (Woodruff, 1997; Zeithaml, 1988; 

Slater & Narver, 2000.)   

 

4.5 Työkalun vaikuttavuus vuorovaikutuksessa 

 

4.5.1 Henkilökohtainen viestintä 

 

Henkilökohtaisen viestinnän työkaluun reagoitiin yhteisössä eniten. Työkalua 

soveltava Developer response to player feedback (Liite 1.) oli erityisen 

kommentoitu. Soveltava toteutus kokosi kaikkia siihen asti saatuja kommentteja, 

palautteita, kehitysajatuksia ja kritiikkejä, jotka yhteisön jäsenet olivat kirjoittaneet 

Facebookiin ja Steam-alustalle. Kattava, lähes kymmensivuinen analyysi pyrki 

kokoamaan kommentteja sekä antamaan vastaukset niihin. Tarkoituksena oli avata 

keskusteluyhteys yhteisön ja pelin kehittäjien välille. Tavoitteena oli myös luoda 

yhteisössä tunne siitä, että yhteisön jäseniä kuunnellaan, ja että heidän 

kommenteillaan on arvoa. Henkilökohtaista viestintää vahvistettiin myös muilla 

foorumeilla ja yhteisöä pyrittiin näin kannustamaan vuorovaikutuksellisuuteen. 

Vuorovaikutuksessa esiintyi muun muassa seuraavia kommentteja:  

 

Näyte 1:  

”I just finished your game. Thanks for a wonderful experience. Of cause there 

were a few problems as in any game. However for the price, the experience 
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was well worth it. "Profit" is not a dirty word. You shoud be rewarded for you 

hard work, many hours of programing, and keeping in touch with your gamer 

base. As a doctor, I find it very relaxing when I come home from the 

emergency room and play this game. Please add more to this adventure, and 

keep up the games.” 

 

Näytteestä 1. voidaan havaita, että pelaaja kokee pelin arvokkaampana verrattuna 

pelin aiheuttamiin kustannuksiin. Hän kokee myös erityisesti pelinkehittäjien vahvan 

vuorovaikutuksellisuuden tuovan lisäarvoa kokemukselle. Hän kuvailee tilannetta, 

jossa hän tyypillisesti peliä pelaa ja mitä tuntemuksia se hänessä herättää.  

 

Näyte 2:  

 

“Following your offer to help, there is a community project starting in which 

the game will be translated from English to other languages" I can take part 

to translate to hungarian if it needs.” 

 

Näytteessä 2. yhteisön jäsen ilmaisee halukkuutensa osallistua pelin kehittämiseen. 

Hän ilmoittaa myös erikoisosaamisensa, joka tässä tapauksessa on unkarinkielen 

taito. Vuorovaikutuksessa pyrittiin herättämään kiinnostusta tulevia hankkeita 

kohtaan ja ilmaisemaan yhteisön tärkeyttä erityisesti erilaisessa 

erikoisosaamisessa. Erikoisosaaminen linkittyy älykkyyteen ja sen käyttäminen 

yhteisössä vahvistaa henkilön omistajuuden tunnetta peliä ja yhteisöä kohtaan. 

Osallistumishalukkuuden ilmaiseminen yhteisössä haastaa puolestaan myös muita 

yhteisön jäseniä osallistumaan. Yhteinen pelin kehittäminen ja peliin vaikuttaminen 

sekä oman erikoisosaamisen käyttäminen vahvistavat paitsi yhteisöllisyyttä, myös 

psykologista omistajuutta.  

 

Näyte 3.1: 

 

“There is no way that an escape door is locked. Maybe you could add some 

voicelines or play with the camera (shake head or tilt for a second). Thanks 

for the nice game, guys!” 
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Näyte 3.2: 

 

“That small powerplant powers something else, they are way too long apart 

from each other for the elevator to be powered by that. 

The elevator is rather powered by the auxillary grid connection, the very same 

power that will normally magnetize the generators for them to be able to 

provide power to the grid. (The auxilillary grid connection is normally 

completely separate and would not be in the switchyard just to prevent that 

any damage to the switchyard would make the power plant completely 

inoperable. Also, the switch motors itself are powered by the auxillary 

connection)” 

 

Näyte 3.3:  

  

“I have litle idea with dam when you switch off both generator at small 

powerplant on start you will not be able to start elevator because it wiill be 

withnout power” 

 

Vuorovaikutukseen kannustaminen tuotti lisää kehitysajatuksia. Kriittinen pelin 

toiminnallisuuksien arviointi ja kehitysajatukset vaativat henkilössä luovaa ja 

kriittistä ajattelua. Yhteisön osallistaminen kannustamalla tuottamaan 

kehitysajatuksia rakennetaan yhteenkuuluvuuden tunnetta. Kehityskohteista avoin 

keskusteleminen kannustaa yhteisöä tuomaan uusia kehityskohteita esille sekä 

pohtimaan erilaisia ratkaisuja ongelmien ratkomiseksi. Yhteisön osallistaminen ja 

kuunteleminen sekä valtuuttaminen ongelmanratkontaan vahvistavat psykologista 

omistajuutta sekä luovat lisäarvoa paitsi yhteisölle, myös pelille.  

 

4.5.2 Translations – pelin käännökset 

 

Edellä mainittu keskustelu yhteisön osallistumishalukkuudesta käynnisti ajatuksen 

siitä, että yhteisöä voidaan käyttää pelin käännösten tekemiseen. Käännösten 

tekemiseksi rakensimme kattavan ohjeistuksen (liite 2) siitä, miten käännökset 
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tehdään ja mihin ne voidaan tallentaa. Vuorovaikutuksessa esille noussut tarve ja 

kehitysajatus huomioitiin ja siihen tartuttiin. Yhteisön osallistaminen käännösten 

tekemiseen poiki suuren määrän halukkaita osallistumaan yhteiseen projektiin. 

Kuten alla olevista näytteistä voidaan havaita, yhteisön jäsenet ilmaisivat paitsi 

halukkuutensa osallistua, myös halukkuutensa auttaa muita kääntäjiä saman kielen 

käännösten kanssa. Yhteisön osallistaminen yhteiseen projektiin koetaan myös 

yhteisössä yhteisenä asiana. Muiden yhteisönjäsenten auttaminen ja sen 

auttamisen halukkuuden ilmaiseminen vahvistavat yhteisössä yhteisöllisyyttä ja 

yhteisen arvon yhdessäluomista.  

 

Näyte 1:  

 

Osa 1: 

“German Translations 

Hi there, 

as some of you may already read, I had a fairly good time with INFRA. 

 

So let's get straigt to the point: 

I am interested in doing parts of the German translation for your game. 

Therefore it would be major to know, if there has been any progress on the 

translations so far. 

If so, I would be happy to assist with the missing parts of the translation. 

Otherwise, I would start with the standard subtitles and when finished with 

them, I'll try to grab a few friends and work on the textures which contain 

translatable-text. 

 

Thanks for your answer in advance, 

Tobias” 

 

Osa 2.  

“Hey Thomas, 

Do you need any help with translating? 

I have too much free time, and I am a native German speaker. 
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If you need anything, just answer! 

 

Thanks, 

Felix” 

 

Näyte 2.  

“[Russian] Work in progress... 

Thank so much, developers, for support of the translation!” 

 

4.5.3 The most Atmospheric Scene in INFRA  

 

Viestintään ja henkilökohtaiseen vuorovaikuttamiseen kannustava The Most 

Atmospheric scene in INFA, Liitteenä 2, pyrki pureutumaan kokemuksellisuuteen. 

Kysymys pohjautui vuorovaikutuksen havainnointiin ja löydökseen, jonka mukaan 

peli on erityisen tunnelmarikas. Syventämällä edelleen havaittuun runsaaseen 

keskusteluun pelin tunnelmallisuudesta voidaan edelleen vahvistaa 

vuorovaikutteisuutta ja tunnetta siitä, että yhteisöä kuunnellaan. Kysymykseen 

vastattiin muun muassa seuraavasti: 

 

Näyte 1: 

  

“The most atmospheric scene for me was exploring the abandoned Stalburg 

Steel factory. All those giant machines, rusting away yet still a bit functional, 

were quite a sight. What surprised me the most was seeing the scale of the 

site from the tower, and noticing the city expanded around the factory but left 

it untouched for decades.” 

 

Näytteessä 1. voidaan selvästi tulkita pelaajan kokeneen pelin tunnelmallisuutta sen 

eri elementtien ja vaikuttavuuden kautta. Pelin itsessään voidaan todeta 

aiheuttaneen pelaajassa tunteita, mutta myös niiden pohtiminen ja analysointi sekä 

kuvaileminen vaativat tunteiden uudelleenkäsittelyä ja havainnointia.  

 

Näyte 2: 
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“I second the Stalburg steel factory. I thought the section with the recording 

of the workers going on strike was particularly striking. One ladle was in the 

middle of pouring molten metal and just left there. It really gave the 

impression of an immediate shut down. It was easy to imagine the workers 

that had once been employed there and the human cost to Walter's actions.”  

 

Näytteessä 2. niin ikään pelaaja muistelee omaa pelikokemustaan ja omia 

ajatuksiaan siitä, mitä hän on pelatessaan kokenut ja tuntenut. Pelaaja on myös 

tuntenut empatiaa pelihahmoja kohtaan ja pohtinut miltä heistä on mahtanut tuntua 

pelin olosuhteissa. Peli on tunnelmallisuudellaan koskettanut pelaajaa ja näin ollen 

aiheuttanut hänessä reaktion.  

 

Näyte 3: 

“I also loved the top of the steel factory tower. I thought the surrounding city 

was really well done. Lots of detail and movement in the background. I liked 

that there were cars on the highway and planes crossing the tarmac. I liked 

being able to toss the bottles off the top, and thought the grill was a nice 

touch. Who would lug a grill all the way up there to that tiny area, cook food, 

drink beer, and soak up the view? I had to wonder who would go to such 

lengths.” 

 

Näytteessä 3. peli on aiheuttanut pelaajassaan rektion, joka on syntynyt pelin 

järjenvastaisuudelle. Pelaaja on jälleen asettanut itsensä osaksi pelimaailmaa ja 

peilaa sen järjettömyyttä todelliseen maailmaan. Järjenvastaisuus on herättänyt 

hänessä ajatuksia ja kysymyksiä, joita hän nyt pohtii ja havainnoi.  

 

Henkilökohtaiseen vuorovaikutteisuuteen kannustaminen poiki runsaasti 

keskustelua pelikokemuksesta. Pelikokemus rakentui tunteiden ja älykkyyden sekä 

pelattavuuden elementeistä. Erityisesti tunteisiin ja älyllisyyteen vetoava keskustelu, 

joka pohtii yksittäisten pelaajien subjektiivisia pelikokemuksia, vahvistaa pelaajan 

aikaisempia kokemuksia. Kokemusten pohtimiseen ja analysointiin kannustava 

vuorovaikutus rakentaa myös yhteisön yhteistä kokemuksellisuutta. Pelaajat 

kuvailevat kokemuksiaan julkisesti yhteisössä ja tämä synnyttää reaktioita, 
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kommentointia ja keskustelua edelleen. Jaetut tunteet ja kokemukset rakentavat 

yhteisöllisyyttä ja yhteenkuuluvuutta. Yhteenkuuluvuuden tunne eli psykologisessa 

omistajuudessa kotoisuuden tunne rakentaa edelleen asiakaskokemusta ja lisää 

asiakasarvoa yhteisössä ja sen jäsenissä.  

  

4.5.4 Muut vuorovaikutukseen kannustavat työkalut 

 

Kuvauskilpailu – What’s going on in your neighborhood? Kuvauskilpailun (liite 

3) ajatuksena oli yhdistää pelin tematiikkaa oikeaan elämään. Kilpailun 

tarkoituksena oli kannustaa yhteisön jäseniä liikkumaan omassa 

lähiympäristössään ja dokumentoida rikkinäistä infrastruktuuria. Kilpailun 

tavoitteena oli synnyttää kiinnostusta aihetta kohtaan ja toisaalta tuottaa aiheen 

ympärille keskustelua. Kuvauskilpailu perustui pelin tematiikkaan ja sen arvoihin. 

Keskustelun lisäksi tavoitteena oli herättää yhteisön jäseniä ajattelemaan pelissä 

esiintyviä teemoja ja yhdistää niitä oikeaan elämään. Ymmärtämällä pelin 

arvomaailmaa ja aiheen tärkeyttä kokemalla tiettyjä pelin elementtejä voitaisiin 

saavuttaa syvempi tietoisuus aiheesta ja näin ollen vahvistaa psykologisen 

omistajuuden syntymistä. Kilpailun palkintona oli saada oma kuva mallinnettuna 

peliin sekä julkisuus aiheen ympärillä. Tavoitteena oli myös viedä löydöksiä 

paikallislehtiin ja saavuttaa sen avulla paitsi julkisuutta kuvaajalle, myös keskustelua 

aiheen ympärille.  

Kuvauskilpailu ei kuitenkaan, pitkästä voimassaoloajastaan huolimatta, tuottanut 

yhtään kuvia. Kiinnostuneita henkilöitä oli, mutta he eivät varsinaisesti tuottaneet 

mitään.  

 

Ilmoita ystäväsi – Lucky Friends. Ilmoita ystäväsi oli kilpailu, jonka tavoitteena oli 

luoda tietoisuutta pelistä osallistamalla yhteisön jäseniä. Yhteisön jäsenten tuli 

ilmoittaa oma ystävänsä, jolla ei peliä vielä ollut. Ilmoittaneiden kesken olisi arvottu 

ne voittajat, jotka pelin olisivat saaneet ilmaiseksi. Tavoitteena oli saada aikaan 

keskustelua yhteisön ja heidän ystäviensä välillä, ja tuoda peli yhteisön ystävien 

tietoisuuteen. Kilpailu ei kuitenkaan tuottanut yhtään osallistujia. Ei voida kuitenkaan 

todeta, etteikö kilpailu olisi herättänyt keskustelua yhteisön ulkopuolella. Julkaisun 

lukijamäärän perusteella voidaan todeta, että julkaisu noteerattiin. Varsinaista 
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tulkintaa siitä, miksi kilpailuun ei osallistuttu, ei voida ilman tarkempaa selvitystä 

tehdä. Voidaan kuitenkin todeta, että kilpailu herätti kiinnostusta ja näin ollen se 

vaikutti yhteisöön. Vaikutus ei välttämättä ole välitön tai nähtävissä, mutta se voi 

pitkällä aikajänteellä vaikuttaa ajatuksiin pelistä ja sen ympärillä olevasta yhteisöstä.  

 

Tarinat ja tietoiskut. Tarinat ja tietoiskut generoivat Facebookissa runsaasti 

tykkäyksiä ja ne olivat lähes aina luetuimpia julkaisuja Facebookissa. Tarinoiden ja 

tietoiskujen tarkoituksena oli tuottaa yhteisöön tietoa ja tarjota toisenlaista 

tarkastelukulmaa pelin tematiikkaan ja aiheisiin. Valitettavasti tarinat tai tietoiskut 

eivät kuitenkaan tuottaneet varsinaista tulkittavaa vuorovaikutusta. Facebook-

tykkäys itsessään voidaan kuitenkin tulkita myönteisenä merkkinä siitä, että 

tuotettua tarinaa tai tietoa pidetään hyvänä asiana, mutta varsinaista kirjallista 

vuorovaikutusta ei syntynyt. Tarinat ja tietoiskut ovat silti voineet vaikuttaa yhteisön 

psykologiseen omistajuuteen tarjoamalla uutta tietoa aiheesta ja avaamalla uusia 

näkökulmia asioihin.  

 

4.6 Analyysiyhteenveto 

 

Tämän tutkimuksen tarkoituksena oli tutkia INFRA-yhteisön vuorovaikutusta 

psykologisen omistajuuden näkökulmasta. Työn tavoitteena oli rakentaa 

psykologisen omistajuuden tieteelliseen keskusteluun pohjautuvia työkaluja, jotka 

vahvistavat psykologisen omistajuuden tunnetta sekä koettua asiakaskokemusta ja 

asiakasarvoa. Työssä tarkasteltiin tämän lisäksi työkalujen toimivuutta 

havainnoimalla yhteisön vuorovaikutusta. Tutkimuksen tutkimuskysymyksiksi 

muodostuivat: 

 

1. Miten psykologisen omistajuuden voidaan tulkita näkyvän sosiaalisen 

median yhteisön vuorovaikutuksessa pyrkimättä varsinaisesti 

vaikuttamaan siihen? 

2. Millaisilla psykologisen omistajuuden teoriaan nojaavilla keinoilla 

asiakasarvoa ja asiakaskokemusta voidaan vahvistaa? 

3. Miten rakennetut psykologisen omistajuuden työkalut vaikuttavat yhteisön 

vuorovaikutukseen? 
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Tutkimus osoittaa, että yhteisön vuorovaikutuksessa esiintyi psykologiseksi 

omistajuudeksi tulkittavia piirteitä pyrkimättä varsinaisesti vaikuttamaan siihen: 

Yhteisön jäsenet jakoivat omia subjektiivisia kokemuksiaan ja ajatuksiaan 

peliarvosteluissa ja kommenteissa. He tarjosivat kattavia ja syvällisiä 

kehitysajatuksia peliin, pelin juoneen sekä yhteisön osallistamiseen liittyen ja 

investoivat siihen runsaasti aikaa. He kuvailivat kokemuksiaan kuvin ja tekstein, 

kertoivat hetkistä jotka herättivät heissä tunteita ja ajatuksia. He peilasivat pelin 

kohtauksia, hienoja maisemia, jännittäviä tilanteita ja hauskoja sattumuksia omaan 

elämäänsä. Toisin sanoen, peli herätti heissä tunteita esimerkiksi kodikkaalta 

tuntuvan maiseman tai jännittäviä tilanteita kohdatessaan. Pelin synnyttämät tunteet 

rakentavat psykologista omistajuutta peliä kohtaan, sillä ne osallistavat pelaajaa 

subjektiiviseen, henkilökohtaiseen kokemiseen. Pelaajat jakoivat omaa 

subjektiivista tietoaan erilaisin tavoin ja kommentoivat toistensa kokemuksia. 

Yhteisön jäsenet kommentoivat myös toistensa jakamia kokemuksia ja synnyttävät 

näin uutta pohjaa ja tarttumapintaa keskustelulle, jotka spiraalimaisesti vahvistavat 

psykologisen omistajuuden tunteita.  

 

Tutkimuksen toisessa vaiheessa tavoitteena oli rakentaa psykologisen 

omistajuuden teoriaan pohjautuvia työkaluja, joilla voitaisiin vaikuttaa sosiaalisen 

median yhteisön vuorovaikutukseen psykologista omistajuutta vahvistaen. 

Tavoitteena oli rakentaa työkalut, jotka pohjautuivat jo olemassa olevaan 

vuorovaikutukseen ohjaten ja vahvistaen vuorovaikutusta toivottuun suuntaan. 

Työkalujen tarkoituksena oli toimia vuorovaikutusta vahvistavana ja keskustelua 

herettävinä ärsykkeinä. Tavoitteena oli avata kanava Loiste Interactiven ja pelaajien 

välillä, joka motivoi keskusteluun ja luo pohjan hyvälle ja laadukkaalle 

vuorovaikutukselle. Luomalla laadukasta vuorovaikutusta psykologisen 

omistajuuteen pohjautuvilla työkaluilla, tulisi ainakin teoriassa, vahvistaa 

asiakaskokemusta ja asiakasarvoa. Tavoitteena oli vahvistaa sosiaalista 

ulottuvuutta yhteisössä ja luoda näin pelikokemukseen uudenlaista sisältöä 

varsinaisen pelin ulkopuolella. Tuottamalla uutta pelaajia osallistavaa sisältöä luotiin 

erilaisia kokemuksellisuuden elementtejä, joka puolestaan loivat kokonaisvaltaista 

ja vahvempaa asiakasarvoa.  



72 
 

 

Työkalut vaikuttivat hyvin vaihtelevasti yhteisön vuorovaikutukseen. Yhteisön 

jäsenet kokivat erityisesti pelinkehittäjien vahvan vuorovaikutteisuuden tuovan 

lisäarvoa pelikokemukselle. Työkalut synnyttivät myös uusia ajatuksia siitä, miten 

yhteisöä ja peliä tulisi kehittää. Yhteisön jäsenet ilmaisivat myös halukkuuttaan 

osallistua erilaisiin pelin kehityshankkeisiin ja haastoivat toisiaan osallistumaan 

yhteisön kehittämiseen. Työkalut vahvistivat pelinkehittäjien ja yhteisön välistä 

vuorovaikutusta ja toivat siihen uudenlaisia elementtejä. Yhteisön osallistaminen 

yhteisiin projekteihin vahvisti yhteisöllisyyttä, mikä näkyi esimerkiksi yhteisön 

jäsenten halukkuutena auttaa toisia yhteisön jäseniä kehityshankkeissa.  

 

5 Johtopäätökset 

 

Tutkimus osoittaa, että psykologista omistajuutta voidaan tulkita esiintyvän 

vuorovaikutuksessa varsinaisesti pyrkimättä vaikuttamaan siihen. Kyseessä ei näin 

ollen ollut tunteen synnyttämisestä vaan sen vahvistamisesta.  Tutkimuksessa 

rakennettiin työkalut psykologisen omistajuuden tieteellisen keskustelun pohjalle, 

mutta niillä ei kaikilla ollut suoranaista tai ainakaan merkittävänä pidettävää 

vaikutusta yhteisön vuorovaikutukseen eikä näin ollen myöskään koettuun 

asiakaskokemukseen tai asiakasarvoon. Tyytymättä kuitenkaan siihen, että kaikki 

rakentamani työkalut eivät varsinaisesti tuottaneet merkittävää vuorovaikutuksen 

lisääntymistä, on paneuduttava sen taustalla oleviin syihin. Löydöksenä 

todettakoon, että työkalut jotka rakentuivat yhteisön alullepanemiin ajatuksiin tai 

ideoihin, tuottivat suuremman määrän vuorovaikutusta. Sen sijaan yhteisön 

ulkopuolta tulleet työkalut eivät tuottaneet merkittävää määrää reaktioita.  

 

5.1 Tieteellinen tutkimuskenttä ja tutkimuksen tuoma lisäarvo 

 

Tutkimus osallistuu asiakasarvon ja asiakaskokemuksen sekä psykologisen 

omistajuuden tieteelliseen keskusteluun. Asiakasarvon ja asiakaskokemuksen 

puitteissa tarkasteluun nousi erityisesti yrityksen ja asiakkaan välinen 

vuorovaikutus, jota on tutkittu muun muassa Gentile, Spiller & Noci (2007) 
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tutkimuksessa, jonka mukaan asiakaskokemus pohjautuu tulevaisuudessa 

yrityksen ja asiakkaan väliseen vuorovaikutukseen. Macarenhas, Kesavan & 

Bernacchi (2006) sekä Gentile, Spiller & Noci (2007) mukaan asiakaskokemusta 

rakentavan vuorovaikutuksen tärkeimpänä ominaisuutena on vedota asiakkaan 

henkilökohtaiseen puoleen. Asiakasarvo on puolestaan tunneside, joka muodostuu 

asiakkaan ja yrityksen välille asiakkaan kokiessa tuotteen tuovan tälle lisäarvoa 

(Butz & Goodstein 1996, 63). Asiakasarvoa syntyy erityisesti yhteisessä 

arvonluonnissa, joka pohjautuu asiakkaan ja yrityksen väliseen vuorovaikutukseen 

(Prahalad & Ramaswamy 2004). Tämä tutkimus ottaa osaa mainittuun 

keskusteluun tarjoamalla psykologista omistajuutta tapana vaikuttaa 

vuorovaikutukseen.  

 

Yhtymäkohtia asiakaskokemuksen, asiakasarvon sekä psykologisen omistajuuden 

tieteellisestä keskustelusta voidaan havaita myös psykologisen omistajuuden 

tieteellisestä keskustelusta ja psykologisen omistajuuden määritelmästä: James 

(1890, s. 178) mukaan ihmisen minä on kaiken hänen omistamansa summa. Jussila 

et al. (2015) Isaacs (1933) mukaillen: mikä tunteen tasolla on minun, tulee osaksi 

minua. Toisin sanoen, omistamisen tunteella on vahva vaikutus yksilön 

käyttäytymiseen (Pierce, Kostova & Dirks, 2002). Omistamisen tunteen 

vahvistaminen vaikuttaa positiivisesti myös omistamisen kohteena olevan asiaan, 

sillä henkilö pyrkii vaikuttamaan siihen suotuisasti. (Pierce et al. 2009) Psykologisen 

omistajuuden tunteen synnyttäminen ja sen vahvistaminen on näin ollen arvokas 

kokemus omistajalle itselleen ja sillä on positiivinen vaikutus omistamisen 

kohteeseen. 

 

Psykologista omistajuutta on tutkittu esimerkiksi markkinoinnin saralla: Jussila et al. 

(2015) tutkimuksessa asiakkaiden mahdollisuus vaikuttaa tuotteiden tai palveluiden 

markkinointiin vahvisti psykologisen omistajuuden tunnetta. Psykologinen 

omistajuus sivuaa asiakasarvoa ja asiakaskokemusta vuorovaikutuksen 

näkökulmasta, mutta sitä ei ole varsinaisesti tutkittu työkaluna jonka avulla 

asiakaskokemusta ja asiakasarvoa pyritään vahvistamaan. Tutkimuksen 

uutuusarvo sijaitsee näiden kolmen tieteellisen keskustelun yhdistelmässä, 
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erityisesti kun se viedään sosiaalisen median yhteisön vuorovaikuttamisen 

kehittämisen kontekstiin.  

 

Tutkimuksen konteksti on pelialan sosiaalisen median yhteisöissä ja niiden 

vuorovaikutuksen kehittämisessä. Konteksti on myös tutkimuksen yhteiskunnallisen 

keskustelun areena, johon tutkimus osallistuu tuomalla uusia ajatuksia erityisesti 

vuorovaikuttamisen kehittämiseen. Pelialan lisäksi tutkimus koskettaa useimpia 

yrityksiä, jotka pyrkivät hyödyntämään sosiaalista median yhteisöjä oman 

toimintansa kehittämiseksi. Tutkimus tuo uutta näkökulmaa sosiaalisen median 

yhteisön vuorovaikutuksen hyödyntämiseen tarjoamalla psykologista omistajuutta 

keinona pyrkiä vaikuttamaan 

 

5.2 Havainnot ja tulkinnat 

 

Tutkimus osoitti, että psykologista omistajuutta voidaan todeta olevan ja, että se on 

selvästi havaittavissa yhteisön vuorovaikutuksessa. On kuitenkin mainittava, että 

psykologiseen omistajuuteen vaikutetaan vahvasti pelin ominaisuuksilla sekä 

yhteisön itsensä generoimien stimulanttien avulla: Peli luo ärsykkeitä, joihin yhteisö 

ja yhteisön yksittäiset jäsenet reagoivat. Nämä reaktiot vahvistavat tai heikentävät 

psykologisen omistajuuden tunnetta peliä tai yhteisöä kohtaan. Yhteisön jäsenten 

reagoivat toistensa tuottamiin ärsykkeisiin, joka puolestaan toimii ärsykkeenä uusille 

reaktioille. Reaktioiden ketju suuntautuu ja muokkautuu pelin teemojen, pelin 

toimivuuden, pelikokemuksen, sekä pelin arvojen suuntaisesti. Yhteisö itsessään 

ruokkii tätä vuorovaikutteisuuden verkostoa ja luo jatkuvasti uusia ärsykkeitä. Se on 

elävä organismi, jonka jokainen yksittäinen yhteisön jäsen voi osallistua 

vuorovaikutukseen ja näin ollen vaikuttaa yhteisöön.  

 

Yhteisö tuottaa itsessään ja itselleen arvoa, joka koetaan yhdessä. Vuorovaikutus 

tuottaa yhteisöön sisältöä, joka luo lisäarvoa yhteisöön. Voidaan siis tulkita yhteisön 

itsessään tuottavan itselleen lisäarvoa ja sen vaikuttavan yksittäisten yhteisön 

jäsenten asiakaskokemukseen ja koettuun asiakasarvoon. Mitä omistautuneempi 

yhteisön jäsen on, sitä enemmän hän pyrkii vaikuttamaan yhteisössä. 

Vaikuttaminen vahvistaa psykologisen omistajuuden tunnetta, joka puolestaan 
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edelleen lisää tarvetta ja halukkuutta osallistua yhteisön vuorovaikutukseen. 

Vuorovaikutus on sisältöä, joka paitsi kumpuaa pelikokemuksesta, myös generoi 

uusia kokemuksia yhteisössä. Vuorovaikutus on ketjureaktio, jota ärsykkeet 

ohjaavat. Ketju sitouttaa yhteisöä tiiviimmäksi, mikäli vuorovaikutuksen ärsykkeiden 

koetaan vahvistavan yhteisinä pidettyjä tosiasioita. Ärsykkeet voivat myös olla 

yhteisön yhteisten arvojen vastaisia, joka sekin aiheuttaa reaktion. Yhteisö elää 

pelin luomista ärsykkeistä ja sen ympärillä olevasta keskustelusta.  

 

Tieteellisen keskustelun perustalle rakennetut työkalut vaikuttavat yhteisön jäsenten 

asiakaskokemukseen ja koettuun asiakasarvoon. Haasteena on tieteellisen 

keskustelun ymmärtäminen siinä kontekstissa, jossa tieteen pohjalle rakennetut 

työkalut pyrkivät vaikuttamaan. Sosiaalisen median kontekstin sekä pelialan 

hahmottamisen lisäksi on ymmärrettävä pelin tematiikkaa ja arvoja. Liikuttaessa yhä 

lähemmäs pelin ympärillä olevan yhteisön yksittäisiä jäseniä, on kokonaisuuden 

lisäksi ymmärrettävä yksittäisten yhteisön jäsenten arvomaailmaa ja ajatuksia. 

Yhteisön jäsenten välillä on hyvin vaihtelevia arvomaailmoja ja intressejä. 

Tarttumatta tarkemmin yksittäisten henkilöiden yksittäisiin intresseihin ja 

näkökulmiin, on vuorovaikutuksesta havaittava yhdisteleviä faktoreita ja arvoja. 

Nämä pienet kokonaisuudet ovat yhteisön validoimia ärsykkeitä, jotka voivat kasvaa 

ja vaikuttaa yhteisöön merkittävästi. Esimerkiksi havainnot pelin 

tunnelmallisuudesta tai tarve pelin käännösten tekemiseen ovat mainitunlaisia 

validoituja ärsykkeitä.  

 

Yhteisön validoimien ärsykkeiden havaitseminen, hahmottaminen, ymmärtäminen 

ja edelleen jalostaminen työkaluiksi tuottaa tehokkaasti psykologisen omistajuuden 

tunnetta yhteisössä. Tämä voidaan havaita vuorovaikutuksessa, joka rakentuu 

esimerkiksi pelin käännösten ja pelin tunnelmallisuuden aiheille. Yhteisön luomien 

ärsykkeiden pohjalta rakentuvien teemojen nostaminen yhteiseen keskusteluun 

lisää paitsi vuorovaikutusta, myös vuorovaikutuksen pohjalta tulkittavaa 

psykologista omistajuutta. Yhteisöstä kumpuavien ärsykkeiden tulkinta, 

validoiminen ja jalostaminen lisää näin ollen aidosti parempaa asiakaskokemusta ja 

koettavaa asiakasarvoa. Työkalut, jotka rakentuvat psykologisen omistajuuden 

tieteelliseen keskusteluun, mutta eivät ole jalostettu syvemmän kontekstin 
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ymmärtämisen keinoin, eivät puolestaan lisää havaittavaa vuorovaikutteisuutta 

merkittävästi. Työkalujen kiinnittäminen yhteisön intresseihin on näin ollen 

ensisijaisen tärkeää työkalujen toimivuuden kannalta. Ei voida kuitenkaan 

varmuudella todeta, etteivätkö kaikki työkalut vaikuttaneet yhteisöön. Työkalut eivät 

kuitenkaan vaikuttaneet yhteisöön niin, että niitä voisi välittömästi havaita.  

 

5.3 Jatkotutkimustarpeet  

 

Tutkimuksen edetessä oli selvää, että psykologista omistajuutta voidaan tulkita 

ilmenevän pyrkimättä varsinaisesti vaikuttamaan siihen. Tulevaisuuden 

tutkimuksissa olisikin mielekästä tarkastella psykologista omistajuutta ilmiönä 

syvemmin tässä kontekstissa. Tarkasteluun voisi nousta esimerkiksi yhteisön 

jäsenten motiivit psykologisen omistajuuden ilmenemisen taustalla. Toisaalta olisi 

mielenkiintoista tarkastella myös kysymystä siitä, miksi psykologista omistajuutta tai 

sen tuotoksena ilmenevää käyttäytymistä ilmenee. Mitkä ovat juuri ne motiivit, jotka 

pelimaailmassa generoivat parhaiten psykologisen omistajuuden ilmenemistä. 

Ymmärtämällä paremmin ja syvällisemmin taustalla olevia motiiveja voitaisiin myös 

rakentaa tehokkaampia vaikuttimia psykologisen omistajuuden vahvistamiseksi. 

 

Tulevaisuuden tutkimuksissa olisi mielekästä ottaa tiiviimpään tarkasteluun 

esittämäni kolme tutkimuskysymystä, joiden suhde toisiinsa voitaisiin huomioida 

tarkemmin ja tarkastella erityisesti niiden taustalla olevia motiiveja ja vaikuttimia. 

Näin voidaan aidosti ymmärtää psykologista omistajuutta juuri tässä tietyssä 

kontekstissa ja rakentaa sen pohjalta toimivampia ja tehokkaampia työkaluja 

psykologisen omistajuuden vahvistamiseksi. Tutkimus voitaisiin toteuttaa 

esimerkiksi toimintatutkimuksena, jonka avulla kysymysten taustalla olevia motiiveja 

ja niiden pohjalle rakennettuja työkaluja voitaisiin spiraalimaisesti tarkentaa kierros 

toisensa jälkeen.  
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Liitteet 

 

Liite 1.  

 

Developer response to player feedback 

 

Hello Everyone!  

 

We’ve now been live with INFRA for almost a month! We have got a lot of feedback 

on the game. We have studied all of it carefully and there are no words to describe 

how much we appreciate the amount of time and effort you’ve put into the numerous 

reviews, comments and ideas you have provided us. A great share of the feedback 

has been positive, boosting our feeling of being on the right track. You have also 

pointed out a number of things that take away something from the playing 

experience. All of the concerns you have raised are important, since they help us 

refine the game and repair the things that need to be fixed. 

 

As you may have noticed, we have already made a number of improvements to the 

game based on your feedback. All details on the updates can be found in the 

community News section in Steam. We keep on working on many things, such as 

the OSX-version, redoing some of the voice acting among other things. A lot is still 

to be done, since we are devoted to constantly developing the game based on your 

feedback. So please, keep it coming!:) 

 

We also wish to highlight how great it has been to see you take initiative as INFRA 

community. Following your offer to help, there is a community project starting in 

which the game will be translated from English to other languages. This is important, 

since translations will make the game more easily accessible to more players. We’ll 

keep you posted! 

 

As many of you know, we are also working on the next episode of INFRA. Many of 

the great and creative ideas you have provided us will materialize in these future 

updates of the game. And, there is room for more! You should also know that the 
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price of the game will rise a little on the launch of the next episode. However, as you 

possess the game already, you will not pay anything extra. You get the next episode 

for free. So, if your friends show interest in the game, please advise them to buy 

INFRA before the next episode is released. 

 

To show our appreciation to you all and to keep you better informed, we’ve put 

together a list of pros and cons you have referred to in the discussions, comments 

and reviews. They appear below in a thematic order. In connection to the cons, we 

provide description of what kind of action has been taken and what has been 

planned to further improve the game. We also explain why in certain cases we have 

chosen not to do any changes. 

 

1. The Graphics and the Environment 

 

Pros 

The details in the game and the general design are beautiful with all the meticulously 

designed and unique areas and buildings. 

There is a lot to explore with all the multiple routes available and the multiple ways 

of proceeding in the game. 

The game environment generally looks authentic and it feels like it could actually 

exist in the real life with all the distinct looks and sounds of the various areas and 

sites. 

The large maps truly inspire to explore and the game genuinely feels like an open 

world.  

The environment strikes a nice balance: it is realistic and believable yet remains 

imaginative throughout the story. 

 

Cons 

The game lacks in polishing in general: There are some terrible character models 

and the lighting systems need to be refined as some of the places are too light and 

some too dark. 

 

Developer’s comments 
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Thank you for all the amazing feedback regarding the graphics and the environment 

of INFRA! We are very excited to hear that you like the looks of the game! 

Authenticity and the connection to real life as in all the details, sounds and the feel 

of an open world is something we have paid a lot of attention to focused on from the 

start. The city and all the locations are designed their functions in mind. Every piece 

of infrastructure has a function regarding to the city. With the idea of the open world 

came also the idea of multiple paths. With them wanted to give you choices and 

increase the game’s replay value and the joy of exploration.  

 

The focus on the feel of a real life, multiple paths and the willingness to create 

something that could give you value for a long time made us release something our 

small team couldn’t bring to it’s finest and most polished look in the time we had on 

our hands - regardless of the hours upon hours of hard work. Regardless of the 

mostly detailed looks of the game, there were, and still are, some parts that still need 

our attention. We are constantly working on all the things we are noticing our selves 

and, more importantly, identified by you - the INFRA community. Without your help, 

noticing all the details as in flaws, shortcomings or things to improve, the refining 

and further developing of the game would be impossible! Also the character models 

have been under a refining process, as we ran out of time for polishing up the 

characters. New textures, new faces and especially more facial animations will be 

introduced soon for a less robotic look and for a more authentic experience. 

 

 

2. The Atmosphere, music and sounds 

 

Pros 

The game is dripping with atmosphere and this makes INFRA a superb experience. 

The game is suspenseful and captioning and it creates a unique ‘spooky’ factor 

without actually being scary with monsters or such. 

INFRA feels realistic and you could actually expect these things happening in the 

real life 
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INFRA soundtrack is really good and it builds up perfectly in interaction with the 

story and the events in the game. There are parts in the game when just the right 

piece starts playing at the right moment creating a fantastic feeling.  

The sound effects are good and realistic and they fit very well to the actions and 

events of the game. 

 

Developer’s comments: 

Rich atmosphere has been one of our main focuses and it could now be stated, is 

one of our strongest skills. We wanted to make the game transfer the feel and the 

history of the place. We also designed the events after potential real life event 

chains. What took us by surprise was the amount of feedback on the ‘spooky’ factor 

on the atmosphere, as we didn’t really design the game to be scary. It seems that 

all the real life horror and the player’s imagination reflects to the subjective 

experience of the game’s atmosphere. The real life feel of the game combined with 

the sounds and the beautiful soundtrack (made by Finnian Langham from the 

Victorian College of Arts in Melbourne, Australia) provide a unique atmosphere upon 

which to build one’s own aesthetic experience. The fact that these kinds of things 

are actually happening in the real life gives the game a purpose but also an effective 

edge on the atmosphere. We are very excited to hear this is something we (together 

with our composer Finnian) managed to capture in this game! 

 

3. The Story 

 

Pros 

INFRA has an interesting and an original story that requires an amount of digging 

and exploring to fully uncover. Hidden behind the obvious is an amazing plot that 

truly makes you want to explore more. 

 

Cons 

The story feels a bit forced and the reason for doing things such as using the camera 

are not very well explained. 

 

Developer’s comments: 
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The story, as the soul and spine of the game was something we have paid a lot of 

attention to. We wanted to make the story deep, covering multiple view points, and 

make things different than they look at the start. We also wanted to get rid of the 

traditional ‘good/evil’ dichotomy. We didn’t want to hit the player in the face with the 

story as plots like these wouldn’t be very obvious or even seen at all in the real life. 

That said, it was intentional of us not to hand out the story but actually rely on the 

player to explore and to discover what is actually happening beneath the surface. 

To document this the player uses the camera.  

 

As mentioned before, the camera plays a significant role in the game. Unfortunately 

the use of the camera, how and when to use it, was not explained very well in the 

beginning of the game. Therefore, we will add more hints and clues of how and 

when to use it. We are not part of the conspiracy:) We want you to find out what is 

happening in Stalburg, so we will make the required improvements as soon as 

possible. 

 

4. The Puzzles 

 

Pros 

The puzzles are interesting and fair and solving difficult puzzles is very rewarding 

The variability on the difficulty of the puzzles is in a very good balance: there are 

some very easy puzzles and some very tough ones.  

The puzzles are very creative and logical and the sheer amount of thinking you have 

to do to proceed in the game is very pleasant  

Very few of the puzzles are time limited. There is plenty of time to solve them. 

 

Cons 

Sometimes the puzzles are hard to understand and how to solve them.  

The clues for how to solve the puzzles are sometimes very unclear and impalpable.  

The hints for solving the puzzles make no sense, as there wouldn’t be any hints in 

the real life. 

 

Developer’s comments: 
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Puzzles! We used a lot of time and effort to build the puzzles to be interesting and 

different from each other - a few easier and some pretty tough ones. We didn’t want 

to make the puzzles too easy and mundane to ruin the feel of achievement but not 

too hard either to make them frustrating. This balance should be rewarding to the 

player and based on your feedback it seems like this is something we were able to 

achieve. 

 

The majority of the puzzles were designed after the locations function for the city. 

The puzzles were also designed to be around the components and the machinery, 

which can be found in such locations (e.g. massive ladle moving machinery in the 

steel factory and computerized piping systems for the water treatment facilities), as 

we didn’t want to build repetitive nor abstract puzzles with no meaning to the game.  

The guidance on how to finish the puzzles were a tough challenge, but it was 

obvious that without the hints and clues it would be impossible to solve the puzzles. 

Trying to maintain certain realism (in real life you might not find any clues), we didn’t 

want to make the hints too revealing so they were designed to provide help but still 

offer some challenge. This was something we expected to be a potential concern. 

Following your feedback and assistance, we decided to make some changes and 

adjustments to the hints to make them more evident and easier to understand.  

 

5. The Gameplay and Technical Issues 

 

Pros 

The checkpoint save-game system is excellent in INFRA. 

The crises scenes are beautiful and well thought out and executed. 

 

Cons 

The batteries for the camera and the flashlight die too soon. Hunting for the batteries 

adds nothing to the playing experience.  

The voice acting is terrible and needs to be redone in at least in some parts of the 

game. 

There are loads of grammatical errors, confusing sentences and misspellings in the 

letters and game in general. 



89 
 

The text in some of the letters and newspapers, which you have to read, are too 

small in order to be able to read them easily.  

The pictures taken with the camera cannot be viewed in the game.  

There are several places in the maps you can get stuck into while playing.  

The keys for the locked doors in the game are not labeled and sometimes this makes 

one confused of what to do with each key.  

There is no tutorial of how to use the flashlight and the camera. 

Player voice pointing out the obvious without actually being to any help in the game. 

The player voice could be used for guiding the player when the player gets lost or 

just to give hints in challenging situations. 

 

Technical issues: 

 

The save system doesn’t tell you which save slot you used last. 

The loading times are too long in some parts of the game. 

There is no in-game options menu and therefore there is no possibility to find the 

key bindings or change the mouse sensitivity while playing. 

 

Developer’s comments: 

We are very happy on how the fast paced crises scenes turned out, they really make 

you feel something bad is happening! We are glad to hear you liked them too!  

 

Something really important to the game and its further development is naturally the 

gameplay and how you feel about it! Here is a list on things that have been or will 

be refined and improved based on your comments and feedback: 

 

The battery life for both the camera and the flashlight have been extended as there 

have been a lot of comments about the fact that the batteries die out too soon.  

The pictures taken with the camera cannot be viewed yet but we’ve taken this under 

consideration for part II of the game.  

Player’s voice will be reimplemented, as there has been a lot of conversation about 

it in the community. This should make the player’s voice more convenient.  
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Many of the letters and documents found in the game have been rewritten and 

improved to make them easier to read. Much of the poor language was actually 

there on purpose, as in real life people do not write that perfectly. 

The player character has been found to gets stuck in places so we are constantly 

fixing these issues as they are pointed out to us. 

Voice comments and guidance will be added to the Office level if the player gets lost 

enough. 

 

Technical issues: 

We are thinking of adding a feature to the save system to make it easier to keep 

track on your save slots. 

We have shortened loading times by generating resource lists for the maps. 

The in-game options menu is in the making right now. Mouse sensitivity slider has 

already been added to the options. 

 

Here is just a small part of things happening based on your valuable comments and 

feedback, keep them coming and we’ll try our best to make the gameplay even 

better experience! 

 

6. The Overall Experience 

 

Pros 

The environment and the INFRA world is believable and realistic and it almost 

makes you want to get out and to explore abandoned factories and facilities in the 

real life.  

INFRA is a unique and enjoyable experience that offers a significant amount of 

gameplay value at its current cost.  

There is a lot of great humor and some exciting details built in the game that makes 

it fun to play and to explore the vast gaming environment.  

You can barely notice the ‘indie’ in this game. 

Part two will be free of charge for the purchasers of the first part. 
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Cons 

There is not enough of guidance of what to do and where to go in the game. 

The world is not logical ‘real life logic’ e.g. you wouldn’t find notes next to real life 

puzzles.  

There are some very frustrating parts in the game, which are nearly impossible to 

get through e.g. the raft ride where you get killed instantly when hitting something 

with the raft.  

The game is a little rough around the edges and it needs to be polished by fixing the 

character models etc. 

The first part was too short and it ended quite abruptly. 

 

Developer’s Comments: 

Thank you for the vast amount of comments and ideas for INFRA. As mentioned 

above, we are going to constantly refine and adjust the game according to your 

suggestions and comments. Every comment will be taken under consideration if not 

for the first part at least in developing the second part of the game - and the further 

development of the experience.  

 

When reading the comments on the overall experience, we really can’t highlight it 

enough of how important these comments are to us. We see the game as a service 

rather than a simple product - we see INFRA a service that evolves with time and 

the interaction with you. We wanted to experiment and seek new ways to build 

relationships with the players. We wanted to do something different, something that 

actually was against the normal way of doing things. We wanted to build a game as 

a service, a game that provides the player a lot to experience with a significant 

amount of gameplay value with a smaller cost. We wanted to build a game that is 

communicating with a living and a breathing community, a game growing and 

evolving on the ideas and suggestions of the community. Building on fairness in 

pricing (currency unit per hours of game play + free updates for those who already 

posses the game) we hope to build a large and happy player base and community 

around or actually ‘into’ the game.  

 



92 
 

It’s very exciting to hear some of you already feel the need to get out and explore 

abandoned factories and facilities in the real life! (heads up, since we might have a 

community project coming up that will take you there!) If you do, please be careful 

though as there are no save systems in the real life! Neither will you find any funny 

easter eggs out there in the factories - or who knows! INFRA is definitely full of small 

jokes and easter eggs for the joy of discovering them (and for the joy of making 

them).  

 

Finally, thanks again for all your comments, suggestions and reviews! It has been a 

joy to go through them all and finding new ways of how to improve INFRA. Keep 

them coming and you might see your idea on the computer screen sooner than you 

think! 
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Liite 2. 

 

Guide for INFRA Translations 

 

Hello Everyone! 

 

We have got a number of questions about the translations from English to other 

languages.  

As you probably know by now, we want you to be a big part of INFRA and further 

developing it. Therefore we would like you to get involved in our first community 

project!  

 

Translating INFRA 

You can participate as an individual or in collaboration with other players.  

All the participants will be rewarded with codes that can be shared as gifts to friends. 

All the participants will also get their name on INFRA’s official closing credits!  

 

Who can participate? 

In order to participate, you need to  

Be one who enjoys playing INFRA 

Be one who loves INFRA and plays INFRA every day 

AND you need to  

Have good skills in both English and some other language (your own native 

language) 

Have the ability to write proper full sentences 

Okay, perhaps you do not need to play INFRA everyday, but language skills and 

desire to do things with INFRA are of course vital.  

 

We would need your assistance in translations from English to the following 

languages: 

• German 

• Spanish 

• Russian 
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• Portuguese 

• all the languages in the world 

• all the languages outside the world 

 

If this sounds like you, keep reading. 

See post history 

Showing 1-2 of 2 comments 

  

Translating Subtitles 

 

Translating subtitles is easy, there's .txt files called "subtitles_english" and 

"closecaption_english" in folder: "INFRA\infra\resource". You can copy those files 

and name the copies "closedcaptions/subtitles_[language]" and use them as a base 

for translation. There are two columns in the files; left column for localization tokens 

and right column for translation, which now is in plain english. The “< >” is the color 

of the displayed subtitle to differentiate characters and sources, please don’t leave 

them as they are. When editing translations, it’s advisable to leave plain english text 

by copying a whole line and tagging the token (left column) with "[english]" tags. 

 

You should also change the language in the header before changing the columns 

to match the language in question.  

 

In INFRA\infra\resource you can find “valve_[language].txt” files, if there’s a file for 

the language you’re intending to work on, the game is already translatable to this 

language. These files also serve as great examples of how to create translations. 

 

You should create a file called infra-compile-captions.bat in the same folder as 

infra.exe, with the following contents: 

bin\captioncompiler -game infra subtitles_[language].txt 

bin\captioncompiler -game infra closecaption_[language].txt 

pause 
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You can do all of this in notepad or a text editor of your choice. Make sure that you 

save it as bat and not as txt (!). Running the file afterwards should compile the 

subtitles. 

 

More info and examples: 

https://developer.valvesoftware.com/wiki/VGUI_Documentation#Localization 

https://developer.valvesoftware.com/wiki/VGUI_Localization_Tool 

 

Translating Textures (Signs and notes) 

Translating signage and ingame documents is a bit harder than translating subtitles. 

This requires some photoshop skills and some Source engine knowledge.  

 

To translate textures you’ll need to open photoshop source file of the texture in 

question and then you simply change the texts into your language. After that you 

can save the texture as .vtf and replace the original texture in 

“INFRA/Infra/materials/…” with your own translated texture. To export as .vtf file 

you’ll need to either photoshop .vtf plugin or standalone VTFEdit 

[nemesis.thewavelength.net]. 

Also it’s important to check the “No level of detail” -flag in the .vtf file to make sure 

the text stays readable on lower graphics settings. 

For exporting a texture you may need to check the correct texture path and name in 

hammer editor. Which can be found in “INFRA/bin”. Remember to check that alphas 

exported correctly. 

 

We suggest keeping backup of the files edited in case of updates of the game which 

may override the changed files. We also suggest creating infra_[language] folder to 

the INFRA root folder with same structure than in the standard (INFRA/)infra folder. 

 

Link to photoshop source files: 

https://drive.google.com/folderview?id=0Bzeb2mufvw1gVmVmV0FLVkhjcHM&usp

=sharing] 

 

Translating Newspapers 
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Newspapers are a special case of textures, in addition of Photoshop you also need 

InDesign 

Edit the newspaper texts inside InDesign. Make sure to edit all the details! DO NOT 

CHANGE any of the dates, names or places (!). 

Export as PNG with DPI set to 300. 

Import PNG to newspaper_001.PSD in Photoshop 

Edit the layer settings to fit each newspaper. 

Hot Tips 

The layer containing the newspaper itself should be set to Multiply against the 

background with 85 % visible for the old newspapers and 90 % visible for the new 

ones. 

Make sure to desaturate the Aging layer accordingly. 

Backside layer for new newspapers should be desaturated. 

Some newspapers have more staining than just the Stain layer. Try to replicate the 

original design as closely as possible. 

 

Then what?  

To make sure the translations are first quality e.g. no misspellings etc., we would 

like you to double check other translations in your own language to make sure the 

translations are correct. For this you should release your translation as a 

downloadable mod and let others play and comment it. 

 

The completed translations should be put in Dropbox or Google Drive and the link 

should be sent to contact@loisteinteractive.com 

 

By sending us the link you will also give us all rights to use the translations as we 

please.  

 

And that’s it, Great Work! :))  

 

Who’s willing to give us a hand with this? 
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Liite 3.  

 

INFRA Assignment: What is going on in your neighborhood?  

 

INFRA is not just a game. 

INFRA has a living purpose and we want YOU to be a part of it.  

 

What is this? 

We would like you to participate in a real-life task by taking photos of broken 

infrastructure e.g. rusty bridges, broken water pipes etc. (adequate to the themes of 

INFRA) 

Take as many photos as you like and post theme here. 

 

What's the catch?  

If there really is a problem in the infrastructure in your surrounding community and 

you've documented it by sharing your photos here, we want to make a difference by 

doing something about it. We want to help your community by contacting the local 

media and try to fix things by making the problems public.  

 

Are there any prizes? 

Yes. 

• You'll make a difference in your surrounding community 

• Your photos might be seen in the game in the near future or your name might 

be tagged somewhere in the game. 

All you have to do is:  

1. Get out there 

2. Take pictures of infrastructure gone bad 

3. Write down on the picture where it was taken  (Country, State, City and the 

name of the place e.g. bridge name.) 

4. Submit you pictures here  

 

And you are set.  
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Please remember, there are no save-systems in the real life so be careful and 

please do not take any unnecessary risks.  

 

By participating or preparing to participate in this competition, you agree to the 

following: 

 

Disclaimer of liability: Loiste Interactive and anyone working to its account 

specifically disclaim liability for incidental or consequential damages and assumes 

no responsibility or liability for any loss or damage suffered by any person as a result 

of participating or preparing to participate in this competition. Loiste Interactive 

disclaim liability for any loss or damage done to property, environment or damages 

done to any material as a result of participating or in the preparatory actions for 

participating in this competition. Participating and any preparatory actions done by 

the participant are at the participants own risk. 

Loiste Interactive reserves all rights on all the photos, videos, sounds and texts 

submitted on any platforms in this competition. By submitting material to this 

competition, the participant disclaim all rights to the material he or she submits.  
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Esimerkki 1.  

Signs of erosion on the substructure of Hakaniemi Bridge? And this is something I 

found close to my home! Have you found anything similar close to where you live?  

Submit your pictures to INFRA Assignment and you could make a difference in your 

local community! 

  

https://www.facebook.com/LoisteInteractive/photos/a.315044898599015.49469.133752406728266/714995588603942/?type=3
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Liite 4. 

 

News and the next update 

 

Good news guys! 

 

Part two is now under development! Release date of part two will be announced 

later. 

 

ALSO! INFRA is going to be on sale starting from tomorrow! As you probably know, 

when the second part of the game is released, the price will nudge higher. So this 

is a perfect opportunity for you guys who haven’t purchased the game yet or for your 

friends who are planning on getting the game. 

 

There’s also a bigger update on the first part of the game coming up tomorrow. 

 

Here are a couple of things that have been updated: 

 

    The player’s voice has been redone 

    The character textures have been refined 

    There are new puzzles in reserve2 and watertreatment levels 

    The interior areas of the dam have been redesigned 

    A large amount of random bugs have been fixed 

 

Unfortunately the update will mess with your current saves in the game. To avoid 

this, leave the game in a beginning of a chapter during the update. You can also 

disable the update if you want to. To do this, go to: Steam Library -> INFRA -> 

Options -> Updates. Here are also some instructions in case something happens to 

your saves’: http:// 

http://steamcommunity.com/app/251110/discussions/1/412446292769452652/ 
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We are excited to work on the second part already! You are going to love it, we 

promise! 
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Liite 5. 

 

Tietoisku 

There are approximately 300,000 wind turbines in the whole world. One 6 MW 

turbine can power about 5,500 average-sized homes. How many wind turbines can 

you find in Stalburg city? 
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Liite 6.  

 

Tarinat – Stalburg City Tales 

 

Julkaisu 1: 

Stalburg city was bombarded completely in the World War II. After the war, many of 

the surviving citizens of the city moved elsewhere. Stalburg city was a ruin filled with 

homeless people, thieves, beggars and prostitutes. Old buildings and historical 

monuments now in ashes or otherwise badly destroyed. Stalburg was a city with 

nothing left but deprivation and desperation. 

 

Then a young and a rather wealthy man called Jeff Walter saw his opportunity. He 

was determined to rebuild the city to its former glory. Founding a company and hiring 

hundreds of homeless people from the streets to help to rebuild the city, Jeff Walter 

was on a mission. His company built entire districts with affordable housing, huge 

factories, hundreds of kilometers of roads and other vital infrastructure. Jeff Walter 

practically rebuilt to whole city from next to nothing. Jeff Walter was idolized and 

very well known for his achievements and thanks to him the future seemed as bright 

as ever.  

 

Suddenly everything collapsed, with the companies going bankrupt, unemployment 

rate skyrocketing and the people moving back to the streets as they couldn’t pay for 

their housing. Jeff Walter disappearing and his company in deep trouble, the city 

was, yet again, sliding in to a chaos. Some say Stalburg city will never get back on 

its feet again, some even predict it will slowly turn into the same ashes it was before 

Jeff Walter rebuilt the city. A flourishing future turning into bitter ashes, the city was 

once again only a faint memory of its previous glory. 

  

Julkaisu 2:  

Stalburg City Tales 

Stalburg City's water supply system tunnel no. 1, commonly known as the Bergmann 

water tunnel is named after its builder the Bergmann Corporation. It is the lifeline for 

Stalburg city, bringing a vast majority of the fresh water consumed in Stalburg. 
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According to the last maintenance reports of the tunnel, the tunnel is in a very bad 

shape. It has been speculated that the tunnel is in an imminent danger of collapsing, 

which would leave most of the city without potable water. It's not a question of if the 

tunnel is collapsing but rather when it is going to happen. While being vital for the 

city and unknown for the majority of the populace, the tunnel has gained a legendary 

status among some urban cultures spawning urban legends around it. 

  

 

 

 

 


