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Sovelluskehityksessa ratkaistaan ongelmia ja tehdddn paatoksia koskien kaytta-
jakokemusta ja sen tutkimista. Ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksen tutki-
muskentilld kayttdjadkokemustutkimus on yleistynyt vuosituhannen alusta ldh-
tien, mutta miten se toteutuu yrityksissa? Kayttdjakokemustutkimuksen mahdol-
listuminen osana sovelluskehitystd on taméan pro gradu -tutkielman ldhtokohta.
On tutkittu, ettd kdyttdjien osallistaminen kehitykseen voi kdytannossé olla vaa-
tivaa. Aikaisempi tutkimus on tuonut esille yrityksissad ilmeneviad kayttédjakoke-
muksen arvioimisen esteitd, sekd ottanut kantaa sithen, miten kognitiiviset vi-
noumat ilmenevit sovelluskehittdjien ongelmanratkaisussa. Tutkielman tavoit-
teena on kartoittaa, miten kognitiiviset vinoumat ilmenevét sovelluskehityksen
teknisten avainhenkildiden jasennyksissd koskien kayttdjakokemustutkimusta.
Tutkimusmenetelménd on laadullinen teemahaastattelu. Aineisto koostuu ta-
pausyrityksen 10 teknisen avainhenkilon vastauksista koskien kayttdjakokemus-
tutkimusta. Kohdennetun sisdllonanalyysin menetelmalld aineistosta osoitetaan
kohtia, jotka tunnistetaan keskeiseksi kdyttdjakokemuksen, sen tutkimisen ja sii-
hen liittyvan paatoksenteon kannalta. Tutkimustulokset valaisevat kayttdjakoke-
mustutkimuksen mahdollistumista osana sovelluskehitysti ja kasvattavat aikai-
sempaa tutkimusta 16ytden uusia ndkokulmia tutkimuksen toteutumisen estei-
siin. Ensinnékin tuloksista kdy ilmi, ettd sovelluskehityksen tekniset avainhenki-
16t kokevat, ettd kayttdjakokemus ja sen tutkiminen ei ole heiddn ominta alaansa,
ja toisaalta heilld on mahdollisuus lisédtd projekteille varattuja aika-arvioita seka
viestid johdolle lisdresurssien tarpeesta koskien kayttdjakokemustutkimusta.
Tekniset avainhenkiltt kokevat, ettd kayttdjakokemustutkimuksia pitdisi tehdd
enemman, jotta sovelluskehitystd tehtdisiin alusta asti laadukkaammin. Kaytta-
jakokemustutkimuksia ei tehdd siksi, ettd ne vievit liikaa aikaa ja hidastavat ke-
hitystd, eivdtkd ne sovi kiireiseen yrityskulttuuriin. Toiseksi tuloksista selvidd,
ettd kognitiivisia vinoumia voidaan ndhdéa ilmenevan monella tasolla sovellus-
kehityksen pdadtoksenteossa: ndakemyksiin kayttdjakokemustutkimuksesta vai-
kuttavat saatavuusharhat, ankkurointivaikutus, toiveikas ajattelu, vahvistushar-
hat, valokeilavaikutus, asiantuntijuuden kirous, yli-itsevarmuus, negatiivisuus-
vinouma, vinoumien sokea piste sekd muualla keksityn tiedon vinouma. Tut-
kielma esittdd jatkotutkimusaiheita kayttdjakokemustutkimuksen esteiden karsi-
miseen sekd paatoksenteon olosuhteiden parantamiseen liittyen.

Asiasanat: kdyttdjakokemustutkimus, padtoksenteko, kognitiiviset vinoumat, so-
velluskehitys
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Application development includes problem solving and decision-making con-
cerning user experience research. In the field of human-technology interaction,
user experience research has become more common since the 00’s, but how is it
conducted in software companies? Making user experience research possible as
part of application development is the starting point of this master's thesis. In-
volving real users in software development can be demanding. Previous research
has revealed many obstacles when it comes to evaluating user experience in soft-
ware companies and how a number of cognitive biases can effect on application
developers' problem-solving processes. The goal of this research is to point out
cognitive biases that can arise in descriptions and views regarding user experi-
ence research of those in technical key roles. Research method is qualitative the-
matic interview and research data consists of the responses of 10 people that
work in a key technical role in software development of the case company. Using
directed content analysis, points that can be identified as key in terms of user
experience research related decision-making are selected. Results shed light on
possibilities of user experience research in application development and builds
on previous research on barriers to research implementation. First, results show
that the technical key people of application development feel that user experience
and its research is not their own field, and on the other hand, they can increase
the project time estimates and communicate the need for additional resources
regarding user experience research to the management. Technical key people feel
that more user experience studies should be done to increase development qual-
ity from the start. User experience studies are not done because they take too
much time and slow down development, and they don't fit into the busy corpo-
rate culture. Secondly, the results show that cognitive biases can be seen to ap-
pear at many levels in application development decision-making: views from
user experience research are affected by availability bias, anchoring effect, hope-
ful thinking, confirmation bias, spotlight effect, curse of expertise, overconfi-
dence, negativity bias, blind spot of biases and the bias of information invented
elsewhere. Thesis provides future research agendas regarding how to minimize
barriers of user experience research and create better environments for decision-
making.

Keywords: user experience research, decision-making, cognitive biases, applica-
tion development
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1 JOHDANTO

Ongelmanratkaisu on iso osa sovelluskehitystd. Tuotteen eri kehitysvaiheissa
tehddan paatoksid siitd, miten, milloin ja kenelle tuotteita kehitetddn. Sovelluske-
hityksessd tehdyt paatokset vaikuttavat tuloksena syntyvian lopputuotteen kayt-
tdjakokemukseen. Ihmisilld on kuitenkin joskus tapana mennd sieltd, mistd aita
on matalin - niin my0s sovelluskehityksen paatoksenteossa.

Ihmisen ja  teknologian  vuorovaikutuksen  tutkimuskentalld
kayttdjakokemus, sen muodostuminen ja arviointi ovat yleistyneet
vuosituhannen alusta ldhtien (mm. Hassenzahl & Tractinsky, 2006; Hassenzahl,
2008; Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren & Kort, 2009). Kayttdjadkokemus ja sen
suunnittelun tavoitteet ovat yhtendiset ketterdn sovelluskehityksen tavoitteiden
kanssa (mm. Ferreira, Sharp & Robinson, 2011), mutta toteutuvatko
kayttdjakokemustutkimukset sovelluskehityksen yhteydessa?

Kayttdjien osallistaminen hyodyttdad sovelluskehitystd kasvattaen
osallistumista paatoksentekoon organisaatiossa ja tarkentaen
kayttdjavaatimuksia, mutta sen toteuttaminen voi olla vaativaa (Kujala, 2003).
Aikaisempi tutkimus on tuonut esille yrityksissd ilmenevid kadyttdjakokemuksen
arvioimisen haasteita ja esteitd, joista yleisid ovat muiden muassa hetkellisen
tehokkuuden tavoittelu, vdhdiset resurssit ja kayttdjakokemuksen syvillisen
ymmarryksen puute (mm. Alves, Valente & Nunes, 2014; Kashfi, Nilsson & Feldt,
2017).

Heuristiset ongelmanratkaisun keinot vdhentdvidt ihmismielen taakkaa
(Griffin, Gonzalez, Koehler & Gilovich, 2012). Kognitiiviset vinoumat, eli
mentaaliset prosessit, jotka johtavat normatiivisesti hyvaksyttyjd periaatteita
rikkoviin ratkaisuihin pddtoksenteossa, vaikuttavat heurististen ratkaisujen
taustalla (Tversky & Kahneman, 1974). Ohjelmistokehittdjien arkipdivaisessd
ongelmanratkaisussa kognitiiviset vinoumat voivat vaikuttaa negatiivisesti
kehittdjien tekemiin uusiin kokeiluihin, toiminnan merkityksellistdimiseen ja
kontekstisidonnaisuuden tiedostamiseen (Chattopadhyay ym., 2020). Sovellus-
kehittdjien ongelmanratkaisuun vaikuttavat etenkin vahvistus-, tyypillisyys- ja
saatavuusharhat (Stacy & MacMillan, 1995), ja kehitysprojektien aika-arvioiden
epdtarkkuuksia on selitetty kognitiivisten aikaharhojen avulla (Fink &
Pinchovski, 2020). Tverskyn ja Kahnemanin (1974) mukaan ihmiset tekevit
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etenkin omalla ammatillisella asiantuntemusalueellaan  kognitiivisesti
vinoutuneempia pddtoksid kuin jokapdivdisissd tilanteissa. Suunnitteluajattelu
voi Liedtkan (2015) mukaan olla ratkaisevassa asemassa hdlventamassa kognitii-
visten vinoumien vaikutuksia ja sitd myotd tuottamassa parempia innovaatioita.
Aikaisempi tutkimus ei kuitenkaan suoraan vastaa siihen, miten ihmisajattelun
vinoumat voisivat selittdd sovelluskehityksen pddtoksentekoa ja teknisten
avainhenkildiden ennakkoasenteita kayttdjadkokemuksesta ja sen tutkimisesta.

Tutkimusongelma kumpuaa tutkielman tekijin ammatillisesta taustasta
kayttdjakokemussuunnittelijana erilaisissa sovelluskehitysprojekteissa, joissa
pddtokset ovat usein tuntuneet pohjautuvan yksilollisesti muodostettuihin,
selittdmattomiin perusteluihin. Puhekielelld voitaisiin puhua mututuntumasta.
Syystd tai toisesta kdyttdjakokemustutkimuksen tuomaa lisdarvoa
sovelluskehitysprojekteissa ei vélttamattd nahdd. On kiinnostavaa tutkia sitd,
miksi tutkimusta ei toteuteta tai hyodynnetd enempdd, jos kayttdjakokemus on
kuitenkin yleisesti ymmarretty tdarkednd osana kehitettdvad sovellusta.

Tutkimusongelma juontuu sovelluskehityksen ja paatoksenteon suhteesta
kognitiotieteestd kumpuavan kdyttdjakokemustutkimuksen kaytéanteisiin.
Tutkimusongelmaa kartoitetaan seuraavan padtutkimuskysymyksen seka kah-
den tarkentavan alakysymyksen avulla:

e Miten kognitiiviset vinoumat ilmenevidt teknisten avainhenkiléiden
jasennyksissad koskien kayttdjakokemustutkimusta?
o Miten tekniset avainhenkil6t kuvailevat kayttdjakokemustutkimuksen
toteutumista omista rooleistaan lahtoisin?
o Mitd kognitiivisia vinoumia kayttdjadkokemustutkimukseen liittyvissa
pddtoksenteon prosesseissa voidaan tunnistaa?

Teknisilld avainhenkil6illd tdssd tutkielmassa tarkoitetaan sovelluskehityksessa
tyoskentelevid henkiloitd, jotka ovat jossain mddrin avainasemassa suhteessa ke-
hitystiimin muihin jaseniin. Tutkimuksen tapausyrityksessa erilaisista rooleista
muodostuvissa sovelluskehitystiimeissdé on usein ainakin yksi teknisessa
vetdjdroolissa tyoskenteleva sovelluskehityksen asiantuntija.

Tutkimuskysymys pohjautuu oletukseen siitd, ettd laadullisen tutkimuksen
kohteena olevat asiantuntijat osaavat ja saavat tutkimushaastattelun yhteydessa
mahdollisuuden kuvailla ja jasentdd omia ajatuksiaan, mielipiteitddn ja koke-
muksiaan. Laadullinen asiantuntija- ja tapaustutkimus ei ole valttamattd
yleistettdvissd maailman kaikkiin sovelluskehitysyrityksiin tai -tiimeihin, vaan
on jossain maddrin sidoksissa tapausyrityksen ympaéristoon. Yleistettavyys on kar-
keasti rajattu pohjoismaisiin sovelluskehitysta tekeviin yrityksiin.

Tutkimusmenetelmé&nd on laadullinen teemahaastattelututkimus. Otantaan
on harkitusti valittu kymmenen teknistd avainhenkilod, jotka toimivat eri sovel-
luskehitystiimeissd isossa media- ja palvelutuotteita tarjoavassa tapausyrityk-
sessd. Avainhenkiltiden roolit ovat joko tekninen tiiminvetdjd (engl. tech lead),
johtava ohjelmistokehittdja (engl. lead developer, lead front-end developer),
ohjelmistokehityspdillikko  (engl.  development manager) tai tekninen
projektipdallikko. Aineisto kerdtddn puolistrukturoidun teemahaastattelun kei-
noin. Haastattelulla pyritdan selvittimadn henkildiden ajatuksia, mielipiteitd ja
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kokemuksia kdyttdjakokemuksesta ja sen tutkimisen toteutumisesta
sovelluskehityksen yhteydessd. Aineiston laadullinen sisédllonanalyysi
mahdollistetaan teoreettisen viitekehyksen avulla. Analyysin avulla aineistosta
voidaan osoittaa kohtia, joissa ilmenee tutkimusongelman kannalta kiinnostavia
avainhenkildiden jasennyksid kehitystyon suhteesta kdyttdjakokemukseen, seka
tarkemmin nayttdd, miten kognitiiviset vinoumat ilmenevit haastateltavien ja-
sennyksissd koskien kayttdjakokemustutkimusta.

Tutkielman keskeiset kisitteet esitellddn sisdltoluvuissa 2, 3 ja 4. Luvussa 5
esitellddn laadullinen tutkimusmenetelma ja sisédllonanalyysi. Luvussa 6 kay-
dddn lapi tutkimusaineisto ja tutkimustulokset. Luvussa 7 pohditaan, millad
tavoin ja missd madrin kognitiiviset vinoumat voivat selittdaa tutkimustuloksia, ja
keskustellaan siitd, mitd uutta tdmd tutkimus tuo sovelluskehityksen ja
kayttdjakokemustutkimuksen kentille kognitiivisten vinoumien ndkokulmasta.
Luvussa my0s arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta ja laadullisesta analyysistd
johdettuja padadtelmid ja ehdotetaan aiheita jatkotutkimukselle. Luvussa 8 vede-
tdan yhteen koko tutkielma.
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2 KAYTTAJAKOKEMUSTUTKIMUS

Kayttdjakokemuksen arviointi (engl. user experience evaluation) saatetaan usein
ndhdd samanlaisena kuin kdytettdavyyden arviointi (engl. usability evaluation).
Kayttdjakokemuksessa on kyse muustakin kuin tehtdvan suorittamiseen liitty-
vistd heuristiikoista, kuten tehokkuudesta ja tyytyvdisyydestd (mm. Hornbeek,
2006; Bargas-Avila & Hornbeaek, 2011). Tdssd luvussa selvitetddn, mitd kayttdja-
kokemuksella tarkoitetaan, miten sitd voi suunnitella, sekd miten kayttdjakoke-
musta voidaan tutkia. Téarkein tavoite télle luvulle on selvittdd, minkéalaisia peri-
aatteita kayttdjakokemustutkimuksesta nykytutkimuksen valossa voidaan tun-
nistaa. Tama luku toimii osana teoreettista viitekehysta tehtdessa sisdllonanalyyt-
tisia kategorioita.

2.1 Kaiyttdjikokemuksen madritelma

Kayttdjakokemusta kasitteend alettiin laajasti kdyttdd ja madritelld 2000-luvun
alusta ldhtien ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksen (vakiintunut engl. Hu-
man-Computer Interaction, HCI) tutkimuskentdlld (mm. Hassenzahl & Tractinsky,
2006; Law ym., 2009). Vaikka kayttdjakokemus sai tuolloin suurta suosiota, sitd
on pidetty edelleenkin "epdselvand ja huonosti madriteltynad kasitteend” (Law,
Vermeeren, Hassenzahl & Blythe, 2007). Tutkijoilla ei ole yleisesti hyvaksyttyd ja
jaettua kdyttdjakokemuksen ymmarrystd (Hassenzahl, 2008). Kayttdjakokemus
sisdltdd ndakokulmasta riippuen monia alakdsitteitd tai toisaalta sen voidaan
ndhdd kuuluvan vuorovaikutuskokemus-yldkasitteen alle (Sauer, Sonderegger
& Schmutz, 2020). Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006) mukaan kayttdjakokemuk-
seen liittyvat ideat eivat timdnkadn vuosituhannen alussa olleet uusia tai oma-
perdisid. Heiddn mukaansa kayttdjan kokemuksen tarkeydestd ja kdytettdvan jar-
jestelmdn mielekkyydestd oli puhuttu aiemminkin (Whiteside & Wixon, 1987;
Carroll & Thomas, 1988).

Ennen kdyttdjakokemuskaésitteen yleistynyttd kayttod keskiossd olivat ergo-
nomia ja etenkin tyokontekstissa tapahtuva jarjestelmien kaytto. Bedker (2006)
tunnistaa kolme jotakuinkin kronologisesti tapahtunutta HCl-aaltoa:
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ensimmdisessd aallossa insinoorindkokulmaa yhteensovitettiin inhimillisten ja
ergonomisten tekijoiden kanssa, toiseen aaltoon siirtyessa oltiin enemmaén kiin-
nostuneita siitd, mitd tapahtuu ihmismielessa ja sen tietojenkaésittelyssd, kun taas
kolmannessa aallossa kontekstia laajennettiin ja sekoitettiin tyopaikan ja yksityis-
elaman kesken sekd siirryttiin pois tarkoituksenmukaisista ja rationaalisista kon-
teksteista.

Law ym. (2009) tekivit kyselytutkimuksen, jonka mukaan seké tieteen etta
kdytannon tasolla ollaan yksimielisid siitd, ettd kdyttdjakokemuksen luonne on
dynaamista, kontekstisidonnaista ja subjektiivista, ja se ndhdddn uutena osa-alu-
eena HCI-tutkimuksessa. ISO 9241-210 -standardin (2019) mukaan kaytt&djakoke-
mus tarkoittaa jarjestelmdn, tuotteen tai palvelun kaytostd ja/tai odotetusta kay-
tostd aiheutuvia havaintoja ja vasteita. Nama havainnot ja vasteet sisdltavat kayt-
tdjan tunteet, uskomukset, mieltymykset, niin psyykkiset kuin fyysisetkin vasteet,
kayttdaytymisen sekd aikaansaannokset kdyttod ennen, kdyton aikana tai kdyton
jalkeen. ISO-médritelmd on Law'n ym. (2009) mukaan linjassa heiddn tutkimuk-
sensa loydoksend syntyneen maéaritelméan kanssa.

Kayttdjakokemuksen madritelmistd voidaan erottaa kolme koulukuntaa.
Ensimmadinen koulukunta ndkee kayttdjakokemuksen kokonaisvaltaisena. Esi-
merkiksi Norman ja Nielsen (2022) kuvaavat, ettd "kayttdjadkokemus kasittaa
kaikki ndkokulmat loppukéyttdjan vuorovaikutuksesta yrityksen sekd sen palve-
lujen ja tuotteiden kanssa”. Myos Bargas-Avilan ja Hornbaek'n (2011) mukaan
kayttdjakokemus on kokonaisvaltaista kdyttdjan ja tuotteen vélisen vuorovaiku-
tuksen tarkastelua keskittyen positiivisiin aspekteihin sekd korostaen vuorovai-
kutuksen tilanteellisia, dynaamisia ja moniulotteisia aspekteja. Kayttdjakokemus
tuo mukanaan tarpeen uusille tavoille suunnitella ja arvioida kokemusta. Suurin
osa kdyttdjadkokemuksen maddritelmistd korostaa tuotteen kaikkiin aspekteihin
keskittymista. Jotkut méaritelmistad ottavat huomioon myos tuotteiden odotetun
kayton kasitteen sekd kayttotilannetta seuraavat kokemukset (Bargas-Avila &
Hornbeek, 2011).

Toinen koulukunta ndkee kayttdjakokemuksen jatkeena kaytettdavyyden
kasitteelle. Perinteisestd ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaikutuksen tutki-
muksesta poiketen kayttdjakokemustutkimus viittaa Hassenzahlin ja Tractins-
kyn (2006) mukaan siihen, ettd hyva kayttdjakokemus on enemmén kuin hyva
vuorovaikutus ihmisen ja tietokoneen vililld. Hassenzahl ja Tractinsky (2006) ku-
vailevat kdyttdjadkokemuksen kolmea ominaispiirrettd: (1) kdyttdjakokemus ylit-
tdd vdlineen olemalla kokonaisvaltaista, esteettistd ja hedonista, (2) kdyttédjakoke-
mus ottaa huomioon tunteet ja vaikutukset olemalla subjektiivista ja positiivista
huomioiden syyt ja seuraukset, ja (3) kdyttdjakokemus on kokemuksellista kai-
kessa dynaamisuudessaan, monimutkaisuudessaan ja yksilollisyydessddn sa-
malla ollen tilanteeseen ja hetkeen sidottu. Kayttdjakokemus on heiddn mu-
kaansa seurausta kdyttdjan sisdisestd tilasta, suunnitellun jarjestelman ominai-
suuksista ja vuorovaikutuksen kontekstista tai ympadristostd (Hassenzahl & Trac-
tinsky, 2006).

Kolmas koulukunta korostaa kdyttdjakokemuksen keskitssd olevaa tun-
netta. Kayttdjakokemus sisdltda esimerkiksi vihan, innostuksen ja tyytyvdisyy-
den tunteet, joihin tuotteen esteettisyys, kdytettavyys ja merkityksellisyys vai-
kuttavat (Vermeeren, Kort, Cremers & Fokker, 2008, Hassenzahl, 2003).
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Vermeerenin ym. (2008) mukaan tieto- ja viestintdteknologiasta on tulossa si-
sddnrakennettu osa kayttdjan jokapdivdistd eldamédd. Endd ei voida katsoa vain
kaytettdvyyttd ja toiminnallisia tavoitteita, vaan kdyttdmisen subjektina toimivia
yksiloitd, ndiden persoonallisuutta, arvoja ja tunteita muiden muassa.

Hassenzahl (2008) kuvailee, ettd teknologia voi jo itsessddn olla nautinnon
lahde, eikd ainoastaan keino saavuttaa jotain nautinnollista. Aiemmin teknolo-
gian kdyttaminen on nidhty avaintekijéna siind, ettd tavoitteet saavutetaan tehok-
kaasti ja siten jdd aikaa tehdd jotakin muuta nautinnollista. Kdyttdjakokemuksen
sateenvarjon alla on kaikkea oivalluksista ja nautinnollisista stimulaatioista sosi-
aaliseen kanssakdymiseen - kaikki se, mitd ihmiset voivat teknologian kaytolla
saavuttaa.

Hassenzahl (2008) médrittelee kayttdjakokemuksen olevan hetkellinen, en-
sisijaisesti arvioiva tunne (hyvén tai pahan tuntemus), joka ilmenee kéayttdjan ol-
lessa vuorovaikutuksessa tuotteen tai palvelun kanssa. Kokemuksessa korostuu
subjektiivisuus ja dynaamisuus, silld kdyttdjadkokemus muuttuu jatkuvasti tilan-
teesta toiseen. Hassenzahl jatkaa, ettd kun ihmisen autonomian, taituruuden, it-
sestimulaation, yhdistymisen ja suosion (muiden silmissd) tarpeet tulevat tdyte-
tyksi, tuloksena on hyva kayttdjakokemus (hedoninen laatu). Hassenzahlin mu-
kaan pragmaattinen laatu (kdytannollisyys ja kdytettdvyys, tehtdvatavoitteiden
saavuttaminen) johdattelee kdyttdjan mahdollisten olemiseen liittyvien tavoittei-
den tayttymistd (Hassenzahl, 2008).

Kayttdjakokemus voidaan ndhdd myos ajassa jatkuvasti muuttuvana. Pohl-
meyer (2011) esittdad (kuvio 1), ettd kayttdjakokemukseen vaikuttaa mahdollisesti
uudelleen ja uudelleen tapahtuva prosessi, jossa ennen kayttod tapahtuvaan ko-
kemukseen liittyy ensivaikutelmat ja aiemmat kokemukset, kdyton aikaiseen ko-
kemukseen itse kdyttdjd, jarjestelmd ja konteksti, kdyton jdlkeiseen, niin sanot-
tuun reflektoivaan kokemukseen odotusten tdayttyminen sekd menneisyyden ko-
kemukseen vaikuttaa muistot.

user attribution
v attitude system fulfillment of
W prior experience context / task expectations ¥ memories

Pre-Use Repetitive Use Past Use

Anticipated ) Repetitive ) Retrospective
Experience Experience Experience

immediate p- short-term effects

effects p long-term effects
Re-Use
Prospective
Experience

KUVIO 1 Kéyttdjakokemuksen jatkuvuus (Pohlmeyer, 2011)
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Hassenzahlin (2008) mukaan kayttdjadkokemukseen sisiltyy laaja spektri merki-
tyksid. Se keskitssd on nautinnon ja kivun roolit - se on subjektiivista, dynaa-
mista ja nykyhetkessa kiinni. Kokemukset eivdt Hassenzahlin (2008) mukaan
kuitenkaan ole niin uniikkeja tai vaihtelevia kuin taimén fenomenologisen ldhes-
tymistavan kriitikot antavat ymmartadd. Ihmiset pitdavét ja kiinnostuvat saman-
tyyppisistd asioista. Huolimatta siitd, osaako tietty yksilé kuvata kokemustansa,
on hdnen kokemuksensa silti samanarvoinen kuin kenen tahansa muun.

Erilaiset kédyttdjakokemuksen luonnetta kuvaavat mallit eivat Hassenzahlin
mukaan eroa toisistaan kovin paljoa: yhteistd niille on se, ettd ne painottavat ih-
misen ja tuotteen vélisen vuorovaikutuksen aikaansaamaa hyvinvointia tai tyy-
tyvdisyyttd. Suoritus on toissijainen (Hassenzahl, 2008).

2.2 Kiyttdjikokemussuunnittelu

Aiemmin suunnittelu on ndhty ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksen tutki-
muskentidlld ongelmanratkaisuna tai kdytettdavyyden suunnittelemisena, mutta
sittemmin suunnittelu on muuttunut tarkoittamaan yhd moninaisempia HCI-
alan nakokulmia (Pierce ym. 2015; Wright, Blythe ja McCarthy 2005). Wright ym.
(2005) esittavat, ettd suunnittelun keskeisend tekijand voi olla kokemukseen
suunnittelu kaytettdvyyden sijasta. Visuaalista esteettisyyttd suunniteltaessa
kayttdjan kokemus muotoutuu HCI-tutkimuksessa interaktionistisen position
mukaisesti (Silvennoinen, 2021). Interaktionistinen positio yhdistelee Silvennoi-
sen (2021) mukaan objektivistisia ja subjektivistisia ndkokulmia. Reberin,
Schwarzin ja Winkielmanin (2004) mukaan visuaalinen kokemus syntyy drsyk-
keiden ja havainnoitsijan kognitiivisaffektiivisten prosessien vuorovaikutuk-
sessa.

Yksi tdrked tulevaisuuden tavoite HCI-tutkimuksessa Hazzenzahlin ja
Tractinskyn (2006) mukaan on parantaa eldménlaatua suunnittelemalla nautin-
nollisia teknologiakokemuksia, eikd ainoastaan vaivattomia kokemuksia. Tuot-
teen suunnittelu vaatii ymmarrystd ihmisistd ja kontekstista, jossa tuotetta kay-
tetddn. Suunnittelijat tarvitsevat lisdksi inspiraatiota, jonka fenomenologinen la-
hestymistapa kykenee luomaan. Tama ldhestymistapa ei kuitenkaan sovellu niin
hyvin antamaan kriteerejd suunnittelun ohjeistukseen tai tuloksena syntyvien
tuotteiden arvioimiseen (Hassenzahl, 2008).

Hassenzahlin (2008) mukaan suunnittelijan on tdrked tukea kayttédjan teke-
miseen liittyvien tavoitteiden saavuttamista. Ilman hedonisten tavoitteiden saa-
vuttamista tuote kuitenkin on valju. Strategiana voisikin siis olla sekd kaytetta-
vdn ettd kauniin tuotteen suunnittelu. Kauneuden lisdksi hyvada kayttdjakoke-
musta voi olla tosin sekin, ettd tuote mahdollistaa kadyttdjan ylldttamisen niin, ettd
hén 1oytddkin tuotteen avulla jotakin uutta (stimulaationtarpeen tdyttyminen).
Suunnittelijan on otettava huomioon olemiseen liittyvit tavoitteet ja keskittyd
luotavan tuotteen kokemukseen uudestaan ja uudestaan (Hassenzahl, 2008).
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2.3 Kaiyttijaikokemuksen arviointi

Kaytettavyydestd poiketen kdyttdjakokemusta on haastavampaa mitata, silld ko-
kemus on subjektiivista ja muodostuu useasta ulottuvuudesta. Obristin, Roton ja
Vddandnen-Vainio-Mattilan (2009) mukaan kéyttdjadkokemuksen suuresta suosi-
osta huolimatta keinot ja tyokalut sen mittaamiseen ja arviointiin ovat jddneet
vajaiksi. Vadtdjd, Koponen ja Roto (2009) esittdvit, ettd etenkin kypsemmat teol-
lisuusalat voisivat hy6tyd nimenomaan kokemuksellisten seikkojen tutkimisesta
erottuakseen kilpailijoista ja saavuttaakseen uskollisen asiakaskunnan. Bargas-
Avila ja Hornbeek (2011) kuvailevat, kuinka kayttdjakokemustutkimuksen koh-
teet, ulottuvuudet ja menetelmdt vaihtelevat suuresti - voiko kayttdjakokemusta
ylipddtddn mitata ja mallintaa? Entd pitdisiko tutkimuksen olla laadullista vai
keskittyd tilastollisiin menetelmiin?

Vermeeren ym. (2010) listasivat ja analysoivat 96 kayttdjadkokemuksen arvi-
ointimenetelméd. Karkeasti arvioituna noin yksi kolmasosa hyodynsi kvalitatii-
vista dataa, yksi kolmasosa kvantitatiivista dataa ja yksi kolmasosa molempia.
Bargas-Avila ja Hornbaek (2011) taas tarkastelivat 66 kayttdjakokemustutkimusta
vuosilta 2005-2009. Kayttdjakokemuksen ulottuvuuksista yleisimmin tutkittiin
yleistd kayttdjakokemusta, jolla viitataan melko méaarittelemattomiin seikkoihin
ja joissa korostuu kokemuksen kokonaisvaltaisuus. Tdtd ulottuvuutta tutkittiin
yleisimmin laadullisissa tutkimuksissa fokusryhmien tai haastatteluiden avulla.
Tarkemmin maéaériteltyja seikkoja, jotka tutkimuksissa toistuivat, olivat tunteet ja
vaikutus, nautinto seki estetiikka. Estetiikkaa tutkittiin useimmiten kokeellisin
tutkimuksin, ja hedonisen laadun arviointiin kéytettiin yleisimmin kyselytutki-
muksia (Bargas-Avila & Hornbaek, 2011).

Kyselyt ovatkin yleisimmin vahvistettuja kayttdjakokemuksen arviointita-
poja. Yksi keskeisimmistd kyselyistd on AttrakDiff-tyokalu (Hassenzahl, Bur-
mester & Koller, 2003), jossa arvioidaan kdyttdjan tunteita jarjestelmastd - sekd
kokemuksen hedonista ettd pragmaattista ulottuvuutta. Kysely sisaltda 21 itse-
ndistd kysymystd, joihin vastataan kaksisuuntaisella akselilla, ja se sopii hyvin
toimivien prototyyppien tai jo markkinalla olevien tuotteiden kehitykseen. Muita
yleisesti vahvistettuja kyselytyokaluja ovat esimerkiksi AttrakWork-kysely (Vaa-
tdja ym., 2009), esteettisyysasteikko (Lavie & Tractinsky, 2004) ja SAM-tunnear-
viotyokalu (Bradley & Lang, 1994).

Bargas-Avilan ja Hornbaek’n (2011) mukaan suurin osa, noin kaksi kolmas-
osaa kayttdjakokemustutkimuksen kohteena olevista tuotteista liittyy puhtaasti
vapaa-aikaan, kun taas tyohon tai vapaa-aikaan ja tyohon liittyviin tuotteisiin
keskitytddn vain alle viidesosassa tutkimuksista. Yksittdisistd tuotteista taide on
yksi yleisimmistd tutkimuksen kohteista mobiilisovellusten ja puhelinten ohella.
Kayttdjakokemuksen uusi aalto ndyttdad vaikuttaneen niin huomion siirtymiseen
kaytettdvyydestd kokemukseen kuin myos tutkittavien tuotteiden vaihtumiseen-
kin.

Bargas-Avila ja Hornbeek (2011) kategorisoivat kayttotilanteita seuraavasti:
(1) hallitut tehtdvat, joissa osallistujille annetaan tarkkaan madriteltyjd tehtavid,
(2) avoimet kdyttotilanteet, joissa osallistujia saatetaan esimerkiksi pelillisesti oh-
jeistaa seuraaviin askeleisiin, sekd (3) kdyttdjien itse aloittamat tehtdvit, joissa
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kayttdjdat saavat vapaaehtoisesti valita suoritustavan ja ajankohdan. Tutkimuk-
sen mukaan ldhes kaksi kolmasosaa tutkimuksista kaytti avointa kdyttotilannetta
(2), yksi kolmasosa hallittuja tehtdvid (1) ja vain viidesosa tutkimuksista jétti va-
linnan osallistujille (3). Tutkimukset saattoivat myo6s yhdistelld eri kayttotilan-
teita. Kontekstin hallitseminen nousi keskioon monissa tutkimuksissa, silld mel-
kein joka toisessa tutkimuksessa tutkijat jollain tapaa pyrkivit hallitsemaan kon-
tekstia jdrjestetyn ympaériston asettamisella, kuten suorittamalla tutkimuksen la-
boratorioymparistossd. Kayttdjakokemuksen kontekstisidonnainen ominais-
piirre luo lisdkysyntdd kontekstin rooliin keskittymiselle tulevassa tutkimuk-
sessa (Bargas-Avila & Hornbeek, 2011).

Selvityksistd kdy ilmi, ettd aikaisen kehitysvaiheen tyokalut, sosiaalisuutta
ja yhteistyotd hyodyntavit kayttdjakokemuksen arviointitavat, arviointityokalu-
jen kayttokelpoisuus ja tieteellinen laadukkuus sekd syvempi kayttdjakokemuk-
sen ymmarrys vaativat vield lisshuomiota. Bargas-Avila ja Hornbaek (2011) esit-
tavat, ettd harvemmin kayttdjakokemusta arvioitaessa keskityttiin kdyttokon-
tekstiin ja odotettuun kayttoon. Vermeerenin ym. (2010) mukaan yli puolet tar-
kastelluista menetelmistd on luonteeltaan sellaisia, ettd niilld pystyy ajanjaksolli-
sesti tutkimaan hetkellistd kayttdjakokemusta, yksittdisid jaksoja tai testausistun-
toja. Vain noin viidesosa kdyttdjakokemuksen arvioinnin menetelmista tukee sen
ajanjakson tutkimista, joka tapahtuu ennen kayttod. Useimmiten kayttdjakoke-
musta pystyy arvioimaan myohdisessd kehitysvaiheessa tai jo tuotannossa ole-
vista tuotteista. Vermeerenin ym. (2010) mukaan alle neljdsosa arviointitavoista
soveltuu aikaisen vaiheen prototyyppeihin tai konsepti-ideoihin. Bargas-Avila ja
Hornbeek (2011) esittavat myos, ettd validiteetiltaan epédselviksi jadvat laadulliset
ja késitteelliset menetelmat ja tutkimukset ovat tyypillisid. Usein kdytetddn itse-
keksittyja kysymyksid ilman tilastollista todentamista. Osa kayttdjakokemuksen
tutkijoista korosti, ettd kayttdjan kokemus on ndkyméton ja sellaisena sitd tulee
my0s tutkia, kun toiset taas nostivat tunteet ja niiden roolin vuorovaikutustilan-
teen keskioon.

2.4 Yhteenveto

Kayttdjakokemus on moniselitteinen kasite. Law ym. (2007) esittdvat, ettd kayt-
tdjakokemus ndyttaytyy “epdselvdnd ja huonosti méadriteltynd kasitteend”. ISO
9241-210 -standardi (2019) madrittelee kdyttdjakokemuksen seuraavasti: teknolo-
gian kadytostd ja/tai odotetusta kdytostd aiheutuvia havaintoja ja vasteita, joihin
kuuluu kayttdjan tunteet, uskomukset, mieltymykset, niin psyykkiset kuin fyy-
sisetkin vasteet, kdyttdytymisen sekd aikaansaannokset kdyttod ennen, kdayton ai-
kana tai kdayton jalkeen.

Kayttdjakokemukseen suunnittelu tulisi Wright'n ym. (2005) mukaan erot-
taa kadytettdvyyden suunnittelusta. Suunnittelun yksi tirked tulevaisuuden ta-
voite HCI-tutkimuksessa Hazzenzahlin ja Tractinskyn (2006) mukaan on paran-
taa elaminlaatua suunnittelemalla nautinnollista kokemusta, eikd vain koke-
musta, jossa ei ole tuskaa. Hassenzahlin (2008) mukaan suunnittelijan on tarked
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tukea kayttdjan tekemiseen ja olemiseen liittyvien tavoitteiden saavuttamista, ja
suunnittelu on jatkuvaa ja tilanteesta riippuvaa.

Kayttdjakokemuksen mittaus- ja arviointikeinot sekéa tyokalut ovat Obristin
ym. (2009) mukaan jadneet vajaiksi. Vddtdja ym. (2009) esittdavat, ettd etenkin kyp-
semmat teollisuusalat voisivat hyotyd nimenomaan kokemuksellisten seikkojen
tutkimisesta. Yleisimpid kdyttdjakokemuksen arviointitapoja ovat erilaiset kyse-
lyt, kuten AttrakDiff-tyokalu (Hassenzahl ym., 2003), jossa arvioidaan kayttdjan
tunteita jarjestelmastd - sekd kokemuksen hedonista ettd pragmaattista ulottu-
vuutta. Bargas-Avila ja Hornbaek (2011) esittdvit, ettd tyypillisesti kdyttdjakoke-
muksen ulottuvuuksista tutkitaan melko madrittelemétontd ja kokonaisvaltaista
kayttdjakokemusta fokusryhmien tai haastatteluiden avulla, ja monesti kayttdja-
kokemustutkimuksissa kdytetddn itsekeksittyjd kysymyksid ilman tilastollista to-
dentamista.
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3 KAYTTAJAKOKEMUS OSANA SOVELLUSKEHI-
TYSTA

HClI-tutkimuksessa kdyttdjadkokemus ja sen arviointi nadyttaytyvat moniselittei-
sesti. On olemassa lukuisia vakiintuneita menetelmia kayttdjakokemuksen vai-
heiden tutkimukseen (mm. All about UX, 2022). Miten kayttdjakokemustutkimus
nahdé&an yrityksissd, jotka tekevit sovelluskehitystd? Koska tutkielmassa tarkas-
tellaan kayttdjakokemustutkimuksen toteutumista tapausyrityksen sovelluske-
hityksen yhteydessd, on tidrkedd tutustua niin sovelluskehityksen kdytdnteisiin
kuin aiempaan tutkimukseen siitd, miten kayttdjakokemustutkimus toteutuu so-
velluskehityksen yhteydessd. Luvun ldhtokohtana on sovelluskehitys ja sen ny-
kyaikaiset kdytdnteet sekd ndiden prosessien yhteydessa toteutuva kayttédjakoke-
mustutkimus ja sen tielld olevat mahdolliset esteet. Tavoitteena on vastata kysy-
myksiin: Mitd kadytdnteitd sovelluskehityksessd on? Mitd esteitd kayttdjakoke-
mustutkimuksen toteutumiselle yritysten sovelluskehityksen yhteydessa on tun-
nistettu?

3.1 Sovelluskehitys

Sovellusohjelmisto, tai lyhyemmin sovellus, on suunniteltu helpottamaan kayt-
tdjien suorittamia tehtdvid tai heiddn késittelemid ongelmia sekd tayttimadan tie-
tyt kdyttdjatarpeet. Se voi olla tiettyyn sovellusongelmaan erityisesti suunniteltu
ratkaisu. (ISO/IEC/IEEE 24765, 2017.)

Internet on Jazayerin (2007) mukaan kehittynyt yhdessa vuosikymmenessa
(1995-2005) staattisten, enimmaékseen tieteellisten verkkosivujen sdilytyspaikasta
tehokkaaksi sovelluskehitysalustaksi: erilaiset verkkoteknologiat, kielet ja mene-
telmat mahdollistavat dynaamisten sovellusten luomisen suurille kadyttdjamaa-
rille. Shahzad (2017) esittdd, ettd pysydkseen kilpailijoiden edelld menestyvit oh-
jelmistokehitysyritykset tulevat omaksumaan vuorovaikutuksellisia, kevyitd,
verkkopohjaisia, yhden sivun (engl. single-page application) sosiaalisia sovelluksia
teknologioissaan. Jazayerin (2007) mukaan tulevaisuuden kehitystd johtaa
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selainteknologioiden, infrastruktuurin, protokollien, ohjelmistosuunnittelun
sekd sovellustrendien kehityssuunnat.

Ohjelmistokehitys on yhd enemmaén siirtyméssd verkkosovellusten jatku-
vaan kehitykseen, jota osaltaan mahdollistavat Shahzadan (2017) mukaan inno-
vatiiviset verkkopohjaiset viitekehykset ja kirjastot. Moderneja viitekehyksid ja
kirjastoja ovat Shahzadan mukaan sellaiset, joita kehitetddn jatkuvasti ja aktiivi-
sesti maailmanlaajuisesti kehittdjien toimesta, silld ne mahdollistavat tehokkaat
suunnittelu- ja kehitysmenetelmiit.

Sovelluskehitystd toteutettiin Cohenin, Lindvallin ja Costan (2004) mukaan
pitkddn niin sanotun vesiputousmallin mukaan siten, ettd toteutettavan ratkai-
sun vaatimukset dokumentoitiin tarkkaan ennen, kuin siirryttiin asteittain seu-
raaviin kehityksen vaiheisiin. Alshamrani ja Bahattab (2015) esittdvat, ettd
vesiputousmallisen sovelluskehitysprosessin hyodyt ovat siind, ettd sen avulla
taataan suunnitteluvirheiden tapahtuminen ennen tuotteen kehitysvaihetta. He
jatkavat, ettd malli sopii etenkin aloille, joissa laadunhallinta on yksi
tarkeimmistd kriteereista.

Jo vuosikymmenid sitten Boehm (1987) esitti, ettd ohjelmistokehityksen
tehokkuus on suoraan mitattavissa sen tuotoilla ja kustannuksilla.
Sovelluskehitystiimejd kautta historian ja maapallon on pitkddn johdettu niin,
ettd projekteja mitataan aikataulun ja budjettirajojen puitteissa. Symons (2010)
esittdd, ettd sovelluskehityksen ammattilaisten tulisi sen sijaan kdyttdd enemman
aikaa oikeanlaisten mittareiden kehittamiseen.

3.2 Ketterit menetelmit

Perinteiset ohjelmistokehityksen muodot eivit olleet kaikkien mieleen ja pian
syntyikin ketterid sovelluskehityksen menetelmid (Cohen ym. 2004). Ketterista
sovelluskehityksen muodoista alettiin puhua laajemmin, kun Beck ym. (2001) loi-
vat niin sanotun ”Ketterdn ohjelmistokehityksen julistuksen” (engl. ” Manifesto for
Agile Software Development”), jossa méadritellddan ketteran ohjelmiston periaatteita.
Julistukseen osallistui yhteensd 17 ohjelmistokehityksen asiantuntijaa, jotka esit-
tavat, ettd ketterdssa ohjelmistokehityksessd arvoon nousevat seuraavat asiat:

“Yksiloitd ja vuorovaikutusta ennemmin kuin prosesseja ja tyokaluja”
e “Toimivaa ohjelmistoa ennemmin kuin perustavanlaatuista dokumentaatiota”
e “Asiakasyhteistoitd ennemmin kuin sopimusneuvotteluita”

e “Muutokseen reagoimista ennemmin kuin suunnitelman noudattamista”
(Beck ym., 2001.)

Ketterdssa sovelluskehityksessa tiimityo on erityisen tarkedssd roolissa, silld tii-
minjdsenet tyoskentelevit intensiivisesti vuorovaikutuksessa kehittadkseen toi-
mivan ja kunnollisen sovellusratkaisun (Strode, Dingsoyr ja Lindsjorn, 2022).
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Melo, Cruzes, Kon, ja Conradi (2011) esittdvat, ettd ketterien kehitystiimien
jasenet ndkevéat kolme asiaa ylitse muiden, kun puhutaan tiimin tuottavuuden
vaikuttumista: tiimin kokoonpano ja tehtdvanjako, ulkoiset riippuvuudet ja
henkiloston vaihtuvuus. Toisaalta tuottavuuden merkityksen tulkinnoista
tiimien jdsenilld voi olla erilaisia ndkemyksia.

Strode ym. (2022) esittdvat ATEM-mallin ketteriin sovelluskehitystiimeihin
(kuvio 2). Malli koostuu jaetun johtajuuden, tiimin suuntautumisen, tarpeetto-
muuden, soveltuvuuden ja vertaispalautteen antamisen osuuksista. Mallissa tii-
mid tasavertaistavat mekanismit, eli jasenten kesken jaetut mentaaliset mallit,
vuorovaikutus ja yhteinen luottamus ovat tarvittuja, jotta tiimity6 saadaan toi-
mimaan tehokkaasti.

. .

Team
orientation

Shared
leadership

Peer »
feedback Redundancy Adaptability

Shared mental
models

Communication

KUVIO 2 ATEM-malli ketterissa sovelluskehitystiimeissa (Strode ym., 2022)

Ketterd sovelluskehitystiimi koostuu useasta roolista ja kdytannostd. Koska ta-
pausyrityksen kehitystiimit noudattavat jotakuinkin ketterdd Scrum-viitekehystd,
seuraavassa kdydadan lapi Scrum-tiimien roolit, vastuualueet ja kdytannot Schwa-
berin ja Beedlen (2002) mé&&ritelméan mukaan:

Scrum Master on Scrum-viitekehyksen myotd tuleva uusi vetdjarooli. Han varmistaa,
ettd projekti etenee suunnitelmien ja Scrum-viitekehyksessd maériteltyjen kaytantei-
den, arvojen ja sddntojen mukaan. Scrum Master on vuorovaikutuksessa kehitystiimin,
asiakkaan ja johdon kanssa. Hin my0s varmistaa, ettei tiimilld ole esteitd tehdd tyotaan
tehokkaasti.

Tuoteomistaja (engl. Product owner) on vastuussa projektista, sen johtamisesta ja hal-
litsemisesta seké tuotteen tysjonon (engl. Backlog) eteen ndhdyn tyon nékyviksi teke-
misestd. Hén osallistuu tytaika-arvioiden méaérittelemiseen ja ongelmien muotoilemi-
seen kehitettdviksi ominaisuuksiksi.

Scrum-kehitystiimi on projektissa pditantavaltainen tehtdvistd toimista ja itsensa or-
ganisoimisesta kunkin Sprintin tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitystiimi on mukana
ennustamassa tyoaika-arvioita ja luomassa Sprintin tydjonoa. Tiimi voi my6s ehdottaa
esteitd, jotka pitdd poistaa projektista.

Asiakas osallistuu sellaisten asioiden yhteyteen, joita tydjonoon halutaan nostaa, jotta
jdrjestelmaa kehitetdédn tai parannetaan.
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Johto on vastuussa lopullisesta paddtoksenteosta, lakien ja standardien noudattami-
sesta sekd kdytannoistd, joita projektissa seurataan. Johto osallistuu tavoitteiden ja vaa-
timusten asetantaan. Johto esimerkiksi valitsee tuoteomistajan ja pienentdd tydjonoa
yhdessd Scrum Masterin kanssa.

Sprint tarkoittaa ymparistomuuttujiin sopeutumista tietylld ajanjaksolla. Muuttujia
voivat olla esimerkiksi vaatimukset, aika, resurssit, tietdimys ja teknologia. Kehitys-
tiimi organisoi itsensd tuottaakseen uusia toteutettavia tuoteparannuksia yhdessd
Sprintissd, joka kestdd yleensa 30 pdivaa.

3.3 Kiyttijikokemustutkimuksen toteutus yrityksissa

Hassenzahlin (2008) mukaan ammatinharjoittajat ja tutkijat ovat kovin etaalld
toisistaan: kdyttdjakokemus saattaa ndyttaytyd kdytannon toimialoilla hyvin epa-
maddrdisend ja samanlaisena kuin kéytettdavyys tai kdyttdjalahtoinen suunnittelu.
Vddandnen-Vainio-Mattila, Roto ja Hassenzahl (2008) toteavat, ettd kdytettdavyys
ja kédyttotarkoitus ovat usein korkeammalla prioriteettitasolla kayttdjakokemuk-
sen sijasta sovelluskehityksen alalla, ja ettd alalla on tarvetta selkeille ja prag-
maattisille kdyttdjakokemuksen arviointitavoille.

Yritykset epdonnistuvat tuomaan uusia tuotteita markkinoille asiakkaiden
kokeman heikon arvonlupauksen myo6td tai johtuen tuotteen kyvyttomyydestd
kohdata asiakkaiden tarpeet (Goodman, Kuniavsky & Moed, 2012, s. 3). Norman
(2013) korostaa kdyttdjdatarpeiden tarkeyttd ja niiden huomioonottamista suun-
nittelussa. Yritykset tarvitsevat tuotteita, jotka tdyttavat ihmisten tarpeet, joista
ihmiset unelmoivat, ja joita he ylipddtaan voivat kdyttad (Goodman ym., 2012, s.
3).

Kayttdjakokemuksen epamaddrdisyyden taustalla saattaa olla hidas asenne-
muutos sovelluskehityksen alalla. Kuniavskyn (2003) mukaan verkkosovellusten
kehitykseen ei ennen kuulunut lainkaan se, ettd asiakkaille esitettdisiin kesken-
erdinen tuote. Kédyttdjien tarpeiden tutkiminen ja analysointi eivdat monestikaan
mahtuneet suunnittelubudjettiin, vaan rahat laitettiin ennemmin brandaykseen
ja markkina-asemointiin. Sivuston tai tuotteen tuli olla edes jollain tavalla kay-
tettavissd, mika tarkoitti automaattisesti, ettd se olisi hyddyllinen ja menestykse-
kds (Kuniavsky 2003, s. 3).

Alvesin, Valenten ja Nunesin (2014) mukaan ICT-ala on suuren muutoksen
partaalla. Innovaatioita johtaa yhd useammin muotoilu (engl. design-driven inno-
vation), minkd myotd tehdddan uudenlaisia harppauksia teknologisessakin suori-
tuskyvyssd. Suuryritykset kohtaavat hurjaa kilpailua uusilta design- ja kokemus-
keskeisilta yrityksiltd. Marcus ym. (2009) selvittivdat kuuden suuren teknologia-
yrityksen (Fujitsu, IBM, Microsoft, Oracle, SAP, Siemens) investointeja kayttdja-
kokemuksen kehittdmiseen. Viidelld yritykselld investoinnit per tuote olivat 1-
5 % luokkaa ja yhdelld ne eivét olleet lainkaan tiedossa. Selvityksen mukaan tut-
kimukseen kaytetty aika suhteessa koko kehitysprosessiin vaihteli yrityksissd
runsaasti, mutta kaksi yritystd osasi vastata sithen kuluvan keskimadrin noin 15-
20 % koko kehitysprosessista. Ovatko kayttdjakokemustutkimukset vain suuryri-
tysten heinid ja mitd haasteita niiden toteuttamisessa ilmenee?
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Goodman ym. (2012) esittavat, ettd kayttdjakokemustutkimuksiin liittyy
yrityksissd vankkoja uskomuksia: tutkimus tappaa luovuuden, se on hyodyllista
vain perustavaa laatua oleville parannuksille, ja siitd on hyotyd ainoastaan silloin,
kun tekniset innovaatiot johtavat tuotekehitystd. Tutkimuksen hyodyt nakyvat
parhaiten silloin, kun koko organisaatio tukee tutkimusta (Goodman ym., 2012,
s. 9-10). Yrityksen sisdlld saattaa ilmetd hetkellisyyden ja vihamielisyyden kult-
tuuri. Ihmiset monesti mieltdvit hetkellisesti uudet, aikaa vievit toimintatavat
turhiksi, jolloin prosessi tehddan mieluummin vanhalla, hyvaksi todetulla tavalla.
Téllaiseen lyhyen tahtdimen tehokkuutta tavoittelevaan ilmapiiriin on vaikea
tuoda uutta, pitkdn tdhtdimen ajattelua. Asenne kayttdjakokemustutkimusta
kohtaan on jossakin ylimielisyyden ja epavarmuuden vililla. Kehittdjat saattavat
kokea kayttdjat uhkaaviksi: kadyttdjid saatetaan kutsua halventavilla nimilld ja
heiddn vaatimuksensa ja ymmartamattomyytensd saatetaan ottaa vastaan ivalli-
sesti. (Goodman ym., 2012, s. 568.)

Alvesin ym. (2014) mukaan kayttdjadkokemusta arvioivan henkilon tyorooli
vaikuttaa siihen, ketd valikoituu tutkimuskohteeksi: ohjelmistokehittdjd saattaa
valita arvioinnin kohteeksi toisen ohjelmistokehittdjan, vaikka todellinen loppu-
kayttdjd saattaa edustaa tdysin erilaista ohjelmiston kadyttod. Arvioijan tyorooli ja
tausta voivat jopa niin sanotusti saastuttaa arvioinnin tulokset, jos arvioija jo val-
miiksi olettaa jotakin kadyttdjan kasityksistd. Useasti my6s kulut ohjaavat valittuja
kayttdjakokemusarvioinnin menetelmid. Alves ym. (2014) summaavat, ettd kdyt-
tdjakokemusarvioinnin voidaan sanoa olevan melko subjektiivista ja dynaamista.
Ammattilaiset hakevat epdtoivoisesti selkeytystd, samalla kun yritykset vaativat
vastauksia ja tuloksia.

Kashfi, Nilsson ja Feldt (2017) tutkivat haasteita kayttdjakokemussuunnit-
telun toteuttamisessa osana yritysten ohjelmistokehitysprojekteja. He jakavat
loydoksensa kahdeksaan teemaan, joista ensimmadinen késittelee yhteisymmar-
ryksen puutetta kdyttdjakokemuksen madritelmén ja rakenteen osalta. Kayttdja-
kokemukseen liittyy erilaisia késityksid ja ymmarryksen puutetta niin asiantun-
tijoiden kesken kuin tutkimuksen ja kdytannon tasollakin.

Toinen teema kisittelee yksimielisyyden puutetta kdyttdjakokemuksen ar-
vostuksen ja tdarkeyden osalta. Tutkimuksen mukaan kayttdjakokemuksen kus-
tannuksia ei perustella asiakkaille, eivatka asiakkaat priorisoi tai arvosta kaytta-
jakokemusta. Myoskddn johdon, strategian tai liiketoiminnan sidosryhmien ta-
solla kdyttdjadkokemuksen arvoa ei ndhdd. Kayttdjakokemus saatetaan myos
usein priorisoida ohjelmistokehityksessd alemmas kuin toiminnallisuus. Tutki-
muksen mukaan B2B-yritykset (engl. business-to-business, yrityksille palveluita
tarjoavat yritykset) eivit arvosta kadyttdjadkokemusta yhtd paljon kuin kuluttajille
tuotteitaan markkinoivat yritykset.

Kolmantena teemana Kashfi ym. (2017) nostavat kayttdjakokemuksen mal-
lien, tyokalujen ja menetelmien heikon teollisen vaikutuksen. Kayttdjadkokemus-
tietdmys karttuu usein yksilollisesti ja improvisoidusti eikd taméanhetkiset kayt-
tdgjakokemuksen teoriat ole monelle aiheen parissa tyoskenteleville asiantunti-
jalle tuttuja. Organisaatiot tuntuvat vastustavan kayttdjakokemuksen tyokalujen
ja menetelmien kdyttoonottamista.

Neljas Kashfin ym. (2017) kuvailema teema on keskittyminen sellaisiin oh-
jelmiston tekijoihin, jotka ovat objektiivisesti mitattavissa. Sidosryhmit
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priorisoivat laadulliset ominaisuudet alemmas kuin toiminnallisuuden tai kes-
kittyvat tosiasiallisiin, objektiivisesti mitattavissa oleviin laatuominaisuuksiin
havainnoitujen ominaisuuksien kustannuksella, mikd voi johtaa kayttdjakoke-
muksen huomiotta jattdimiseen. Toiminnallisuuden ja kadyttdjakokemuksen suh-
detta ei usein oteta huomioon.

Viidentend teemana on kayttdjakokemusvaatimusten rakentamisen vai-
keus. Asiantuntijoilla ei ole yksimielisyytta siitd, missd mddrin kayttdjid tulisi ot-
taa mukaan projekteihin ja kadyttdjien osallistaminen ndhddan lisdksi liian aikaa
vievdnd. Asiakkaat saattavat olla liian kunnianhimoisia ja kdyttda vaardd termi-
nologiaa kayttdjakokemusvaatimuksiin liittyen. Tulevaisuuden tavoitteet tai teh-
taviin perustumattomat tarpeet jatetdan huomiotta tai niitd kasitellddan epamuo-
dollisesti. Asiantuntijoilla ei ole suuntaviivoja ndiden tarpeiden kartoittamiseen.
Tarpeita on vaikeaa saada selville, jalostaa, viestid muille ja olla niistd edes yhtd
mieltd (Kashfi ym., 2017).

Kuudes teema kisittelee keskittymistd toiminnallisuuden ja kaytettavyy-
den arviointiin kéyttdjakokemuksen kustannuksella. Seitseméntend teemana tut-
kimuksessa nostetaan yhteisymmarryksen puute kayttdjakokemukseen liitty-
vien kompetenssien ja vastuukysymysten osalta sekd kahdeksantena viestinta- ja
yhteistyokuilu kayttdjakokemusasiantuntijoiden ja muiden asiantuntijoiden véa-
lilld (Kashfi ym., 2017).

3.4 Yhteenveto

Sovelluksella tarkoitetaan kayttdjien suorittamien tehtdvien tai heidan késittele-
mien ongelmien helpottamista sekd kayttdjatarpeiden tdyttamistd tietynlaisilla
sovellusratkaisuilla (ISO/IEC/IEEE 24765, 2017). Internet on Jazayerin (2007)
mukaan nopeasti kehittynyt staattisten verkkosivujen sdilytyspaikasta tehok-
kaaksi sovelluskehitysalustaksi. Ohjelmistokehitys on yhd enemmin jatkuvaa
kehitystd, jota mahdollistavat Shahzadan (2017) mukaan erilaiset innovatiiviset
verkkopohjaiset viitekehykset ja kirjastot.

Sovelluskehitystd toteutettiin Cohenin ym. (2004) mukaan pitkddn asteittai-
sen, madrittelyltddn raskaan vesiputousmallin mukaan. Alshamrani ja Bahattab
(2015) esittavat, ettd inkrementaalisen vesiputousmallisen
sovelluskehitysprosessin hyodyt ovat siind, ettd sen avulla taataan
suunnitteluvirheiden tapahtuminen ennen tuotteen kehitysvaihetta.

Vesiputousmallien vastaliikkeend sovelluksia alettiin yhd enemman kehit-
tdd Cohenin ym. (2004) muiden mukaan ketterillda menetelmilld, joissa korostuu
kevyt suunnittelu ja jatkuva iteraatio. “Ketterdn ohjelmistokehityksen julistus”
madadrittelee ketterdan ohjelmistokehityksen periaatteiksi hyvan yksiloiden vilisen
vuorovaikutuksen, toimivan ohjelmiston, asiakasyhteistytt sekd nopean reagoi-
misen muutoksiin (Beck ym., 2001).

Tutkimus on nédyttanyt, ettd kdytettavyys ja kdyttotarkoitus ovat usein kor-
keammalla prioriteettitasolla kayttdjakokemuksen sijasta sovelluskehityksen
alalla (Hassenzahl, 2008; Vaddnanen-Vainio-Mattila ym., 2008). Alves ym. (2014)
esittavat, ettd kayttdjakokemuksen arviointi on kédytdnnon tasolla melko
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subjektiivista ja dynaamista. Goodman ym. (2012) esittdvat, ettd kayttdjakoke-
mustutkimukseen liittyy yrityksissd vankkoja uskomuksia siitd, ettd tutkimus
tappaa luovuuden, se on hyodyllistd vain perustavaa laatua oleville parannuk-
sille, ja siitd on hyotya ainoastaan silloin, kun tekniset innovaatiot johtavat tuo-
tekehitysta.

Kashfi ym. (2017) esittavat, ettd sen lisdksi, ettd kédyttdjadkokemus on kédytan-
nossd epdselvd kisite, sen arvostuksesta ei ole yhteisymmarrysta tai yksimieli-
syyttd. Heiddn mukaansa kayttdjakokemus syntyy myos hyvin yksilollisesti il-
man vakiintuneita malleja, ja sidosryhmétkéddn eivét yleensd arvosta laadullisia
havaintomittareita. Kashfi ym. (2017) summaavat, ettd vaatimuksia kayttdjako-
kemukselle on vaikea rakentaa ja sen vastuualueet ovat myos epdselvia.
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4 PAATOKSENTEON KOGNITIO

Tutkielmassa tarkastellaan sitd, milld tavoin kognitiiviset vinoumat ilmenevaét
padtoksid tekevien asiantuntijoiden kuvailuissa liittyen kdyttdjakokemukseen ja
sen tutkimiseen sovelluskehityksen yhteydessd. On siis oleellista selventadd, mita
paddtoksenteko tarkoittaa, ja mitd kognitiivisia prosesseja paatoksenteon taustalla
tapahtuu. Kun puhutaan ihmisten tekemistd paatoksistd, on ihmisen kognitiolla
tarked rooli. Tamd luku toimii osaltaan tulkintaviitekehyksend tehtdessa sisal-
lonanalyyttisia kategorioita osana laadullista tutkimusmenetelmaa.

Paatoksenteko linkittyy oleellisesti tutkimusongelmaan, silld haastattelun
kohteena olivat tietyssd roolissa toimivat niin sanotut avainhenkilt. Avainhen-
kilolld tarkoitetaan tdssd tutkielmassa sellaista henkilod tapausyrityksessd, jonka
rooli on jollain tapaa erilainen ja yksildity suhteessa muihin tiimin henkil6ihin.
Kuten aineiston esittelyssd ja tuloksissa myohemmissa luvuissa esitetddn, avain-
henkil6iden nidkemykset omista rooleistaan ja paatoksentekomahdollisuuksista
vaihtelivat. Ndiden yksiloiden mielessd tapahtuvat monenlaiset ongelmanratkai-
sun keinot ovat padtoksentekoa. Locktonin (2012) mukaan ihmiskadytos kokonai-
suudessaan voidaan pitkalti ndhda paatoksenteon prosessina.

4.1 Kognitio

Kognitio tarkoittaa mielessd tapahtuvia mentaalisia prosesseja, joilla ihminen
hankkii tietoa ja ymmarrysta ajattelemalla, kokemalla ja aistimalla (Lexico, 2022).
Mentaalisia prosesseja voivat olla ajattelu, muisti, huomio, arviointi, ongelman-
ratkaisu, kieli, mielikuvitus, havainnointi tai suunnittelu. Kognitiotieteen tavoit-
teena on kuvata ongelmanratkaisun ja oppimisen tapoja, selittdd mielessd tapah-
tuvia prosesseja sekd tunnistaa ihmisten kokemusten taustalla ilmenevia proses-
seja (Thagard, 2005, s. 3; Von Eckardt, 2012). Erityisen kiinnostavaa on selittda
sellaisia kohtia, joissa ajattelu ei toimi tehokkaasti tai esimerkiksi kun tehddan
huonoja paatoksia.

Jo 40 vuotta sitten kognitio esiteltiin HCI-tutkimuskentalla tietojenkésitte-
lymdisend, kolmeen vaiheeseen jakautuvana mallina, jossa ihmismieli ensin
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havaitsee jotakin, sitten kognitiivisesti prosessoi timdn havainnon ja viimeiseksi
toimii sen perusteella (Card, Moran, & Newell, 1983, s. 26). Thagard (2005, s. 10-
12) esittdd, ettd representaatiolliset rakenteet auttavat ymmaértdaméaan ihmisen
ajattelua ja sen laskennallisia prosesseja. Kognition laskennallistaminen on saa-
nut kritiikkid osakseen etenkin kehollisen kognition ndkemyksen kautta. Alettiin
ymmartdd, ettd kognitio on laajemmin kytkoksissd kaikkeen ihmiskdytokseen -
kognitio sijaitsee todellisessa maailmassa, se on tilanteellista, ajallisesti rajallista
sekd toimintosuuntautunutta ja se tapahtuu vuorovaikutuksessa ympairiston
kanssa (Wilson, 2002).

Ohjelmistojen suunnittelun kannalta on oleellista huomioida ihmisen vuo-
rovaikutus erilaisten teknologioiden kanssa. Ritterin, Baxterin ja Churchillin
(2014, s. 165) mukaan ihmiselld on artefaktien kanssa jopa ensimmadisen vuoro-
vaikutuksen yhteydesséa jonkinlainen kasitys siitd, mitd sen kanssa tulisi tehda.
He esittdvat, ettd tdmad johtuu ihmisen mentaalisista representaatioista liittyen
kyseiseen artefaktiin.

Kognitiotieteessd mentaaliset representaatiot ovat tirkeitd, silld niilld pyri-
tddan selittamddan etenkin korkean tason kognitiivisia prosesseja (Von Eckardt,
2012). Ritter ym. (2014, s. 165) esittdvait, ettd ndmd mentaaliset mallit jalostuvat
ajan myo6td - mitd enemmaén kokemusta ihmiselld on vuorovaikutuksesta arte-
faktin kanssa, sitd enemman hén oppii sen toiminnasta ja pdivittdd mentaaliset
mallinsa vastaamaan kokemusta.

4.2 Piitoksenteko

Padtoksenteko on korkean tason kognitiivinen prosessi, jossa ihminen valitsee
vaihtoehtojen joukosta halutun vaihtoehdon tai toimintatavan (Wang & Ruhe,
2007). Ritter (2014, s. 184) esittdvit, ettd ihmisten tekemadt padtokset eivit aina
nayttaydy kaikista jarkevimpind ulkoiselle tarkastelijalle, silld paatoksid tekevit
ihmiset eivdt ota huomioon kaikkea ongelmanratkaisuun vaikuttavaa, mahdolli-
sesti ratkaisevaa informaatiota. Simon (1997, s. 295) esittdd, ettd ihminen usein
valitsee monien vaihtoehtojen joukosta tyydyttdavimman vaihtoehdon optimaali-
simman sijaan. Taman taustalla on ajatus siitd, ettd tyytyminen tiettyyn vaihto-
ehtoon on helpompaa eiké se vaadi niin paljon tyotd kuin kaikista optimaalisim-
man vaihtoehdon etsiminen.

Kahnemanin ja Tverskyn (1979) mahdollisuusteorian (engl. prospect theory)
mukaan ihminen valitsee vaihtoehdon muiden joukosta mallin mukaan, jossa tu-
loksen arvoon lisdtdan padtoksen painoarvo. Painoarvot eivét heijasta arviota tu-
losten subjektiivisesta todenndkoisyydestd, jonka padadtoksentekijoitd voitaisiin
pyytdd antamaan, vaan ne antavat mittasuhteen tuloksen vaikutuksesta paatok-
sentekoon. Mahdollisuusteoria esittdd, ettd ihmiset antavat enemmaén painoar-
voa havaituille ansioille kuin havaituille tappioille. Hertwig, Barron, Weber ja
Erev (2004) esittdvat, ettd ihmiset tekevdt joskus pdinvastaisia valintoja - ikdan
kuin he painottaisivat paddtoksenteossa harvinaisten tapahtumien mahdolli-
suutta.
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Hertwigin ym. (2004) mukaan ldhde, jota kautta ihminen saa tiedon tapah-
tuman mahdollisuudesta, vaikuttaa oleellisesti pddtoksenteossa painotettaviin
seikkoihin. Heiddn mukaansa kokemuksen kautta saatu tieto saa ihmiset pdatta-
madn riskialttiimmin kuin kuvauksen kautta saatu tieto. Tverskyn ja Kahnema-
nin (1974) mukaan ihmiset tekevit omalla asiantuntemusalueellaan kognitiivi-
sesti vinoutuneempia pdatoksid kuin arkisissa oikean eldmaén tilanteissa.

Entd tekeekd ihminen joskus ongelmanratkaisusta tietimittddn liiankin
haastavaa? Niin sanottu vinouma-vinouma (engl. bias-bias) selittdd Gigerenzerin
(2018) mukaan ihmisen tapaa ndhdd systemaattisia vinoumia ihmiskaytoksessd,
vaikka siind olisi vain epdsystemaattisia virheitd tai ei todennettavissa olevia vir-
heitd lainkaan. Gigerenzer jatkaa, ettd ajattelun systemaattisia vinoumia ei voi
valttdd vain olemalla niistd tietoisempi, esimerkiksi kouluttamalla ihmisid vi-
noumista. Vinouma-vinouma aiheuttaa sen, ettd ihminen saattaa pitdd yksinker-
taisia ennustusmalleja epatarkkoina, vaikka oikeasti ndama yksinkertaiset mallit
saattaisivatkin ennustaa todellisuutta paremmalla todennakoisyydelld kuin tark-
koina pidetyt raskaammat mallit (Brighton & Gigerenzer, 2015). Tassd nakokul-
massa otetaan huomioon ihmiskéytos kokonaisuudessaan: ihmiset kayttaytyvat
intuitiivisesti kaikkine ympariston asettamine rajoitteineen.

Myos Simon (2000) esittdd ajatuksen sisdisen ja ulkoisen maailman vaiku-
tuksista padtoksentekoon ja ihmisen rajoitetusta rationaalisuudesta: ihminen te-
kee valintoja omien rajattujen kykyjensa perusteella. Téllaiseen paatoksentekoon
vaikuttaa “ihmisen tavoitteet ja ulkoisen maailman ominaisuudet, mutta myos
kaikki se tieto maailmasta, jota paatoksentekijallda on ja ei ole, sekd kyky tai ky-
vyttomyys kayttdd sitd tietoa silloin, kun se on relevanttia, laskelmoida tekojensa
seurauksia, kuvitella mahdollisia toimintatapoja, selviytyd epavarmuudesta ja
tuomita kilpailevia haluja” (Simon, 2000).

4.3 Kognitiiviset vinoumat

Heuristiset ongelmanratkaisun keinot ovat ihmisten kdyttamia mentaalisia oiko-
polkuja (Griffin ym., 2012), joihin vaikuttavat lukuiset kognitiiviset vinoumat eli
mentaaliset prosessit, jotka johtavat normatiivisesti hyvéksyttyjd periaatteita rik-
koviin ratkaisuihin padtoksenteossa ja riskianalyysissd (Tversky & Kahneman,
1974; Montibeller & von Winterfeldt, 2015). Ihmiset paddtyvit toimimaan tietyllad
tavalla omien subjektiivisten todenn&koisyysharkintojensa kautta (Kahneman &
Tversky, 1972). Locktonin (2012) mukaan nditd vinoumia voi kutsua nyrkkisdan-
noiksi (engl. rules of thumb), jotka auttavat padtoksenteossa ja viahentavat ihmisen
kognitiivista kuormitusta.

Ritter ym. (2014, s. 187) esittdvat, ettd yleiselld tasolla kognitiiviset vinoumat
saavat ihmisen ajattelemaan, ettd hdn on jossakin asiassa parempi kuin hén to-
dellisuudessa on, ja ettd han pystyy hallitsemaan jotakin tilannetta paremmin
kuin oikeasti pystyy. Heiddn mukaansa sekd ohjelmiston kayttdjien ettd suunnit-
telijan omien vinoumien ymmartdminen on tiarke&a ohjelmistojen suunnittelussa.

Oberai ja Anand (2018) kuvailevat, kuinka ihmiset muodostavat jatkuvasti
alitajuisia kasityksid ja tekevit paatoksid tiedostamattaan perustuen aivoissa
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tapahtuvaan monimutkaiseen prosessiin, jota osaltaan selittdd tiedostamattomat
vinoumat. Mutta mistd ndma tiedostamattomat vinoumat ovat lahtoisin?

Kahneman (2011, s. 22-26) selittdd ilmiotd mielen kahdella jarjestelmalla:
ensimmdinen kasittelee asioita nopeasti ja automaattisesti tietoisten valintojen ul-
kopuolella ja toinen taas nidkee paljon vaivaa, keskittyy ja tekee tietoisia valintoja.
Jarjestelmd 1 toimii esimerkiksi tilanteessa, jossa ihminen nidkee kuvan ihmiskas-
voista ja voimakkaasta ilmeestd. Thminen tekee nopean johtopaddtoksen kuvan
henkilon tunnetilasta ja hdanen mahdollisista seuraavista sanoista. Jarjestelma 2
taas aktivoituu, kun esimerkiksi koulun kdynyt aikuinen ihminen néikee kerto-
laskun: pienen tai pidemmaén pohdinnan jdlkeen hén tietdd suunnilleen, mikad on
tamdn laskun tulos tai ainakin hénelld on jokin tuntuma suuruusluokasta. Kah-
nemanin (2011) mukaan jdrjestelmét toimivat yhdessd, mutta jarjestelman 2 muo-
dostamat uskomukset ja ajatukset nojaavat paljolti jarjestelmédn 1 nopeille kési-
tyksille ja tunteille. Koska ihminen ei itse tiedosta implisiittisten vinoumien ole-
massaoloa, niiden vaikutukset pddtoksentekoon voivat olla merkittavat mutta
samalla vaikea todentaa. Oberain ja Anandin (2018) mukaan muun muassa jat-
kuva altistuminen stereotyppisille késityksille ja ennakkoluuloille rakentaa pe-
rustuksen tiedostamattomille vinoumille.

Seuraavaksi kdyddan ldapi, minkdlaisia kognitiivisia vinoumia ihmisten
heuristisessa ongelmanratkaisussa ilmenee. Koska kognitiivisia vinoumia on ole-
massa valtava maira, tutkielmaan on valittu esiteltdviksi keskeisten kisitteiden
kannalta kiinnostavia kognitiivisia vinoumia. Kyseisten vinoumien valintaan on
johdatellut muun muassa Ritterin ym. (2014, s. 188-191), Chattopadhyayn ym.
(2020) sekd Liedtkan (2015) dokumentoimat ja tunnistamat paatoksenteon, ohjel-
mistokehityksen ja suunnitteluajattelun ndkokulmasta oleelliset kognitiiviset vi-
noumat. Vinoumat on kategorisoitu Wikimedia Commonsin (2018) Cognitive
Bias Codex’n mukaisesti neljaan vinoumia aiheuttavaan tilanteelliseen kategori-
aan.

4.3.1 Liikaa tietoa

Snyder ja Swann (1978) esittavét, ettd ihminen pyrkii etsimdén todisteita ja seli-
tyksié sellaisille hypoteeseille ja kisityksille, joita hdnelld ennalta on. Vahvistus-
harhaksi (engl. confirmation bias) kutsuttu tiedostamaton vinouma on Ritterin ym.
(2014, s. 188) mukaan seurausta siitd, ettd ihminen etsii ratkaisuja, jotka todistavat
hénen olleen oikeassa. Tama saattaa ndyttdytyd esimerkiksi niin, ettd ihmisen on
vaikeampi ndhda ohjelmistotestauksessa sellaisia asioita, joita ei ole ndkyvissd,
mutta joiden pitdisi olla ndkyvissd. Oberain ja Anandin (2018) mukaan vahvis-
tusharha yksi vaarallisimmista tydeldaméaan vaikuttavista vinoumista.
Kiinnittymistd (engl. fixation) johonkin tiettyyn esitettyyn ratkaisuun tai ar-
vioon kuvataan kognitiotieteessa usein ankkuroinnin késitteelld. Ankkurointi-
vaikutus (engl. anchoring effect) on yksi vahvimmista kognitiivisista heuristii-
koista ongelmanratkaisun tutkimuskentilld, jonka juuret sijoittuvat 1950-luvulle
(Furnham & Boo, 2011). Tverskyn ja Kahnemanin (1974) uraauurtava tutkimus
paddtoksenteosta epavarmuuden alaisuudessa on nykytutkimuksen péddasiallinen
viite, kun puhutaan ankkurointivaikutuksista (Furnham & Boo, 2011).
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Ankkurointivaikutuksella tarkoitetaan sitd suhteetonta vaikutusta paatoksente-
kijan harhaiseen ratkaisuun tai tuomioon, joka saa taman lopullisen arvion kal-
listumaan hénelle ennalta esitetyn arvon tai hdnen itse aluksi tuottamansa arvon
suuntaan (Tversky & Kahneman, 1974). Kahneman (2011, s. 118) esittds, ettd ih-
miset perustivat parhaan arvauksensa Afrikan valtioiden lukumadéarasta YK:ssa
heille etukidteen ndytettyyn, onnenpyoran tuottamaan sattumanvaraiseen, taysin
asiaan liittymdttoman lukuun. Mitd epédselvempi, tuntemattomampi, merkityk-
settomdmpi ongelma ihmiselle on, sitd vahvemmat ovat paatoksenteon ankku-
rointivaikutukset (van Exel, Brouwer, van den Berg & Koopmanschap, 2006).

Tversky ja Kahneman (1974) selittdavat ankkurointiharhan muodostumista
prosessilla, jossa ihmismieli ankkuroituu tiettyyn arvoon ja sitten mukauttaa sitd
(engl. ancohoring-and-adjustment) muodostaen lopullisen arvion jokseenkin tehot-
tomasti tdmadn ankkurin ymparilld. Monet tutkimukset ovat myos ndyttdaneet,
ettd ankkurointivaikutusta pystytddn lieventdiméan (Furnham & Boo, 2011). Li-
sdd tutkimusta silti kaivataan esimerkiksi ankkurointivaikutusten toimimisesta
ryhmékontekstissa yksilon paatoksenteon rinnalle.

Toisin kuin Kahnemanin ja Tverskyn 1970-luvulla aloittama ihmismielen
systemaattisten vikojen tutkimussuuntaus esittds, tdllaiset vinoumat eivit Gige-
renzerin (2018) mukaan ole varsinaisesti ihmismielen virheitd, vaan pdinvastoin
- ne ovat seurausta ihmismielen viisaasta viliintulosta paatoksentekotilanteissa.
Gigerenzer ja Brighton (2009) esittdvit, ettd ihmismielen vinoumat, joiden avulla
jatetddn huomiotta liika informaatio, saattavat auttaa ihmista késittelemddn epa-
varmuutta tehokkaammin ja raskaammassa maérin.

Arkipdivdisissd padtoksissa - kuten autonhankinnan yhteydessa tai tyopai-
kan rekrytointia arvioitaessa - ihminen ei vilttdimattd menettele hyvian tutkijan
keinoin tai arvioi omaa luotettavuuttaan tai validiteettiaan. Ditto ja Lopez (1992)
osoittavat, ettd ihmiset kayttavat eri intensiteettitasoja kasitellessddn tietoa, joka
on yhdenmukainen heiddn mieltymystensd kanssa verrattuna siihen, mikd on
ristiriidassa heiddn ennakkokasitystensd kanssa. Tietoa, joka haastaa olemassa
olevat kasitykset, tutkitaan kriittisemmin kuin taas sellaista tietoa, joka on yhte-
nevdinen ensisijaisen ratkaisun kanssa. Ditto ja Lopez (1992) lisddvit, ettd padt-
tdjd on jopa valmis etsimddn vaihtoehtoisia selityksid, joiden avulla hidn voi jattaa
huomioimatta ensisijaiseen ratkaisuun ndhden epdsuotuisamman tiedon.

Pronin, Lin ja Ross (2002) esittdvit, ettd ihminen nédkee kognitiivisia vi-
noumia herkemmin muiden toiminnassa kuin omassaan. Vinoumien sokea
piste (engl. bias blind spot) liittyy naiiviin realismiin, jossa ihmisen késitys todel-
lisuudesta on jollain tapaa vajaa tai vaadristynyt. Pronin ym. (2002) jatkavat, ettd
edes tietous tietyistd kognitiivista vinoumista ja kyky tunnistaa niiden vaikutuk-
set muissa ihmisissa eivit estd ihmistd antamasta periksi tai saa hdanta myonta-
madn, ettd niin on tapahtunut.

4.3.2 Nopean toiminnan tarve

Kahneman ja Tversky (1972) esittavat edustavuuden vinouman (engl. represen-
tativeness), eli heuristisen mallin, jota seuratessaan ihminen arvioi epdvarman ta-
pahtuman todenndkdisyyttd sen mukaan, miten samankaltainen tapahtuma



29

pddominaisuuksiltaan on sen syntyvdestonsd kanssa, ja miten paljon tapahtuma
heijastelee sen muodostumisprosessinsa ominaisuuksia. Kaytdnnossa edusta-
vuuden késite tarkoittaa sitd, ettd ihminen ennustaa tapahtuman A todenndkoi-
semmdksi kuin tapahtuman B sen edustavuuden perusteella, ei sen oikean to-
dennékoisyyden perusteella. Yksi timédn ilmentymd on yhdistimisen vinouma
(engl. conjuction fallacy). T4lld viitataan siihen, ettd ihminen arvioi sellaisen tapah-
tuman todenndkoisemmaksi, jolla on kaksi toisiinsa yhdistettyd piirrettd, ja epé-
todenndkoisemmadksi sellaisen, jolla on vain yksi piirre. Matemaattisesti tdméa on
nurinkurista.

Hyvin yleinen kognitiivinen vinouma on uskomusvinouma (engl. belief
bias), jolla tarkoitetaan ihmisen taipumusta arvioida vditteen vahvuutta taméan
lopputuleman uskottavuuden perusteella. On hyvin yleistd, ettd ihminen ndin
ollen tekee véddrid johtopaddtoksid. Evansin, Newsteadin ja Byrnen (1993, s. 243)
mukaan ihminen mieluummin hyvéksyy viitteen, jonka lopputulema tukee ha-
nen omia arvojaan, uskomuksiaan ja aiempaa tietoaan, ja kumoaa timén loppu-
tuleman vastavditteet.

Muistiharhoihin liittyvat heuristiikat aiheutuvat siitd, mitd ihminen muis-
taa tai kuvittelee ilman suurempaa vaivaa. Saatavuusharha (engl. availability bias)
tarkoittaa Tverskyn ja Kahnemanin (1973) mukaan sitd, ettd ihminen arvioi ta-
pahtumien yleisyyttd tai todenndkoisyyttd sen mukaan mitd on saatavilla tai
miké on kaikista helpoin kuvitella. Talloin padtoksentekijdt aliarvioivat sellaisia
tapauksia ja vaihtoehtoja, joita on vaikeampi kuvitella. Ihminen saattaa esimer-
kiksi arvioida tiettyd ilmittd sen perusteella, kuinka suuri tai pieni ilmi6 on ha-
nen omassa lahipiirissaan.

Toinen ajallisuuteen liittyva kognitiivinen vinouma on niin sanottu jalki-
viisauden aiheuttama harha (engl. hindsight bias). Roesen ja Vohsin (2012) mu-
kaan jalkiviisaus sisdltdd kolmen tekijan yhdistelméan: muistin vaddristyminen, us-
komukset tapahtumien objektiivisista todenndkoisyyksistd tai subjektiiviset us-
komukset omasta ennustuskyvystd. He jatkavat, ettd harha kumpuaa kognitiivi-
sista, metakognitiivisista ja vaikuttimellisista syotteistd. Roese ja Vohs (2012) tii-
vistdvit, ettd jdlkiviisauden seurauksena menneisyyttd selitetddan yksittdisilla
kausaalisilla k&sityksilld ilman, ettd tiedostetaan kaikkien muiden mahdollisten
seikkojen vaikutukset.

Jalkiviisaus aiheuttaa myos yli-itsevarmuutta (engl. overconfidence) ihmisen
omaa pddtoksentekoaan kohtaan. Block ja Harper (1991) tulkitsevat yli-itsevar-
muutta aiemmin esitetyn Tverskyn ja Kahnemanin (1974) ankkuroinnin ja sopeu-
tuksen kautta. Blockin ja Harperin (1991) mukaan yli-itsevarma ihminen ei etsi
pddtoksenteon kannalta tarkedd lisdtietoa asiasta, jos uskoo tietdvansa siitd jo tar-
peeksi. Yli-itsevarmuutta saattaa heiddn mukaansa ilmetd, koska ihminen epé-
onnistuu oman arviointikykynsa realistisessa tulkinnassa.

Toisaalta taas taakse jadnyt elama tuntuu ihmisestd usein positiivisemmalta
kuin se ehka silloisena ajanhetkend tuntui. Walkerin, Skowronskin & Thompso-
nin (2003) mukaan ihmisen negatiiviset tunteet, jotka liitetddn negatiivisiin ta-
pahtumiin, yleensd heikkenevit ajan myo6td, eli niilld on niin kutsuttu haihtumis-
vaikutus (engl. fading affect). Positiiviset tunteet liittyen positiivisiin tapahtumiin
sen sijaan jadvat mieleen.
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Omistusvaikutuksen (engl. endowment effect) ansiosta ihminen arvottaa
enemmadn itse omistamiaan asioita. Kahneman, Knetsch, ja Thaler (1991) kuvai-
levat, ettd omistuvaikutus saa padtoksentekijan kiintymaédn sellaisiin asioihin,
joita hédnelld jo on. T4lloin luopuminen jo omistetusta aiheuttaisi enemman tus-
kaa kuin uuden hankkiminen aiheuttaisi nautintoa (vrt. olemassa oleva ratkaisu,
uusi ja parempi ratkaisu).

Ikea-vaikutuksen (engl. IKEA effect) myotd ihminen arvottaa korkeam-
malle asiat tai esineet, jotka hdn on itse tehnyt. Norton, Mochon ja Ariely (2011)
nimesivitjo aiemmin tunnistetun vaivannaon ja arvostuksen valisen ilmion Ikea-
vaikutukseksi: kun ihminen ostaa esimerkiksi Ikeasta huonekalun osat ja kokoaa
tuotteen itse, han pitdd tuotteesta ja arvottaa sen korkeammalle kuin toisaalla
myytdvan valmiiksi kootun huonekalun, vaikka jalkimmadinen olisi saman hin-
tainen tai jopa halvempi. Norton ym. (2011) ehdottavat lisdksi, ettd vaivanndaon
aiheuttaman arvostuksen aikaansaamiseksi tehdyn tuotoksen on oltava valmis.
Jos tulos jad keskenerdiseksi tai se tuhotaan, ei tunneside ja arvostus ole yhtd vah-
voja.

4.3.3 Merkityksen puute

Kognitiivisiin prosesseihin vaikuttaa ihmisen kokemus asian merkityksellisyy-
destd. Ihminen saattaa projisoida nykyistd mielentilaansa tulevaisuuteen tai
menneisyyteen. Hetkellinen oikaisu (engl. temporal correction) ohjaa Gilbertin,
Gillin ja Wilsonin (2002) mukaan ihmisen paitoksid tulevaisuuden tapahtumista
nykyhetken liiallisella projisoinnilla. Ihminen tekee ennustuksia tulevaisuudesta
kulloisenakin hetkend kokemastaan hedonisesta reaktiosta lahtoisin.

Gilbert ym. (2002) ehdottavat, ettd ennustukset tulevista reaktioista ovat
seurausta (1) ajattomasta esityksestd (tulevan tapahtuman kuvitteleminen ilman
hetkellistd kontekstia), (2) edustusreaktiosta (oletus siitd, ettd tuleva tapahtuma
on samankaltainen kuin tdimdnhetkinen kuviteltu reaktio) ja (3) kuvitellun reak-
tion ajallisesta korjauksesta (pohdinta siitd, miten tima reaktio saattaisi muuttua,
jos tapahtuma siirrettdisiin ajassa). Gilbert ym. (2002) tiivistavat, ettd tulevaisuu-
den ollessa epdvarmaa tai tapahtumien ollessa monimutkaisia, odotuksia ja en-
nustuksia on ymmarrettavisti vaikea muodostaa. Kun ennustukset taas kohdis-
tuvat yksinkertaisempiin tapahtumiin tai tiedossa olevaan tulevaisuuteen, saa-
tamme helposti ajatella, ettd ennustustarkkuus tulevista reaktioista ja tunteista
voi olla korkea. Etenkin tdysin pdinvastaisessa mielentilassa olevan ihmisen on
kuitenkin todellisuudessa hyvin vaikea ennustaa sitd, mikéd tulee tapahtumaan
joskus myohemmadssd ajanhetkessd, oli se sitten tunteita, ajatuksia tai toimia,
jotka voivat olla hyvin erilaisia kuin nykyhetkessa (Gilbert ym., 2002).

Yksi merkityksen kokemukseen liittyvad kognitiivinen vinouma on sellainen,
joka saa ihmisen vilttelemddn ulkoa pdin tulevaa tietoa, tuotteita tai esimerkiksi
tutkimusta, koska se on niin sanotusti muualla keksitty (engl. not invented here).
Piezunkan ja Dahlanderin (2015) mukaan yritysten joukkoistamispyrkimyksistd
huolimatta huomio kiinnittyy todellisuudessa vain sellaisiin ehdotuksiin, jotka
ovat tuttuja ja tulevatkin sisaltd pdin.
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Ihminen helposti yleistdd pienenkin otoskoon ilmentyman. Ritterin ym.
(2014, s. 189) mukaan tama taantuminen otoskoolle (engl. regression to sample si-
zes) ndkyy esimerkiksi ravintolakokemuksissa: jos ravintolassa on kerran kaynyt
ja sen on todennut hyviksi, olettaa helposti, ettd ravintola-annokset ovat ja tule-
vat aina olemaan hyvid. Myos Tversky ja Kahneman (1974) toteavat, ettd pienem-
maissid otoskoossa on todennidkoisemmin vaihteluita, vaikka ihmiset eivit niin
odottaisi.

Tiedon kirous (engl. curse of knowledge) on kognitiivinen vinouma, joka il-
menee Kennedyn (1995) mukaan silloin, kun ihminen olettaa, ettd muilla on ym-
madrtdmiseen vaadittava tietotausta. Asiantuntijuuden kirous (engl. curse of ex-
pertise) ilmenee Hindsin (1999) mukaan siten, ettd ihminen, jolla on suurempi asi-
antuntijuus, on itse asiassa kyvyttomdmpi arvioimaan pienemmaén asiantunti-
juuden omaavan ihmisen ndkemdd vaivaa jonkin tehtdvan suorituksessa. Keski-
tason asiantuntija on ndin ollen parempi arvioija noviisille.

Yksi ilmenemismuoto sille, ettd ihminen kuvittelee tietiviansd, mitd muut
ihmiset ajattelevat, on valokeilavaikutus (engl. spotlight effect). Gilovich, Medvec
ja Savitsky (2000) esittdvat, ettd ihminen yliarvioi mittakaavaa, jolla muut ihmiset
huomaavat hdnen tekonsa tai ulkomuotonsa. Tutkijat jatkavat, ettd ihminen ank-
kuroi jossain mddrin epdonnistuu yrittdessddn ottaa huomioon muiden nakokul-
man.

Ihminen saattaa toivoa jonkin asian olevan totta, vaikka oikeasti tietdisi
asian olevan pdinvastoin. Kunda (1990) esittdd motivoituneen perustelun mallin,
jossa ihminen toivoo, haluaa tai suosii jotakin lopputulosta ja ndin ollen asian
arvioimiseen ja lopputuloksen saavuttamiseen vaikuttaa tima toiveikkaan ajat-
telun vinouma (engl. wishful thinking).

4.3.4 Muistojen vinoumat

Menneisiin tapahtumiin tai muistoihin liittyvit ajatukset ja kokemukset muovaa-
vat ihmisen toimintaa. Payne, Cheng, Govorun ja Stewart (2005) selittdvat ihmi-
sen taipumusta muodostaa asenteita omien affektiivisten reaktioiden vaarinmaa-
rittelyjen seurauksena (engl. misattribution). Allportin, Clarkin ja Pettigrew’'n
(1979) mukaan ennakkoluulot tarkoittavat suosivia tai epdsuosivia tunteita ja
asenteita henkilod tai asiaa kohtaan etukéteen tai tdysin riippumatta todellisesta
kokemuksesta.

My6s muunlaiset implisiittiset asenteet, kuten stereotypiat, ohjaavat ih-
misten paatoksid. Tutkimuksen mukaan ihmisilld tuntuu kuitenkin olevan kyky
jollain tavalla itse jasentdd aiemmin tiedostamattomaksi leimattuja asenteitaan ja
sisdistdmiddn stereotypioitaan (Hahn, Judd, Hirsh & Blair, 2014).

Negatiivisilla tunteilla on tutkimusten mukaan suurempi vaikutus ihmisen
mielentilaan kuin positiivisilla. Baumeisterin, Bratslavskyn, Finkenauerin &
Vohs'n (2001) mukaan timé negatiivisuusvinouma (engl. negativity bias) aiheut-
taa sen, ettd negatiiviset nikemykset ja stereotypiat syntyvit nopeammin ja ovat
taipuvaisempia jaddméaan mieleen kuin positiiviset. Heiddn mukaansa monet psy-
kologiset ilmi6t viittaavat siihen, ettd huono on vahvempi kuin hyva.
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4.4 Yhteenveto

Kognitiotiede kuvaa ongelmanratkaisun ja oppimisen tapoja, selittdd mielessa ta-
pahtuvia prosesseja sekd tunnistaa ihmisten kokemusten taustalla ilmenevid pro-
sesseja (Thagard, 2005, s. 3; Von Eckardt, 2012). Kiinnostavaa on yrittdd ndhda
sellaiset kohdat, joissa ihmisen mentaalinen prosessi tai ongelmanratkaisu epa-
onnistuu. Ihmisen mentaalisia prosesseja ovat esimerkiksi ajattelu, muisti,
huomio, arviointi, ongelman- ratkaisu, kieli, mielikuvitus, havainnointi tai
suunnittelu (Lexico, 2022). Ohjelmistojen suunnittelun kannalta on oleellista
huomioida ihmisen vuorovaikutus erilaisten teknologioiden kanssa. Ritterin ym.
(2014, s. 165) mukaan ihmiselld on aina jonkinlainen késitys siitd, mitd teknolo-
gian kanssa tulisi tehdd. He esittdavat, ettd tdimd johtuu ihmisen mentaalisista
representaatioista, joita teknologia hanen mielessdan ilmentaa.

Simonin (1997, s. 295) mukaan ihminen saattaa helposti valita monien vaih-
toehtojen joukosta hdntd itseddn tyydyttavimmaén vaihtoehdon kaikista optimaa-
lisimman sijaan. Kahnemanin ja Tverskyn (1979) mahdollisuusteoria esittdd, etta
ihminen valitsee vaihtoehdon muiden joukosta mallin mukaan, jossa tuloksen
arvoon lisdtddn sen padttdimisen painoarvo. Painoarvot eivét heijasta arviota tu-
losten subjektiivisesta todenndkoisyydestd, vaan ne antavat mittasuhteen
tuloksen vaikutuksesta padtoksentekoon. Omalla asiantuntemuksen alueellaan
ihminen saattaa tehdd kognitiivisesti vinoutuneempia paatoksid kuin arkisissa
tilanteissa (Kahneman, 1974).

Brightonin ja Gigerenzerin (2015) mukaan ihmisen saattaa ndhdéa syste-
maattisia vinoumia ihmiskadytoksessd, vaikka siind olisi vain epdsystemaattisia
virheitd tai ei todennettavissa olevia virheitd lainkaan. Vinouma-vinouma ilmen-
tdd heidan mukaansa ihmisajattelun rationaalisuutta.

Kognitiivisilla vinoumilla tarkoitetaan erilaisia heuristisia ongelmanratkai-
sun keinoja. Ihmiset kayttavéat paatoksenteossa tdllaisia mentaalisia oikopolkuja
(Griffin ym., 2012), joihin vaikuttavat lukuiset kognitiiviset vinoumat eli mentaa-
liset prosessit. Pddtoksenteko ja riskien arviointi saattavat johtaa ndin ollen joskus
normatiivisesti hyvéksyttyjd periaatteita rikkoviin ratkaisuihin (Tversky & Kah-
neman, 1974; Montibeller & von Winterfeldt, 2015). Ihmiset paatyvat toimimaan
tietylld tavalla omien subjektiivisten todennédkoisyysharkintojensa kautta (Kah-
neman & Tversky, 1972). Nditd vinoumia voi kutsua Locktonin (2012) nyrkki-
saannoiksi, jotka auttavat paatoksenteossa ja vahentdvit ihmisen kognitiivista
kuormitusta. Esimerkiksi vahvistusharhoilla ja ankkurointivaikutuksilla voi-
daan ndhdi olevan vaikutusta ongelmanratkaisuun.
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5 MENETELMA

Tutkimuksen menetelmaé on tyypiltdan laadullinen. Alasuutarin (2011, s. 32) mu-
kaan ihmistieteellistd tutkimusta ei voi menetelmaétasolla yksiselitteisesti jakaa
joko “kvalitatiivisiin” tai “kvantitatiivisiin” tutkimuksiin. Jotta voidaan puhua
puhtaasti laadullisesta tutkimuksesta, tulee laadullisen analyysin tulosten toimia
ikddn kuin johtolankoina ongelmanratkaisussa. Alasuutari (2011, s. 37-38) jatkaa,
ettd toisin kuin kvantitatiivisessa tutkimuksessa, kvalitatiivisessa tutkimuksessa
ei pyritd tekemaédn tilastollisia sédnnonmukaisuuksia eri muuttujien liittymisestd
toisiinsa, vaan aineistoa tarkastellaan usein kokonaisuutena. Tédssd luvussa esi-
telldadn tutkielmassa kaytetty tutkimusmenetelma ja laadullinen sisédllonanalyy-
sin menetelma.

5.1 Laadullinen tutkimus

Hirsjarven ja Hurmeen (2006, s. 55) mukaan laadullisesti suuntautuneessa tutki-
muksessa on hyvé erottaa ilmididen ja menetelmien taso. Heiddn mukaansa syy-
seuraus-suhdetta harvoin odotetaan, eikd tutkittavia ilmioitd useinkaan mitata
muuttujien avulla. Tuomi ja Sarajédrvi (2017, luku 1) korostavat, ettd laadullinen
tutkimus ei ole lainkaan yksiselitteinen késite. Heiddn mukaansa oleellista laa-
dullisessa tutkimuksessa on havaintojen ”teoriapitoisuus”. Tutkimuksen tulok-
set ovat Tuomen ja Sarajdrven (2017, luku 1.1.2) mukaan sidoksissa tutkijan va-
litsemiin teoriaan pohjautuviin menetelmiin, joskin teoreettisen ja empiirisen
analyysin vélinen ero tulee tutkimuksessa selvittdd. Ruusuvuoren, Nikanderin ja
Hyvaérisen (2010, luku 1) mukaan laadullisessa tutkimuksessa tutkijan pyrkimyk-
send on loytdd jotakin uutta - oli se sitten uusia jasennyksid, merkityksid tai ta-
poja ymmartdd ympdroivad todellisuutta.

Minké kokoinen aineisto on tarpeen kerdtd laadullista tutkimusta varten?
Kananen (2017, s. 179) kuvailee tdhan liittyvad késitettd aineiston saturaatiosta
tai kylladntymisestd - ilmittd, jossa aineisto eli haastattelun vastaukset alkavat
toistaa itseddn. Uutta aineistoa tulisi kerdtd niin kauan, kunnes saturaatiopiste
saavutetaan. Talloin mahdolliset uudet vastaukset eivét endd lisdd aineistoon
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olennaisesti mitddn uutta. Tédssd tutkielmassa aineiston koko oli ennalta rajattu
noin 9-10 haastatteluun. Aineisto alkoi jo hieman toistaa itseddn, eli voidaan sa-
noa, ettd saturaatiopiste saavutettiin.

5.2 Teemahaastattelu

Tutkimuksen aineisto koottiin teemahaastattelun keinoin. Teemahaastattelu on
Hirsjarven ja Hurmeen (2006, s. 47) mukaan puolistrukturoitu haastattelun
tyyppi. Erityisen hyvin se sopii juuri tdimdn tutkielman menetelmaksi, silld sen
pohjalla on oletus siitd, ettd kaikkia ihmisen kokemuksia, ajatuksia, uskomuksia
ja tunteita voidaan teemahaastattelun keinoin tutkia. Hirsjarvi ja Hurme (2006, s.
48) kuvailevat, ettd teemahaastattelussa korostuu haastateltavan kokemusmaa-
ilma ja tilanteenkuvailu. He jatkavat, ettd tdrkein ero muihin haastatteluihin tee-
mahaastattelussa on se, ettd tdssd edetddn ilmion ymparilld havaittujen tai tutkit-
tavien teemojen mukaisesti, ilman sanatarkkaa kysymyspatteristoa, ja &44ni anne-
taan haastateltavalle.

Ruusuvuoren ym. (2010, luku 1) mukaan laadullisessa tutkimuksessa ei ole
hedelmallistd kysya kylla-ei-tyyppisid kysymyksid, vaan pikemminkin avoimia
kysymyksid, jotka pyrkivit saamaan selville jotakin tutkittavien ajatuksista tai
mielipiteistd. Teemahaastattelua varten tulee Hirsjarven ja Hurmeen (2006, s. 66)
mukaan valmistella teema-alueista muodostuva haastattelurunko, joka perustuu
tutkitun teorian pohjalta todettuihin ilmidihin ja osailmidihin (kuvio 3). Nama
osailmividen nimitykset toimivat tutkimuksen teoreettisina peruskasitteina.
Haastattelurunko on haastattelijan muistilista ja keskustelua ohjaava luettelo is-
kusanoista. Iskusanat tarkentuvat haastattelun edetessa kysymyksilld, joita sekd
tutkija ettd tutkittava voivat esittdd. Hirsjarvi ja Hurme (2006, s. 67) painottavat,
ettd teemat tulee jdttdad tarpeeksi viljiksi, jotta tutkittavan ilmion ymparilld val-
litsevat asenteet ja ajatukset saavat tilaa kukoistaa.

Suunnitteluvaihe Haastatteluvaihe Analyysivaihe
Tutkimusongelmat | | [Imididen Teema- [ | Kysymykset Luokitus ja tulkinta
padluokat alueet

KUVIO 3 Teema-alueet tutkimuskokonaisuudessa (Hirsjarvi & Hurme, 2006, s. 67)

Hirsjarvi ja Hurme (2006, s. 106) jatkavat, ettd teemahaastattelijan on tdarkedd poh-
tia etukiteen, mitd haluaa haastattelulla saada selville - tosiasioita vai arvostus-
tyyppisid seikkoja. Ihminen ei voi aina tietoisesti olla kartalla siitd, mitkd seikat
ovat tietamystd ja mitké taas preferenssid, mutta haastattelijan on pyrittava pita-
madn ndmd seikat erillisind. Siind voi Hirsjarven ja Hurmeen (2006, s. 106) mu-
kaan auttaa haastateltavan ohjailu esimerkiksi esittamalla kysymys uudelleen tai
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tarkentaen aiempaa kysymystd. Tdssd tutkielmassa haastattelijan on kiinnitet-
tavéa erityistd huomiota siihen, mitkd kysymykset pyrkivét selvittdméaan prefe-
renssid ja mitkd tietamystd. Avoimilla mielipide- ja asennekysymyksilld on eri-
tyinen painoarvo vastaajien jisennyksissd ilmenevien kognitiivisten vinoumien
kannalta. Tosiasiakysymysten lisdksi haastatteluun valittiin runsaasti avoimia
kysymyksid, joilla pyrittiin selvittdmé&an vastaajien mielipiteitd, kokemuksia ja
luuloja. Tutkielman teemahaastattelurunko on liitettynd tutkielman loppuun
(LOTE 1).

Lopulliseen muotoonsa teemahaastattelurunko muodostui ensimmadisen
pilottihaastattelun jdlkeen. Pilottihaastattelussa kdvi hieman odotetustikin ilmi,
ettd kdyttdjakokemustutkimusten tekeminen on tapausyrityksen sovelluskehi-
tyksen yhteydessa vahdistd ja teknisten avainhenkiléiden tuntemus kayttdjako-
kemustutkimuksesta oli vahdistd. Tarkoituksena oli pddstd taustalla olevan juu-
risyyn ddrelle siten, ettd haastattelussa pyrittiin ottamaan selvad myos paatok-
sentekijoiden asenteista kayttdjakokemusta kohtaan.

Pilottihaastattelu padtyi myos tutkimuksen aineistoon, silld siind késiteltiin
jo runsaasti lopullisista haastattelukysymyksistd, joskin sen koostumus saattoi
olla jopa runsaampi tai kysymyksid saatettiin kysya hieman eri jarjestyksessa.

5.3 Tutkimuksen aineisto

Tutkimuksen haastateltavat valittiin harkinnanvaraisella nadytteelld. Tallainen
ndyte valitaan tyypillisesti silloin, kun laajojen yleistysten sijaan tarkoituksena
on ymmartdd tutkittavaa ilmiotd syvillisemmin, saada tietoa paikallisesta ilmi-
Ostd tai etsid uusia teoreettisia ndkokulmia ilmioon (Hirsijarvi & Hurme, 2008, s.
59). Tutkimuksen aineisto koostuu kahdenkeskisistd puolistrukturoiduista tee-
mahaastatteluista, joiden kohteeksi valikoitui kymmenen teknistd asiantuntijaa
tapausyrityksen kymmenesta eri sovelluskehitystiimista.

Taman tutkielman kannalta kiinnostavaa on keskittyd nimenomaan sovel-
luskehitykseen, joten on tarkoituksenmukaista kdyda lapi tapausyrityksen orga-
nisoituminen sovelluskehityksen osalta. Yritys tyollistdd yhteensd noin 1500
tyontekijdd, joista noin 300 tyoskentelee erilaisten kaupallisten tuotteiden sovel-
luskehityksen parissa. Suurin osa ndistd asiantuntijoista tyoskentelee Suomessa
ja pieni osa ympdri Eurooppaa. Roolit vaihtelevat eri kokemustason omaavista
ohjelmistokehittdjistd, jarjestelmdasiantuntijoista, datainsinooreistd ja kayttdja-
kokemussuunnittelijoista, jotka jdrjestdytyvit yleensd 5-10 hengen Scrum-viite-
kehystd enemman tai vdhemman toteuttaviin sovelluskehitystiimeihin. Kaikki
tiimit eivéat kuitenkaan ole jarjestdytyneet tdysin samaan tapaan tai koostu tdaysin
samanlaisista asiantuntijoista. Mielenkiintoista on, ettd kaikissa tiimeissa ei esi-
merkiksi ole omaa kéayttdjakokemuksen asiantuntijaa tai suunnittelijaa, vaan
tdmd resurssi saatetaan jakaa useamman tiimin kesken, se hankitaan ulkoistetusti
tai sitd ole ollenkaan kehitystiimin kaytossa.

Tutkimuksen aineisto on muodoltaan haastatteluista litteroituja tekstitie-
dostoja. Yhteensd 10 haastattelun kesto oli noin 450 minuuttia (keskiméé&rin 39
minuuttia per haastattelu) ja litteroitua tekstid niistd syntyi noin 50 sivua
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(keskimddrin 4 sivua per haastattelu). Kaikki haastattelut kédytiin suomeksi. Osa
tehtiin paikan p&dlld haastateltavan kanssa, osa etdyhteydelld. Tallennukseen
kaytettiin haastattelijan puhelimen nauhuria tai etdyhteyden tarjoavaa Microsoft
Teams -tyokalua. Litterointi tilattiin ulkopuoliselta tarjoajalta, joka toteutti pe-
ruslitteroinnin puhekielisend. Litterointiin merkittiin haastateltava tunnisteella V.
Aineistosta nostettavat katkelmat kdydddn tarkemmin luvussa 6, tulokset.

Haastatteluihin valittujen asiantuntijoiden titteleitd ovat tekninen tiiminve-
tdjd (n = 6), johtava ohjelmistokehittdja (n = 2), ohjelmistokehityspaallikko (n = 1)
tai tekninen projektipadllikko (n = 1). Vastaajien keski-ika oli 34 vuotta. Yhdeksan
heistd oli miehid, yksi oli nainen. Kokemusvuosia tdssd roolissa suurimmalle
osalle vastaajista oli kertynyt noin kolme vuotta, joskin yksi vastaaja oli toiminut
tdssd roolissa vasta alle kuukauden. Periti seitsemdn kymmenestéd olivat koulu-
tukseltaan insindorejd. Vastaajien demografiset tiedot esitetddn tarkemmin tau-
lukossa 1.

TAULUKKO 1 Haastateltavien demografiset tiedot

sukupuoli |ikd | koulutus tai ammatti | titteli kokemus
roolissa
V1 mies 38 insindori, AMK tekninen tiiminvetdja | 3 vuotta 6 kk
V2 mies 32 ohjelmistokehittdja johtava ohjelmistoke- | 2 vuotta
hittsja
V3 mies 31 diplomi-insinoori tekninen tiiminvetdja | 3 vuotta
V4 mies 30 tietotekniikan ~ dip- | johtava ohjelmistoke- | 3 vuotta
lomi-insindori hitt&ja
V5 mies 45 tietotekniikan ~ dip- | tekninen tiiminvetdjd | 3 vuotta
lomi-insindori
V6 mies 30 IT-tradenomi ohjelmistokehitys- 2 vuotta
paallikko
V7 mies 33 tietojenkasittelytiede, | tekninen tiiminvetdja | 1 vuosi 1kk
AMK
V8 mies 28 asiantuntija tekninen projektipaal- | 1 vuosi
likko
V9 nainen 43 tietotekniikan ~ dip- | tekninen tiiminvetdjd | 3 vuotta
lomi-insindori
V10 | mies 32 insinoori, AMK tekninen tiiminvetdja | alle 1kk

5.4 Sisdllonanalyysi

Tassd tutkielmassa aineistolta kysytddan, minkalaisia rooleja tekniset avainhenki-
16t antavat itselleen suhteessa kdyttdjakokemukseen ja sen tutkimukseen. Miten
he jasentdvat kayttdjakokemusta ja sen tdarkeyttd sovelluskehityksessd? Mitd es-
teitd kayttdjakokemustutkimuksen toteutuksessa ilmenee tapausyrityksen sovel-
luskehityksessa? Miten kognitiiviset vinoumat ilmenevét paatoksenteon proses-
seihin liittyvissd jasennyksissa? Laadulliset tutkimuskysymykset eivat mittaa yk-
siloitd tai yksilon mielipiteitd, eivdtkd ne kohdistu keskimddrdisyyksiin tai tilas-
tollisiin vastaavuuksiin (Ruusuvuori ym., 2010, luku 1). Ndméd aineistolle
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esitettdvat kysymykset ohjaavat sisdllonanalyysin prosessia ja antavat ohjeita sii-
hen, miti aineistosta kannattaa alkaa koodata.

Tassa tutkielmassa sovelletaan laadullisen tutkimuksen kohdennettua si-
sdllonanalyysin menetelmad, joka validoi tai laajentaa olemassa olevaa teoriaa tai
tutkimusta (Hsieh & Shannon, 2005). Kohdennettu sisdllonanalyysi antaa teo-
reettisen viitekehyksen, jonka mukaan aineistoa pystyy analysoimaan. T&llaista
teorialdhtoistd analyysid ja ennalta muodostettua luokittelua voi kutsua deduk-
tiiviseksi sisdllonanalyysin menetelméksi (Mayring, 2000). Hsieh'n ja Shannonin
(2005) mukaan kohdennettu ldhestymistapa soveltuu menetelméksi etenkin sil-
loin, kun olemassa oleva tutkimus kiinnostavasta ilmiostéd on jollain tapaa vajaa
tai lisikuvailujen tarpeessa.

Kohdennetussa sisdllonanalyysissd aiempi tutkimus tai teoria auttavat tut-
kijaa keskittdmddn tutkimusongelmaansa (Hsieh & Shannon, 2005). Tassd ta-
pauksessa tutkimusongelma on muodostunut tutkimuksen edetessa teorialdhtoi-
sesti. Teorian ja aiemman tutkimuksen pohjalta on muodostettu myos sisal-
lonanalyysin tulkintaviitekehys, joka selittdd keskeiset tutkittavat elementit -
avaintekijat, kasitteet tai muuttujat - sekd ndiden viliset mahdolliset suhteet (Mi-
les & Huberman, 1994, s. 18).

Teoriasta ja aiemmasta tutkimuksesta 1oydetyt kdyttdjakokemuksen merki-
tykset ja sen tutkimisen esteet sovelluskehityksessd sekd toisaalta ihmiskaytok-
seen vaikuttavat kognitiiviset vinoumat ovat tarkentaneet tutkimuskysymyksid,
auttaneet haastattelukysymysten muodostamisessa sekd ohjanneet tulkintaviite-
kehyksen muodostamista. Tulkintaviitekehys on karkeasti kuvattu tassa tutkiel-
massa graafisesti (kuvio 4) ja se koostuu teoreettisen viitekehyksen sisalloistd,
teknisen avainhenkilon perspektiivistd sekd seuraavista teemoista:

Teoreettinen viitekehys

Kayttijakokemustutkimuksen esteet Paatoksenteko
Kasitteiden epamaaraisyys ja ymmarrys I{ognitiiuiset vinoumat
Etaisyys P‘_é’f"-lé-.ii” Kiinnittyminen, ennakkokasitykset,
Asenteet ja uskomukset katevyys ja muisti, cmistajuus

Asiakkaiden kdsitykset ja motivaatio
Tehokkuus ja resurssit

v T v P

Teknisen avainhenkilon perspektiivi

Oman tydn vaikutus Kayttajakokemuksen merkitys

Kayttajakokemustutkimuksen vaikutukset ja esteet

KUVIO 4 Aineiston tulkintaviitekehys



38

oman tyon vaikutus (T1), kdyttdjakokemuksen merkitys (T2), kdyttdjakokemus-
tutkimuksen vaikutukset (T3) ja kdyttdjakokemustutkimuksen esteet (T4). Nama
elementit ja kategoriat ohjaavat suoraan merkittdvien tekstien korostamista ja
koodausta. Kategoriat ovat vuorovaikutuksessa molemmin puolin teoreettisen
viitekehyksen kanssa. Toisaalta teoria on antanut raamit tutkimusviitekehyksen
kategorioille ja teemahaastatteluille, mutta myos aineistosta ja vapaamuotoisista
keskusteluista on kummunnut hienovaraista sddtod kategorioihin. Jokaisessa ka-
tegoriassa on mahdollista ilmetd padtoksenteon heuristiikoita ja kognitiivisia vi-
noumia, joiden ilmenemistd pohditaan tarkemmin seuraavassa luvussa.

Kiinnostuksen kohteina ovat kaikki mahdolliset jo havaitut ja uudet havain-
not ilmion ymparilld, joten kohdennettua analyysid yhéd tarkentavaksi ldhesty-
misstrategiaksi on valittu litterointien lukeminen ja tekstistd ensindkemalla tul-
kintaviitekehyksen elementtien kannalta olennaisten otteiden korostaminen
(Hsieh & Shannon, 2005). Toinen askel on ndiden kohtien merkitseminen ennalta
maéadritellyilld koodeilla. Tdamd on Hsieh'n ja Shannonin (2005) mukaan oikea stra-
tegia, kun halutaan tunnistaa ja luokitella kaikki mahdolliset ilmién ominaisuu-
det, eikd olla tdysin varmoja, voiko koodien suora tunnistaminen tekstistd so-
keuttaa todellisille havainnoille. [Imion kannalta oleellisten tekstinpatkien koros-
taminen ennen koodausta voi kasvattaa analyysin luotettavuutta (Hsieh & Shan-
non, 2005).

My6s koodaussdannot ovat muodostettu deduktiivisesti teorian ja aiem-
man tutkimuksen pohjalta. Koodaussuunnitelma on luotu tulkintaviitekehyksen
teemojen perusteella ja se esitetddn taulukossa 2.

TAULUKKO 2 Aineiston koodaussuunnitelma
Teema Maiiritelma Koodaussdaannot
T1: oman tyon vai- Kaytannon toimet, joilla voi Kuvailu itsensd kautta, kaytta-
kutus kadyttdjakoke- omalla tyollddn vaikuttaa kdyttda- jakokemuksen huomioiminen,
mukseen jakokemukseen tai sen tutkimi- syy-seuraus-suhteet

sen toteutumiseen.

Esimerkki: “Isoin asia, miten md pystyn siihen vaikuttaa, on se, ettd toppuuttelee ehkd
ihmisii, jotka haluu saada nopeesti niit featurei tuuttiin. Ja yrittid tarjoo sitten siti

kautta aikaa.”

T2: kayttdjakoke-
muksen maaritelma
ja merkitys sovel-
luskehityksessa

Nakemykset siitd, mitd kayttdja-
kokemus tarkoittaa ja merkitsee.

Kayttdjakokemuksen madrit-
tely, merkityksen kuvailu ja
sen huomioimisen merkitys so-
velluskehityksessa

Esimerkki: “Se tarkottaa mun mielest sitd et, kdyttdjin on mahollisimman helppoa ja
yksinkertast tehd siti pddasiaa mitd varten se palvelu on luotu.”

T3: kadyttdjikoke-
mustutkimuksen
toteutus ja vaiku-
tukset

Kayttdjakokemustutkimuksen
toteutustavat sekd niiden vaiku-
tukset sovelluskehitykseen ja sii-
hen liittyvaan paatoksentekoon.

Kayttdjakokemustutkimuksen
toteutumisen mddrd, niiden
hyotyjen kuvailu, oma jdsen-
tely sen merkityksestd
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sovelluskehityksessd, syy-seu-
raus-suhteet

Esimerkki: "Kylld ainakin toivois et se vaikuttaa, ja vaikuttas positiivisesti. Mut siind-
kin voidaan varmaan mennd vikaan, et jos se sample size on kovin heikko ja ei mallinna
jotenkin hyvin sitd joukkoa niin sehin voi johtaa aivan vddriin johtopddtoksiin. Mut
koen et se on ehkd parempi silti kun ei mitddn.”

T4: kayttajakoke- Kayttdjakokemustutkimuksen Kéyttdjakokemustutkimuksen

mustutkimuksen toteutumisen esteet ja haasteet esteiden kuvailu, syyt vdhdisen
esteet sekd tiedostetut asenteet sovel- kokemuksen taustalla, oma ja-
luskehityksessa. sentely kayttdjiin kohdistuvista

asenteista ja odotuksista

Esimerkki: “No siis semmosen tutkimuksen tekeminen ei oo helppoo. Meilli ei varmaan-
kaan ollu semmosia ihmisid, joilla ois valmiudet lihtee tdmmostid organisoimaan ja te-
kemddn silld lailla, ettd niistd saadaan sitten myoskin semmosia tuloksia, minkdi perus-
teella voidaan tehd ratkasuja. Toinen varmaan, md luulen, ettd on myoskin ollu vihdn
semmonen mentaliteetti, ettd kyl me tiedetdiin itse paremmin kun ne kdayttdjdit.”
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6 TULOKSET

Téssd luvussa kdydadn lapi teemahaastattelun keinoin kerétty aineisto ja esitel-
laéan tulokset kasitekoodauksen avulla tunnistetussa tulkintaviitekehyksessa. Ai-
neistosta tunnistetut neljd teemaa ja tulosten padkategoriat (taulukko 3) johdat-
televat lukijan tulosten pariin. Lainatut kohdat on merkitty kyseessd olevan vas-

taajan tunnuksella (V1-V10).

TAULUKKO 3 Tulosten pédkategoriat

Teema

T1: oman tyon
vaikutus kayt-
tijakokemuk-
seen

T2: kdyttdjako-
kemuksen
mddritelmad ja
merkitys sovel-
luskehityk-
sessd

Tulosten padkategoriat
Kehittdjat pystyvat vaikuttamaan kayttdjakokemustutkimukseen opti-
moimalla sovelluksen eri tasot nopeiksi ja reaktiivisiksi.

Kehittdjien henkilokohtainen kddenjdlki ndkyy sovelluksen kayttdjako-
kemuksessa.

Tekninen avainhenkil6 tuo esiin tarpeen kayttdjakokemuksen huomi-
oimiselle sekd toppuuttaa sidosryhmia kasvattaen kehittamiselle va-
rattua aikaa.

Hyva kayttdjakokemus syntyy kehitystiimin eri osaajien vuorovaiku-
tuksen tuloksena.

Hyva kayttdjakokemus siséltdd helppouden, nopeuden, intuitiivisuu-
den sekd visuaalisen esteettisyyden elementit.

Onnistuneeseen kayttdjakokemukseen kuuluu kéyttdjan tarpeiden
tayttyminen.

Kayttdjakokemus on epdonnistunut, mikali kdyttdjad turhauttaa tai ar-
syttdd kdayton aikana.

Kayttdjakokemuksen merkitystd ei voi ndhdéd vain pinnallisella tasolla
sitten kun kaikki muut sovelluksen osaset ovat valmiina.
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T3: kdyttdjako- 1) kadyttdjakokemustutkimuksesta vastaa Scrum-tiimissd padasiassa

kemustutki- tuoteomistaja tai -paéllikko sekd kayttdjakokemussuunnittelija, 2) asi-
muksen toteu-  akkaiden mielipiteitd kysytddn erilaisten palautekanavien kautta, tai 3)
tus ja vaiku- tutkimusta ei tehdé lainkaan.

tukset

Palaute- ja analytiikkatyokaluista saatuja kayttdjakokemustutkimuk-
sen tuloksia on vaikea hyodyntds, silld ne saattavat koskea epamad-
rdistd kokonaisuutta tai niissd korostuu liikaa negatiiviset palautteet.

Kayttdjakokemustutkimusta tulisi tehdd enemman, silld se auttaa ke-
hittdjid toimimaan vapaammin omassa tyossadn, kokonaisuuksien ym-
maértdmisessd, padtosten perustelussa sekd tehokkaammassa ajankéy-
tossd.

Kaikenlaiset asiakas- ja myyntitilanteet auttavat kehittdjia kartutta-
maan kdyttdjakokemuksen ymmarrysta.

On hyodyllistd, ettd kehittdja joskus osallistuu itse kayttdjakokemus-
tutkimukseen, mutta ldheskddn aina se ei ole tehokasta ajankayttoa.

Kayttdjakokemustutkimusten otantavirhe tuottaa vinoutuneita paa-
toksid ja ndkyy mahdollisesti jopa huonompana kayttdjakokemuksena.

T4: kdyttijako- Kayttdjakokemustutkimuksen esteitd tdlld hetkelld on sen viemdt re-
kemustutki- surssit, ketteran kehityksen hidastus sekd osaamisen ja asiantuntijoi-
muksen esteet  den puute.

Kehitt&jilla on paine siirtyd seuraavaan kehityshankkeeseen. Néin ol-
len ei ole aikaa tehdé yksittdisia hankkeita ja tutkimuksia kerralla kun-
toon.

Liiketoiminnan prioriteetit ja yritysjohdon ymmartaméattomyys ovat
ristiriidassa kunnollisen kayttdjiakokemustutkimuksen kanssa.

Kehittdjilla on mahdollisesti ennakkoasenteita kayttdjistd, epdilyksia
heidan teknisistd taidoistaan sekd nimityksia tyypillisistd kayttdjista.

6.1 Oman tyon vaikutus kdyttijikokemukseen

Tutkielman keskiossa olevat tekniset avainhenkil6t vastasivat kysymykseen siitd,
miten he voivat omasta roolistaan késin vaikuttaa sovelluksen kayttdjakokemuk-
seen. Haastatteluissa aihetta sivuttiin useammankin teeman ja kysymyksen
kautta. Sovelluksen nopeus, optimointi ja reagointi olivat keinoja, joilla vastaajat
kokivat pystyvansad vaikuttamaan kayttdjakokemukseen omasta roolistaan kéasin.
Kehittdjat kuvailivat, ettd koodaamalla hyvid ratkaisuja ja valitsemalla hyvét tek-
niikat he pystyvit pienentamadn sovellusten kayttdjille nakyvid tai tuntuvia la-
tausaikoja ja sitd kautta edesauttamaan sujuvalta tuntuvaan kayttdjakokemuk-
seen.
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Se miten mé osaltani voin vaikuttaa, niin on tekemalld suorituskykysid komponentteja
ja pitamalld huolta, et ne latausindikaattorit tukee semmost nopeen tuntusta kaytto-
kokemusta. (V2)

Kylld ma ainaki koen olevani aikamoinen optimoija, et haluun et asiat on mahollisim-
man pitkalle optimoitu, on sitte ne API-kyselyistd lahtevét asiat ja ndin. (V4)

Ne kaikki kdytetyt algoritmit ja ratkasut on silld lailla tehokkaita, ettd se kayttoliittyma
ei esimerkiks reagoi hitaasti asioihin. Tai jos sen pitdd hakee joku tieto verkosta, niin
siind ei mee liian kauaa. (V5)

Tekniikka milld joku palvelu tehdd, se vaikuttaa kyll4 tosi paljon kadyttdjakokemukseen.
Kylld [yrityksessad x] on yleistyny viime vuosina tdd React-teknologia, sehdn on no-
peuttanut sivustoja valtavasti. Nopeus on nykydan tarkeetd kun, kéyttdjat on mobii-
lissa ja jatkuvasti liikkeelld. Se on yks elementti mihi voidaan tosi paljonki vaikuttaa
kehityksen kautta ja siind kaytettdvissa ratkaisuissa. (V6)

Vastaajat toivat esiin, ettd yksittdisen kehittdjan tyonjalki voi ndkyd suoraan kayt-
tdjakokemuksessa. Kehittdessa tehdddn jatkuvasti isoja tai pienid paatoksid, jotka
voivat esimerkiksi vaikuttaa sovelluksen vasteaikoihin tai vuorovaikutukselli-
suuteen. Namad jokapdivdiset kehittdjan tekemét ongelmanratkaisun menetelmit
nakyvat myos sovelluksen loppukaéyttdjalle, silld kehittdiminen on vastaajien mu-
kaan yha paljolti késityota.

Kyl toi on mun mielestd artisaaniammatti vieldki et kylla siel voi, siel koko aika tehdan
valintoja niin kyl ne pakostiki johonki vaikuttaa. Varsinki ku kayttoliittymid rakenne-
taan, kyl siel voi vaikuttaa. (V3)

Kyl meilldki jonkun verran noit meijan sisdsii palvelui on tehty suoraa aikalailla, ma
oon sanonu et ndinh&n tda vois toimia. (V4)

Siis se on kuitenkin loppupeleissé se devaaja joka joutuu joka ikisen yksityiskohdan
padttamadn ja ei se voi kaikkee kysyy. (V9)

Suuresta osasta vastauksista ilmenee teknisen avainhenkilon vastuu asioiden
niin sanottuna liputtajana, esiintuojana tai huolenpitdjdnd ja jopa projektien
jarruttajana. Tekninen avainhenkilo voi vaikuttaa siihen, ettd projektien aika-
arvioita tai tiimin osaamista kasvatetaan, jolloin voidaan keskittyd enemmaéan
sovelluksen kayttdjadkokemuksen parantamiseen. Joskus se tarkoittaa sitd, ettd
kehitystiimin sidosryhmid toppuutellaan, jotta kaikilla on yhteinen ymmarrys
kayttdjakokemukseen panostamisesta. Toisaalta se voi tarkoittaa sitd, etta
avainhenkilon tehtdvdnd on viestid eteenpdin, ettd kehityksessa ei voida edetd,
mikali kdyttdjakokemusta ei ole suunniteltu kunnolla.

Jos mé vaik koen, et johonki asiaan ei oo osaamista, niin aina voi sit just tuoda esiin ne,
jos sille asialle on mahdollista tehda jotain. (V1)

Tén yhden designerin joka tuli meidan projektiin, tein hdnen kanssaan paatoksen, ettei
olis endd koodaava designer. Vaan hin pystyis sit keskittyy sataprosenttisesti nimen-
omaan siihen designiin, eika tarvisi takuta sit koodaamisen kanssa. (V2)
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Kylld ma omassa roolissa pystyn esimerkiks vaikuttamaan siihen, ettd pidetdan huolta
siitd, ettd kun me ruvetaan tekemddn jotain juttua, niin se on etukiteen designattu
kunnolla. Ettei ldhetd silleen arvailemaan, ettd roiskastaan tosta nyt vaan jotain kasaan,
ja katotaan lentddko se, vai. (V5)

Koko aikahan on kiire kaikkialla ja koko aika pitdd olla kaikki valmista. Ja sit kun on
oikein kiire, niin sitten isoikin juttui tehdd ilman designeria ja ndin poispdin. Tai ilman
mitad sellasta asiakashaastatteluja tai timmosid asioita. - - Isoin asia, miten méa pystyn
sithen vaikuttaa, on se, ettd toppuuttelee ehka ihmisii, jotka haluu saada nopeesti niit
featurei tuuttiin. Et hei, itseasiassa tuplataan nyt vaikka tda aika-arvio tdst ndin. (V7)

Se mitd ite aikasempaa tehny, oon sparrannu tosi paljon esimeriks UX-designerin
kanssa - - et mahdollistin UX-designerille niitd asioita tarvittaes, et jos on ollu jotain
esteitd. (V10)

Monissa vastauksissa painottuu myos koko Scrum-kehitystiimin mahdollisuu-
det vaikuttaa kayttdjakokemukseen yhteistyon avulla. Kayttdjakokemus syntyy
vastaajien mukaan kokonaisuutena ja kehitystiimin kaikkien jasenten vuorovai-
kutuksen tuloksena, silld yksin kdyttdjadkokemuksen suunnittelijan roolissa on
mahdotonta ymmartada kaikkia teknisid rajoitteita tai mahdollisuuksia - ja toisin
pdin. Jokainen antaa oman asiantuntijuutensa sovelluksen kayttdjadkokemuksen
parantamiseen. Kayttdjakokemus sovelluskehityksen osana nihtiin jopa strate-
giatasolla tirkednd ja kasvavana trending, jossa on siirrytty pois erillisistd suun-
nittelijoista ja kehittdjistd yhteen vuorovaikutukselliseen tiimiin.

Aika usein tulee sanottua et hei ei tdd oo mun mielest hyvé ollenkaan, tai et se vaatii
useamman ihmisen. (V3)

Meil on my®ds kahen viikon vélein meijan sisinen UI/UX-palsu, mis me kdydaan UI-
leiskoja ldpi, nii sielld kaikki péddsee vaikuttamaan siihe leiskaan ja toiminnallisuuteen.
(V4)

Siind tietenkin tdytyy olla vuorovaikutusta, ettd koodaritkin voi sitten sanoa, etta hei
ettd tdd on nyt semmonen juttu, joka on tosi vaikee toteuttaa silld lailla, ettd se on nopea,
toimii sujuvasti ja nopeasti ndilld teknologioilla, mitd me kdytetddn ja ndin poispdin.
(V5)

Kirjoteltiin Tech lead -voimin pitkalti sitd teknologiastrategiaa, niin kyl se sinne nousi
ihan mun ndhdékseni ensimmaisten asioiden joukossa tdd, ettd se kayttokokemus pi-
tédis olla siind keskiossd. Ja nythén tissa esimerkiks mediapuolella on se Design system
-kehitys menossa, niin siin on hyvinkin paljon istuttu porukalla ja mietitty niita asioita
ja pyoritelty [Lead designerin] johdolla niita juttuja. (V5)

Jos asiakkaat haluu jotain tiettyy tietoo tai kentt&d, tai vastaavaa - - niin sit periaattees
yhes mietitddn saman tien et miltd sen kannattaa ndyttdd, miten sen kannattaa toimii
ja onks meil jotain valmiit palasia. (V8)

Se vuorovaikutus on mun mielesta tosi tarkee, tykkaan siitd kehittédjan roolissa itse ai-
naki todella paljon, ddrimmadisen tarkeend, ei se muuten homma toimi mitenkaan jar-
kevisti ja tehokkaasti. Mut se yhteisty6 on muuttunu koko ajan enemman ja enemman
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tiiviiks, siind et ehké tulee my6s paremmin fiilis et pdivittdises tekemises UX-tiimi on
osa tiimid, eikd erillisend vaan. (V10)

6.2 Kaiyttijikokemuksen merkitys

Toinen teema, jota haastatteluissa lahestyttiin, oli kadyttdjadkokemuksen maari-
telmd ja merkitys sovelluskehityksessa. Yksi haastattelukysymys antoi vastaajille
mahdollisuuden kuvailla omaa ndkemystddn siitd, mitd kayttdjakokemus mer-
kitsee ja miten sen voisi mddritelld. Vastauksissa pohdittiin helppouden, nopeu-
den, johdonmukaisuuden, kayttoliittymien yhteensopivuuden sekd visuaalisen
elementin tarkeyttd osana kayttdjakokemusta.

No pitdd olla aika helppo. Aika semmonen, et sun ei tarvi hirveest opiskella, et sd osaat
kayttad asioita tai palveluita. Sit tietyst pitdd olla aika nopeet kaikki toiminnot. (V1)

Se tarkottaa sitd, ettd se kdytto on intuitiivista. Asiat 16ytyy sieltd, mistd niitten olettaa
I6ytyvidn ja ehkd 16ytyvat myos jossain muissa palveluissa. Se tarkottaa sitd, ettd si-
vusto on suhteellisen nopeesti toimiva ja ei oo kauheen pitkid sivusiirtymii tai lataus-
aikoja. (V2)

Ihan perustasolla se varmaan ldhtee siitd, ettd se kayttoliittyma, mita se kayttdja kayt-
tdd, niin on semmonen responsiivinen, hyvien periaatteiden mukaan suunniteltu, joh-
donmukanen. (V5)

- - Et ikdédn kuin se kaytt&ja kokisi, et se on suoraan sen saitin kanssa, et se ois tyyliin
sen saitin sisdssd ja se ois tosi jouhevaa sitten se, sielld oleminen. (V7)

No oikeestaan ihan kaikkee sitd niit toimintoi mitd on, kuinka selkeit jotkut valintojen
tekemiset on, onks vaihtoehtoi liikaa, millaset virit, miten ne erottuu, onks tekstii
helppo lukee. (V9)

Vastauksista ilmeni myos kayttdjakokemuksen keskiossd olevat kadyttdjatarpeet.
Jos sovelluksen avulla saa tarvitsemansa tiedon tai toiminnon tehtyd, on kaytta-
jakokemus onnistunut.

Sit pitdd tietysti saada irti se, mité tarvii sielt palvelusta. Niin jos s etsit sitd tietoo, niin
sitd pitds 1oytyy, ja pitdd mahdollistaa se, et sd pystyt loytdamddn sen. (V1)

Mut sitte toisaalta sit mennddn semmosiin asioihin, et miten hyvin se vastaa siithen
kayttdjan kulloseenkin tarpeeseen, saako sieltd semmosen, sen tiedon ja semmosessa
muodossa, mitd se on tullu hakemaan. (V5)

Muutamat vastaukset sisdlsivit myos kadyttdjan tunteiden, kuten turhautumisen
ja drsytyksen, sekd kayttdjariippuvaisuuden maininnan osana kayttdjakokemuk-
sen maddritelméad. Kayttdjakokemuksen ajalteltiin olevan epdonnistunut, mikaéli
kayttdjad turhauttaa tai drsyttdd kayton aikana.
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Yleisesti ottaen hyva kdyttdjakokemus on varmaan, mitd vahempi turhautuu niin sitd
parempi kdyttdjakokemus. (V3)

Et ei tuu mitadd drsyttavii hyppimisii, vaan se on sulava se kdyttokokemus, tds ehka
mainonnan takii valitettavasti aina ei ihan tdysin ole. (V4)

Ei tuu silleen et vitsi, oonpa mie tyhma kun en tétd tajunnu, tai ettei tarvi ldhtee ettiin
jostain ohjeista apua tai ottaa jopa tukeen yhteyttd et miten tdd toimii, vaan pystyy sen
tekee alusta loppuun. (V10)

Monet vastaajat mainitsivat, ettd kdyttdjakokemuksen merkitys tulee ottaa huo-
mioon kehitysprosessin alusta asti. Kayttdjadkokemuksen merkitysta ei vastaajien
mukaan voi ndhdéd vain pinnallisella tasolla sitten kun kaikki muut osaset ovat
valmiina.

Kaikissa varsinki isommissa projekteissa pitdis lahtee kayttdjakokemuksesta ja mieti-
tddn asiat valmiiksi ja, vdha pohditaa sitd leiskaa ja my®0s itse kayttdjakokemusta, mi-
ten joku asia tapahtuu ja nii edellee. Vasta sen jdlkee on myos, mun mielestd helpom-
paa alkaa miettid devausta, teknistd tyotd, miten joku asia kannattaa teknisesti tehd,
jotta kdyttdjakokemuksessa asetetut tavotteet tayttyvat mahollisimma helposti. (V6)

Kyl mé pidén sitd isona osana - - se ei 00 mun mielest semmonen péille liimattava
asia, kun kaikki muu alkaa oleen valmista. (V8)

No kyl sitd nykyddn yritetddan vahan ottaa huomioon, jossain maarin. Mut kyl siin ois
paljon parantamista. - - Nykyadn jos tehddn joku uus hérveli [verkkosivulle x], niin
siind vaiheessa on designer joka sit tekee suunnitelman ja just devaajien kans kdydaan
lapi miten tad toimis ja tietysti on myos litketoimintaa mukana et mita ne haluu.” (V9)

6.3 Kiyttijikokemustutkimuksen toteutus ja vaikutukset

Kolmas tulkintaviitekehyksen teema on kayttdjakokemustutkimuksen toteutus
ja sen vaikutukset teknilliseen péddtoksentekoon. Haastattelija avasi aiheen
yhteydessa kayttdjadkokemustutkimuksen maaritelméaa vastaajille, silld se ei ollut
vastaajille valttamatta selked. Aihetta ldhestyttiin kysyen kayttdjien mukaan
ottamisesta kehitysprosessiin tai kdyttdjien haastattelemisesta sekd mielipiteiden
kysymisestd. Monet vastaajat kokivat, ettd kayttdjakokemuksen tutkiminen on
ollut vahadistd, aihe ei ole omaa osaamisaluetta, tai ettd joku toinen henkil6 olisi
parempi vastaamaan kysymykseen. Vastaajat kuvailivat, ettd tutkimuksesta
vastaa Scrum-tiimissd pddasiassa tuoteomistaja tai -pddllikko sekd
kayttdjakokemussuunnittelija. Joissain tiimeissd asiakkaiden mielipiteitd
kysytddn erilaisten palautekanavien avulla tai kadyttdjapalautetta saadaan
suoraan asiakaspalvelun kautta. Joissain tiimeissa kayttdjakokemustutkimusta ei
tehda tai sitd tehddan harvoin.

Tuoteomistaja ja designeri, kdyttoliittyman suunnittelija padsaantosest pitaa [kayttdja-
kokemustutkimukset]. Ja sitte vaihtelevasti on ihan kehittdjid ollu mukana. Ain sillon
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tallon, jos [kehittdjdlld] on aikaa, ja muutenki sit on hyva kdydd kuunteleen vahén oi-
keita asiakkaita. (V1)

- - Tuotepdillikko ja tuotesuunnittelija, he ovat paljon yhteydessd asiakkaisiin, joille
he néyttavat sit niitd kayttoliittyméakonsepteja ja semmosia Figma-demoja. Ja sit otta-
vat niistd sit kommentteja, et mikd on hyvad, mikd on huonoa, mika pitdis muuttaa. Ja
sit my®s, jos on tosi iso asiakas, niin katotaan onko heill4 sit jotain erityistarpeita. (V2)

Jonkun verran oli semmosta ettd saiteilla oli jonkun ndkosid pop-upeja ettd hei mita
mieltd oot téstd ja vastaa kyselyyn. Mutta en mé niitten tuloksia kylld ikind ndhnyt et
mai en tiedd mihin mappi 66hon ne meni. Vahan heikosti. (V3)

Hyvin vdhan me edes kysytdan kayttdjilta mitaan. Tai sit jos niitd kyselyjd on joskus
tehty, niin se ei kyl oo ollu silleen kehityksesta ldhtosin, et ne on sitte ehké ollu enem-
mién kaupallisista ldhtokohdista, ettd mistd olisit valmis maksamaan. (V5)

Aspasta saadaan palautetta suoraan et millasii ongelmii niil kéytt&jilla on. Vilil ne on
sillee et ei kyl tulis mieleen itelle mut jos on semmosii vanhempia henkiloité niin se on
se tietotekniikka vélil haastavaa. (V9)

On yleensd ollu sil tavalla, ainakin aiemmin et UX designeri on tehny jonkun nakostd
leiskaa, hahmotelmaa et mimmosest toiminnast vois olla kyse, sit perus kayttagjatutki-
mukset, et mitd on haasteita, kysellddn ja mitd haluttais ldhted parantaan kokonai-
suutta. - - Siin on esihaastatteluvaihe ettd alettu ymmartad sitd ongelmaa paremmin,
ollaan tehty sit jonkun ndkostd UX-leiskaa mitd ollaan asiakkaalle ndytetty et asiakkaat
kokeilee ettd oliks tdd se mitd halutaan, ratkastaan ongelma, saahaan lisdé palautetta,
ja sen jdlkeen varmaan tehdan fiksauksii viel jonku verran mut sitd kautta se paityy
kehittgjille tyon alle. (V10)

Muutamat vastaajat kertoivat, ettd kayttdjakokemusta seurataan erilaisten
palautekyselyiden ja kadyttdjaanalytiikan avulla. He myos kertoivat palaute- ja
analytiikkatyokalujen riittdiméattomyydestd ja siitd, ettd niiden tuloksia on vaikea
hyodyntad, sillda ne saattavat olla aika epdmadérdisid tai sitten vastauksissa
korostuu liiaksi negatiiviset palautteet.

Palaute on monesti just aika huonolaatusta. Semmosta, ettd vanha oli parempi tai sitte
semmosta vihasta ja ei kauhee spesifid. (V2)

Vanhastaan ehka tuijoteltiin enempi analytiikkaa ja sen avulle tehtiin padtelmia. Mutta
se voi johtaa viahan vikaan sitten kun, analytiikkakin kertoo tietty niitd mita sielld nyt
on eikd niitd mitéd sielld vois olla ja tillasia asioita. (V3)

Ne jotka vastaa [palautekyselyihin], yleensd niil on jotai negatiivista sanottavaa. (V6)

Haastatteluissa kysyttiin, pitdisiko kdyttdjakokemustutkimusta tehdd enemmaén
ja missd mddrin. Vastaukset olivat kautta linjan yhtendiset: pitdisi tehda
enemmadn. Kayttdjien tai asiakkaiden tarpeiden tutkimista pidettiin tdrkedna
kehittdjan ja teknillisen paatoksenteon ndkokulmasta. Kayttdjakokemustutkimus
auttaa kehittdjia tyossddn, sillda sovelluksen todellinen kdytt6 on yleensa erilaista
kuin kehittdjien kuvittelema kaytto. Jotkut kokivat tarpeelliseksi kasvaneen
tietdmyksen kayttdjien ajatuksista, prosesseista ja kenties mentaalisista malleista
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oman testaustyonsd kannalta: on vaikeaa testata sovelluksen toimintaa, jos ei
tiedd minkélaisessa ymparistossd sen pitdisi toimia. Lisdksi vastaajat kokivat, ettd
kehitystiimin ajank&dytto olisi tehokkaampaa, jos kayttdjakokemustutkimusta
tehtdisiin enemmadn, silld se antaisi lisdd auttaisi argumentoimaan tehtdvid
padtoksid. Kehittdjien olisi myos helpompi toimia itsendisesti pienien ratkaisujen
toteuttamisessa, jos heilld olisi kokonaisvaltaisempi kasitys kdyttdjan tarpeista.

Ne koetaan tosi hyviks ja auttaa kehittamaan, ku tietdd, miten niit kdytetdan. Tai mitd
ne tekee niilld. Ylipadataan siis joo, se on ihan erilainen se oikee kaytto ku sitte se, ettd
jos sd kehitét ja testaan yksittdisii ominaisuuksii ilman mitddn padamadrad tai tarko-
tusta. (V1)

Mai kaipasin semmosta ihan, et istuttas samaan poytddn [kdyttdjien] kanssa ja keskus-
teltais noista. Koska eihdn sitd, vaikka sitd ite kehittdd, sen kans on sen seitteman tuntia
pédivassd, nii eihdn sitd nyt silti tee niitd samoja asioita ku kayttdjat. Et ite vaan testaa
et toimiiks joku, mut ei kdyttdjd tee ikind niin, se tekee asioita. (V2)

Tavallaan semmoselta vankdamiseltd voitas vilttyd jos meilld olis tutkittu sitd, ettd ois
ehké joku kéyttdja sanonu ettd hei tad vaikuttaa vahan oudolta, et miks tédssa on vahan
eri ndkonen valikko kun mihin hédn on tottunu. (V3)

[Kayttdjakokemustutkimukset] auttais keskittymaan oikeisiin asioihin kehitystyossa.
Jos haastatellaan oikeita kayttdjid ja pyydetddn livend kayttamaan, tuotetta ja teke-
madn jotain, kyl siit saa mummielestd paremman kuvan, miten kayttadjat oikeesti kayt-
tavat sitd ja mitd pitdis parantaa. (V6)

Sitten kun niitd erivapauksii joutuu ottamaan, niin siind vaiheessa sitten se, etta ois se
ymmiarrys silld siitd asiakkaasta, niin pystyis ehka tekee valistuneempii paatoksia siité,

et minké&laisen erivapauden sd nyt otat, et mihin suuntaan s ldhet sen kanssa. - - Kyl
ma uskon, et kaikes teknillisessd tekemisessa ois hyotyy siitd, ettd tuntee asiakkaita.
(V7)

Jos kehittdjad ei ymmarra esimerkiks asiakkaan tarvetta, mitd asiakkaan ongelmaa ol-
laan ratkasemassa, niin todennékosesti me tullaan tekeen kehitysmielessa todella pal-
jon vadrii ratkasuja. (V10)

Myo6s muunlaiset asiakastilanteet, kuten asiakkaiden ongelmien ratkaisu tai
myynnilliset tapaamiset koettiin hyodyllisend asiakasymmarryksen kartuttajana.

[Asiakaspdivystyksessd] saa semmosta aika arvokasta ndkemysta kylld mun mielesta
siitd, ettd mitd ne asiakkaat sielld huseeraa silld systeemilld, mikd me ollaan niille to-
teutettu. (V5)

Ja yks toinen ihan kéyttdjahaastattelun ulkopuolelta, mun mielestd on tosi hyvé se ettd
on myynticaseissa mukana, et niis oppii ymmartddn myos asiakkaitten haasteita tai
mitd ongelmaa meijan palvelu ratkasee asiakkailla. (V10)

Kehittdjien roolia kayttdjakokemustutkimuksessa pohdittiin. Jotkut vastaajista
olivat sitd mieltd, ettd kayttdjakokemustutkimukseen osallistuminen on tai olisi
ainakin ajoittain hyodyllistd ja se voisi tuoda mukavaa vaihtelua kehittdjan
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tyohon. Toisaalta osa vastaajista koki kehittdjan jatkuvan osallistumisen
tutkimuksiin huonona ajankayttona.

Ja sit on jotain sisdisii tyokalui, ni niissdhdn ihan [kehittdjien toimesta] loppukaéytt&jat
on kayty vierestd katsomassa. Ne koetaan tosi hyviks ja auttaa kehittimaan, ku tietdd,
miten niit kdytetddn. (V1)

Toki kehittdjadt kaipaa vaihtelua, varmaan toisinaan ois ihan hauska olla iteki semmo-
ses mukana. (V3)

Et sindnsd md en valttamatta naa sitd tehokkaana kehittdjien ajankadyttond, ettd ne is-
tuis kuunteluoppilaina jossain kayttdjatestauksissa. Ainakaan enempéaa kun, etta toki
se on varmasti hyvin hyodyllistd ja valasevaa kerran tai kaksi kdyda kattomassa se,
ettd mitd sielld tapahtuu. (V5)

Onhan se hyvi tietysti et devaaja on perilld asioista, mut sit asiakkaat saattaa helposti
innostuu siit et sieltd on devaaja ja sit ei ehkd saada siit irti sitd mitd halutaan koska
varsinkin jos on tekniikasta enemmén tietdva asiakas niin se helposti tarttuu sit sithen.
(V8)

Monet vastaajat pohtivat, missd méaarin kayttdjakokemustutkimuksen liian pieni
tai huono otanta tuottaa vinoutuneita pdatoksid. Otantavirheen mahdollisuutta
pohdittiin tilanteissa, joissa haastatellaan mahdollisesti véaadrantyyppisid
asiakkaita, tehdddan kayttdjadkokemustutkimusta liian pienelld otannalla tai
kuunnellaan laput silmilld yksittdisen asiakkaan mielipidettd. Jos sovellusta
kehitetddn vain yhden asiakkaan tarpeisiin, vastaajien mielestd on olemassa riski
siitd, ettd sovellus ei vastaa muiden tarpeisiin. Tdlloin tutkimus voi itse asiassa
tuottaa huonoja tuloksia ja jopa huonompaa suunnittelua kayttdjakokemukseen.

Se, ettd sais kiinni ne asiakkaat, jotka kdyttdad eniten, vois olla hyodyllist, koska niist
saa eniten ehka irti sitten, koska niil on eniten kokemusta siit kdytostd. Varmast ne ois
hyodyllisid. Et ne jotka sanoo et enpad oo nyt kuukauteen kidyny, niin niitten haastattelu
on vahan sellast, sit et kuin paljon niist nyt sit saa irti. (V1)

Siindkin voidaan varmaan mennd vikaan, et jo se sample size on kovin heikko ja ei
osaa, mallinna jotenkin hyvin sitd joukkoa niin sehdn voi johtaa aivan vé&ériin johto-
pdédtoksiin. Mut koen et se on ehkd parempi silti kun ei mitdan, mutta. (V3)

Jotenkin itte mietin paljon sitd ongelmaa just, et sit kun kdydé&an jossain parilla asiak-
kaalla, mut sit loppujen lopuks sitd softaa kdyttdd viel niin moni muu kun ne pari asia-
kasta. Et miten jotenkin sen ongelman ratkasee, et siit ei kuitenkaan tuu ihan vaan
niitten parin asiakkaan nakostd, ku sekin on jotenkin semmonen vaikee juttu, mita tis
pitdd miettid. (V7)

Siind otetaan huomioon, et ndd on vaan mielipiteitd. - - Et ei menna justiinsa yksittai-
sen ihmisen mielipiteelld, koska ei ne vilttamattad oo oikein. (V8)
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6.4 Kaiyttijikokemustutkimuksen esteet

Neljds ja viimeinen tulkintaviitekehyksen teema on kayttdjakokemustutkimuk-
sen esteet. Haastatteluissa kysyttiin, miksi kadyttdjakokemustutkimus ei toteudu
tai toteutuu liian pienessd madrin. Ehdottomasti suosituin vastaus oli tutkimuk-
sen viemadt resurssit - tyo, raha ja aika. Se vie liikaa aikaa ja hidastaa kehitystd,
joten osalle vastaajista tutkimuksen tekeminen ei tuntunut parhaalta mahdolli-
selta sovelluskehityksen ajankdytoltd. Myos osaamisen ja oikeiden asiantuntijoi-
den puutteen nahtiin vaikuttavan tutkimuksen vahdisyyteen.

Mun ndkemys on, et se on kuitenki aika tyoladstd. Vaikee arvioida, ett sitte lisdaamalla
hirveesti niitd vaikka asiakashaastatteluja tai muita, ettd tuottaako se sitten tulosta. (V1)

Meil on tosi paljon tekemista. Et aikataulut on tiukkoja ja sit totta kai aina haluaa, et se
sovellus menee eteenpdin. (V2)

Kaikki mikd on kiveen hakattu niin hidastaa. Ja sit se tdytyy miettid ettd onks se sen
hidastuksen vaartti. (V3)

Jos pohtii sitd resurssien kannalta, niin itse koen ettd samalla rahalla saa ehké jostain
muualta paremmat tulokset. (V4)

No siis semmosen tutkimuksen tekeminen ei oo helppoo. Meill4 ei varmaankaan ollu
semmosia ihmisig, joilla ois valmiudet ldhtee timmostd organisoimaan ja tekeméaan
silld lailla, ettd niistd saadaan sitten myoskin semmosia tuloksia, mink& perusteella
voidaan tehé ratkasuja. (V5)

Ehka suurin este on resurssit, meilldki on yks UX-designer, monessa palvelussa, han
ei ainakaa ehdi. Sit se riippuu myos tuotepéillikostd, eihdn designerin tarvitse teha
kaikkea yksin, jos on osaava tuotepéillikko, toki hanki voi tehd kaiken maailman tut-
kimuksia. (V6)

On pitédny keskittyy periaattees toisen tyyppisen avainhenkilon saamiseen eli product
leadin, mihin meni paljon resursseja. - - Ma luulen et se on ollu justiinsa se et ei oo
sithen laitettu ehké niin paljon paukkuja ku ois pitany. (V8)

Muutamista vastauksista taas kavi ilmi, ettd kdyttdjakokemustutkimuksilla voi-
taisiin kerralla saada pitkdn tdhtdimen tuloksia, kun kaikilla olisi alusta asti tie-
dossa kdyttdjatarpeet. Vastaajat pohtivat sitd, ettd kehityshankkeissa on usein jo-
kin ulkopuolinen tarve siirtyd seuraavaan kehityshankkeeseen. Nédin ollen ei ole
aikaa tehdd yksittdisid hankkeita ja siten kayttdjakokemustutkimuksia kerralla
kuntoon.

Se on ehkd jonkunlainen kulttuuri, et se ku on sinne saatu, niin sit ollaan tyytyvéisid.
Ja ehké halutaan sit joku toinen ominaisuus mieluummin, ku sitte hioo sita. (V1)

Joitain semmosii uusii palveluit mitd on tehty niin vdhan niin kuin mutulla vedetty ja
sit olis kiva tavallaan saada vidhdn enemmaén dataa sen pohjalle, et kun paatettiin ndin
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niin miks ja - - Vidhén sillee et tulee myos se versio 2 ja versio 3 joskus eikd vaan se
versio 1. (V9)

Liiketoiminnan prioriteetit ja yritysjohdon ymmartaméattomyys voivat vastaajien
mukaan my®s olla tutkimuksen tai sithen vaadittavien resurssilisdysten esteend.
Tutkimus n&htiin jossain méarin ristiriidassa liiketoiminnan tuottotavoitteiden
kanssa.

Mad koen et ehkd jopa ylimman johdon pitdis ymmartdad paremmin tdd. Meil oli taan-
noin yks projekti, oltais haluttu ostaa konsultilta tatd, kayttdjatutkimuspuolta mut,
loppujen lopuks ylimmalle johdolle se ei mennyt ldpi. (V6)

Liiketoiminnan tarpeet ja vaateet yleensd asettaa aika tiukat rajat sithen mikd on rea-
listisesti mahdollista. (V10)

Yksi haastattelukysymys selvitti kehittédjien tai teknisten avainhenkil6iden aja-
tuksia ja ennakkoasenteita kayttdjistd. Kehittdjat saattavat ajatella, ettd kayttdjat
eivdt osaa kayttdad sovellusta, tai ettd kehittdjat tietdvat itse paremmin. Joissain
tiimeissd kdyttdjistd saatetaan kdyttdd tiettyjd nimityksid tai lempinimia.

Mietitddn [kehitystiimissd] aika paljon, et kédytetdanks tdta nyt jotenkin védrin, et onks
se sen kadyttdjan [vika] nyt, et se nyt vaan ei osaa tehd jotain. (V1)

Mai luulen et meil on esimerkiks semmonen yleisesti kdytetty termi kun salkkusedit,
ja se kylld johonkin perustuu siihen et meil on kiyttdjat aika vanhoja. - - Mut ehka
siitd on tehty tarpeettomasti myos johtopéadtoksid, et mitd nda salkkusedat haluaa. (V3)

M luulen, ettd on myoskin ollu vahdn semmonen mentaliteetti, ettd kyl me tiedetdaan
itse paremmin kun ne kaytt&jat. (V5)

Vililla ku tulee jotai kéyttdjapalautetta et joku asia ei toimi, aika herkasti epdilldéan et
kayttdja ei vaan osaa. (V6)

No eiks tdd nyt tdad ihan perinteinen, ettd kdyttdjd on aina idiootti ja ndin poispdin. Et
eiks se nyt osaa kdyttdd tatdkddn ja tatdkdan. - - Nyt menndan kyl niin yleistyksen
puolelle, et en ma tiedd uskaltaaks tallasii yleistyksid ddneen sanoo. Mut just se, ettd

kyl siin semmost tietynlaista ennakkoasetelmaa kyl on. (V7)
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7 POHDINTA

Tutkielman ldhtokohtana oli sovelluskehityksen, kdyttdjakokemustutkimuksen
ja pddtoksenteon vilinen suhde sekd pohdinta siitd, miten sovelluskehityksessd
tehdddn paatoksid liittyen kayttdjakokemukseen ja sen tutkimiseen. Padasialli-
nen tutkimuskysymys oli seuraava: ” Miten kognitiiviset vinoumat ilmenevit teknis-
ten avainhenkildiden jiasennyksissid koskien kayttijakokemustutkimusta?” Ongelmaa
tutkittiin seuraavien alakysymysten avulla: “ Miten tekniset avainhenkilot kuvailevat
kayttijakokemustutkimuksen toteutumista omista rooleistaan lihtoisin?” ” Miti kogni-
titvisia vinoumia kdiyttdjikokemustutkimukseen liittyvissi pditoksenteon prosesseissa
voidaan tunnistaa?”

Teoria ja aiempi tutkimus ohjaavat kohdennetussa sisdllonanalyysissa tu-
losten pohdintaa (Hsieh & Shannon, 2005). Tulosten pohdinnassa ja tutkimusky-
symyksiin vastaamisessa keskustelutetaan tuloksia tutkimuskysymysten ja
aiemman teorian kanssa. Kysymyksiin vastataan tuloksista nostetun neljan tee-
man kautta. Luvussa vastataan ensin siihen, miten kayttdjakokemustutkimuksen
toteutumista jasenneltiin vastauksissa, ja sen jdlkeen arvioidaan, milld tavoin ja
missd madrin tuloksia voidaan selittdd padtoksenteon kognitiolla ja ajatusten vi-
noumilla.

7.1 Kaiyttijikokemustutkimuksen toteutus sovelluskehityksessd

Tekniset avainhenkil6t kokivat yleisesti, ettd optimoimalla sovelluksen nopeaksi
ja reagoivaksi he voivat parantaa sovelluksen kayttdjadkokemusta. Téllaisen paa-
telman tekeminen pohjautuu olettamukseen siitd, ettd sovelluksen nopeuden ka-
site ja sen mitattavuus ovat osa kdyttdjakokemusta. Kuitenkin, kun haastatelta-
vilta kysyttiin, mitd kdyttdjakokemus heidan mielestddn tarkoittaa osana sovel-
luskehitystd, vastauksissa kuvailtiin nopeuden lisdksi muitakin kasitteitd, kuten
helppous, johdonmukaisuus ja visuaalinen esteettisyys, kadyttdjatarpeiden tayt-
tyminen seka kdyttdjan negatiivisten tunteiden minimointi. Voikin péételld, etta
moneen kayttdjakokemuksen ominaisuuteen tekniselld avainhenkilolld ei ole
omasta roolistaan késin vaikutusvaltaa.
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Tekniset avainhenkil6t nakivit yksittdisten kehittdjien tyonjdljen vaikutta-
van sovelluksen kayttdjakokemukseen. Tama kertoo ehka siitd, ettd yksittdisilla
kayttoliittymétason ratkaisuilla, kuten painikkeiden vasteilla ja kdytettdvien
komponenttien johdonmukaisuudella, ndhtiin olevan suuri vaikutus kayttdjako-
kemukseen. Tyonjiljen vaikutus téllaisiin kayttoliittyméan ominaisuuksiin voi se-
littyd sovelluskehitysprosessin laadukkuudella ja tiimeissd kaytetyilld tyota-
voilla. Kayttdjadkokemusta ei valttamattd nahda tarpeeksi selkedsti mitattavana
hyvéaksymiskriteerind testausvaiheessa. Kashfin ym. (2017) kuvailema ongelma
kayttdjakokemuksessa osana ohjelmistokehitystd on keskittyminen sellaisiin oh-
jelmiston tekijoihin, jotka ovat objektiivisesti mitattavissa, sekd vaikeus rakentaa
selkeitd vaatimuksia kdyttdjakokemukselle. Esimerkiksi nopeutta voidaan selke-
dsti mitata ja sille voidaan asettaa tietty minimiraja. Rajaa voidaan kayttda hyo-
dyksi prosessin testausvaiheessa, jolloin liian hidasta ominaisuutta ei paady tuo-
tantoon. Kayttdjakokemuksen kisitteitd ei ole riittavalla tavalla kenties operatio-
nalisoitu ja mééritelty mitattaviksi ominaisuuksiksi. Tamaé aiheuttaa sen, etté jo-
kaisen omat ratkaisut saattavat ndkya loppukayttdjille sovelluksen kayttoliitty-
madtasolla, kun ominaisuus on mennyt testausvaiheesta lapi.

Vastaajien ndkemykset kayttdjakokemuksesta ovat sindnsd yhtendiset ny-
kytutkimuksen kanssa, silld suurimmaksi osaksi ne keskittyvét kdytettavyyteen,
mutta on joukossa my0s osasia muista kdyttdjakokemuksen ulottuvuuksista.
Kashfin ym. (2017) mukaan kdyttdjakokemukseen liittyy erilaisia késityksid ja
ymmarryksen puutetta kdytannon tasolla, ja sovelluskehityksessa saatetaan kes-
kittya toiminnallisuuden ja kdytettdvyyden arviointiin kdyttdjakokemuksen kus-
tannuksella. My6s Hassenzahl (2008) esittdd, ettd kdyttdjakokemus nayttaytyy
kdytannon toimialoilla hyvin epamddrdisend ja samanlaisena kuin kaytettdavyys
tai kdyttdjalahtoinen suunnittelu. Aiempi tutkimus ndyttas, ettd teknologian no-
peus ei kisitteend ole kovin merkittdva osa kayttdjakokemusta. Sauer ym. (2020)
esittdvit, ettd suoritus ja esimerkiksi tehokkuus ndhddan osana kaytettavyyttd,
joka on joidenkin mukaan myos osa kdyttdjakokemusta, mutta jalkimmdiseen
kuuluu paljon muitakin kasitteita.

Toisaalta sovelluksen suorituskyvyn ja mahdollisen hitauden aiheuttamat
tunteet voidaan ndhdd hyvinkin suurena vaikuttimena kayttdjakokemuksen
muodostumisessa ja kdytonaikaisen suorituksen kokemuksessa. Hassenzahl ja
Tractinsky (2006) kuvailevat kiyttdjakokemuksen ylittdvéan vilineen olemalla ko-
konaisvaltaista, esteettistd ja hedonista, ottavan huomioon tunteet ja vaikutukset
olemalla subjektiivista ja positiivista huomioiden syyt ja seuraukset, sekd olevan
kokemuksellista kaikessa dynaamisuudessaan, monimutkaisuudessaan ja yksi-
l6llisyydessddn samalla ollen tilanteeseen ja hetkeen sidottu.

Teknisten avainhenkildiden kuvailut kadyttdjadkokemuksen huomioimisesta
sovelluskehityksen alkuvaiheessa kallistuivat siihen, ettd teknisen avainhenkilon
rooliin kuuluu asioiden esiin nostaminen ja esimerkiksi tarvittavien resurssien
eteenpdin viestiminen sekd esteiden purkaminen. Aineistosta nousi useimmiten
teknisen avainhenkiltn rooli kdyttdjadkokemussuunnittelun mahdollistamisessa
ja projekteille varattujen aika-arvioiden kasvattamisessa. Kuten Schwaber ja
Beedle (2002) mddrittelevat, Scrum Masterin rooliin kuuluu varmistaa, ettei ke-
hitystiimilld ole esteitd tehda tyotdadn tehokkaasti. Tama on kayttdjakokemustut-
kimuksen kannalta tiarked havainto, silld tutkimuksen toteuttaminen vaatii aikaa
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ja resursseja, joita kehitystiimissa ei valttamatta ole. Talloin tekninen avainhen-
kilo nousee tarkeddn rooliin sovelluskehityksen yhteydessd tehtdvassa kayttdja-
kokemustutkimuksessa.

Kehitystiimin erilaisten osaajien vélinen vuorovaikutus nousi tarkedan roo-
liin vastauksissa: kayttdjakokemus on teknisten avainhenkildiden mielesta laaja
kokonaisuus, johon kaikilla kehitystiimin jdsenilld on jonkinlainen vaikutusmah-
dollisuus. Niin kdyttdjakokemuksen suunnittelijat kuin sovelluskehitt&jat nahtiin
yhtd tarkeind sovelluksen kayttdjadkokemuksen kannalta. Ketterdn ohjelmistoke-
hityksen julistuksessa (Beck ym., 2001) yksi neljdstd arvoa tuovasta pilarista on
toimiva vuorovaikutus tiimissd olevien yksiloiden kesken. Stroden ym. (2022)
mukaan toimiva tiimityd ja tiiminjdsenten jaettu johtajuus, luottamus sekd men-
taaliset mallit ovat tarkedssd roolissa ketterdssa sovelluskehityksessa. Voi siis sa-
noa, ettd tapausyrityksessa tekniset avainhenkilot kokevat ketterdn tiimityon toi-
mivaksi myos kdyttdjakokemuksen osalta. Tiimit kédyvat keskustelua kayttdjako-
kemukseen liittyvistd asioista ja jakavat sitd kautta myos vastuuta tehdyistd paa-
toksistd. Esimerkiksi kahden viikon vélein jarjestettava “UI/UX-palsu” antoi yh-
den vastaajan mukaan kaikille kehittgjille hyvan mahdollisuuden kommentoida
kayttdjakokemussuunnittelijan tekemid sovellusluonnoksia tai -prototyyppejd.

Keskustelu kayttdjakokemustutkimuksesta ja sen mahdollisista vaikutuk-
sista sovelluskehityksen padtoksentekoon toi esiin mielenkiintoisia havaintoja.
Vastaajat kokivat, ettd kayttdjakokemuksen tutkiminen on ollut véahdistd, aihe ei
ole omaa osaamisaluetta, tai ettd joku toinen henkil® tiimistd tai sen ulkopuolelta
olisi parempi vastaamaan kysymykseen. Scrum-kehitystiimin rooleihin kuuluu
tuoteomistaja, Scrum Master ja kehittdjdt sekd sidosryhmiin asiakkaat ja johto
(Schwaber ja Beedle, 2002). Kayttdjakokemuksen suunnittelua ei ole mainittu ke-
hitystiimin vastuissa.

Vastaajat kertoivat, ettd kdyttdjakokemusta seurataan erilaisten palauteky-
selyiden ja kdyttdjaanalytiikan avulla, ja ettd palaute- ja analytiikkatyokalujen tu-
lokset eivit aina ole luotettavia, silld negatiivisuus korostuu vastauksissa liikaa.
Vastaajat olivat yksimielisid siitd, ettd kayttdjakokemusta pitdisi tutkia enemman
sovelluskehityksen yhteydessd. Se auttaa vastaajien mukaan kehittdjien vapau-
dentunteeseen ja kokonaisuuden ymmartdmiseen sekd siihen, ettd paatoksid on
helpompi perustella. Vastaajat pitivit kdyttdjien tai asiakkaiden tarpeiden kysy-
mistd sekd kaikenlaisia asiakas- ja myyntitilanteita tdarkedna kehittdjan ja teknil-
lisen padtoksenteon ndkokulmasta. Myyntitilanteissa lasndolo on saatettu nahda
tehokkaaksi kustannusndkokulmasta, silld Alvesin ym. (2014) kulut ohjaavat va-
littuja kayttdjakokemusarvioinnin menetelmid. Jos asiakkaita tavataan myyjien
toimesta useammin kuin kehitystiimin, on kenties helpompi jdrjestdd ajoittainen
kehittdjatapaaminen myyntitilanteen yhteyteen. Voidaan kuitenkin pohtia, mi-
ten tdmd myyntindkokulma vaikuttaa kayttdjakokemuksen tai edes kayttdjatar-
peiden arvioinnin luotettavuuteen. Validiteetiltaan epadselviksi jadvat laadulliset
ja kasitteelliset menetelmat ja tutkimukset ovat tyypillisid yrityksissd, ja usein
kaytetddan itsekeksittyja kysymyksid ilman tilastollista todentamista (Bargas-
Avila & Hornbeek, 2011).

Vuorovaikutus kayttdjien tai asiakkaiden kanssa ndhtiin avartavan kehitta-
jan ndkokulmia ja tyon lahtokohtia kayttdjalahtoisemmiksi. Tastd huolimatta
kaikki vastaajat eivat olleet vakuuttuneita siitd, ettd kehittdjien pitdisi suuressa
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madrin olla mukana kayttdjakokemuksen tutkimisessa - vain kaksi vastaajaa toi
esiin, ettd kayttdjakokemustutkimus ja kehittdjien mukana olo nékyisi suoraan
parempana kayttdjakokemuksena.

Vastaajat olivat huolissaan tutkimusten liian pienestd otannasta ja siité, etta
ne tuottavat vadrid, liian kustomoituja ratkaisuja. Tama kertoo siitd, ettd tekniset
avainhenkilot ovat kayttdjakokemustutkimukseen liittyen tietoisia pienelle
otoskoolle taantumisen riskistda. Otoskoolle taantuminen tarkoittaa sitd, ettd ih-
misten on joskus vaikea odottaa ja ottaa huomioon sitd, ettd pieni otoskoko ei
valttamattd edusta realistisesti koko joukkoa. Kuten Tversky ja Kahneman (1974)
esittavat, pienemmadssd otoskoossa on todenndkdisemmin vaihteluita kuin isom-
massa otoskoossa.

Viimeisend tulosten teemana oli kdyttdjakokemustutkimuksen tielld olevat
esteet. Kahdeksan kymmenestd kuvaili, ettd kdyttdjakokemusta ei sovelluskehi-
tyksen yhteydessa tutkita enempad, koska se vie liikaa aikaa ja resursseja. Osa
vastaajista naki tutkimuksen tekemisen kehityshankkeita hidastavana tekijana.
Vastaajat epdilivat, ettd kdyttdjakokemustutkimusten esteend on myos tuoteke-
hityksessd vallitseva jatkuva kiire sekd sen myotd kulttuuri, jossa tyydytdan ke-
hitettdvien ominaisuuksien ensimmdiseen versioon eikd toisia versioita ikind
tehdd. Ohjelmistokehityksen tehokkuutta on perinteisesti mitattu hyvin kustan-
nussidonnaisilla mittareilla. Boehm'n (1987) mukaan ohjelmistokehityksen
tehokkuus on suoraan mitattavissa sen tuotoilla ja kustannuksilla, joihin
vaikuttaa luonnollisesti kehitykseen kaytetty aika. Symons (2010) esittdd, ettd
sovelluskehityksen ammattilaisten olisi ndiden sijaan hyva kadyttdd enemman
aikaa oikeanlaisten mittareiden kehittimiseen. Kuten Goodman ym. (2012, s. 568)
esittavit, ihmiset monesti mieltdvit hetkellisesti uudet, aikaa vievit toimintata-
vat turhiksi, jolloin prosessi tehdddn mieluummin vanhalla, hyviksi todetulla ta-
valla. Tehokkuusilmapiiriin on t&lloin vaikea tuoda uutta, pitkdn tdhtdimen ajat-
telua.

Toisaalta myos liiketoiminnan erilaiset prioriteetit sekd yritysjohdon ym-
martdméattomyys aiheen tienoilta ndhtiin teknisten avainhenkildiden mukaan
tutkimuksia estdvind tekijoind. Havaitut esteet ovat linjassa aiemman tutkimuk-
sen kanssa. Goodman ym. (2012) esittavat, ettd kayttdjakokemustutkimukseen
liittyy yrityksissd vankkoja uskomuksia: tutkimus tappaa luovuuden, se on hyo-
dyllistd vain perustavaa laatua oleville parannuksille, ja siitd on hyotyd ainoas-
taan silloin, kun tekniset innovaatiot johtavat tuotekehitystd. Goodmanin ym.
mukaan tutkimuksen hyodyt nakyvit parhaiten silloin, kun koko organisaatio
tukee tutkimusta (Goodman ym., 2012, s. 9-10). Esteiden taustalla voi my®os olla
hidas asennemuutos, silld perinteisesti kehitettdvan sivuston tai tuotteen tuli olla
edes jollain tavalla kaytettavissd, mika tarkoitti automaattisesti, ettd se olisi hyo-
dyllinen ja menestyksekés (Kuniavsky 2003, s. 3).

Kehittdjilla on vastaajien mukaan jonkinlaisia ennakkoasenteita ja esimer-
kiksi nimityksid kayttdjille, mikd mahdollisesti estdd todellista avoimuutta kayt-
tdjakokemuksen osalta. Kayttdjadkokemustutkimuksen mahdollistumisen kan-
nalta ennakkoluulot ovat merkittdvassad roolissa, silld Goodmanin ym. (2012, s.
568) mukaan kayttdjakokemuksen arviointia yrityksissd estdd se, ettd kayttdjid
saatetaan kutsua halventavilla nimilld ja heiddn vaatimuksensa ja ymmartamat-
tomyytensd saatetaan ottaa vastaan ivallisesti. Kehittdjdt ajattelevat teknisten
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avainhenkildiden mukaan helposti, ettd kdyttdjd on vadrdssa tai tietdméaton. All-
portin ym. (1979) mukaan ennakkoluulot tarkoittavat sellaisia suosivia tai epa-
suosivia tunteita ja asenteita henkiloa tai asiaa kohtaan, jotka ovat muodostettu
etukdteen tai tdysin riippumatta todellisesta kokemuksesta. Ndistd asenteista
luopuminen voisi edesauttaa tutkimusta mahdollistavaa kulttuuria.

Toisaalta ennakkoluulot kayttdjistd saattavat ilmetd sovelluskehitystii-
meissd jaettuina mentaalisina malleina ja toimia jopa tiimihengen rakentajina.
Strode ym. (2022) kuvailevat, ettd ketterdd kehitystiimiad tasavertaistavat meka-
nismit, kuten jasenten kesken jaetut mentaaliset mallit, ovat tarvittuja, jotta tiimi-
ty6 saadaan toimimaan tehokkaasti.

7.2 Kognitiivisten vinoumien ilmeneminen

Se, ettd tekniset avainhenkilot melkein kautta linjan jasensivédt omaa vaikutus-
mahdollisuuttaan kayttdjadkokemukseen nimenomaan sovelluksen nopeuden
kautta, ja ettd nopeus korostui kayttdjadkokemuksen keskiossd heidédn jasennyk-
sissddn, voi olla seurausta saatavuusharhasta, ankkurointivaikutuksesta ja toi-
saalta my0s toiveikkaasta ajattelusta. Saatavuusharha saa ihmisen arvioimaan
Tverskyn ja Kahnemanin (1973) mukaan tapahtumien yleisyyttd tai todenndkoi-
syyttd sen mukaan mitd on saatavilla tai mika on kaikista helpoin kuvitella. T4l-
l6in padtoksentekijdt aliarvioivat sellaisia tapauksia ja vaihtoehtoja, joita heidan
on vaikeampi kuvitella. Ehké teknisten avainhenkildiden on ollut helpointa ku-
vitella ja vastata sellaisia kdyttdjakokemukseen liittyvid ominaisuuksia, joiden
kanssa he itse aktiivisimmin tyoskentelevit tai ovat esimerkiksi viimeksi tyos-
kennelleet. Koska kysymyksessdkin mainittiin oma rooli ja sen vaikutus kaytta-
jakokemukseen, on vastaajien ollut helppo mainita asioita, jotka ovat tulleet en-
simmadisend mieleen. Kun kayttdjakokemustutkimuksesta keskusteltiin haastat-
teluissa mydhemmin, kédyttdjakokemuksen muotoutuminen ja tutkimus nayttay-
tyivat kokonaisvaltaisempana koko tiimin aikaansaannoksena.

Ankkurointivaikutuksen voidaan my6s ndhdd ilmenevan nédissd vastauk-
sissa. Koska kayttdjakokemuksen mddritelmdd kysyttiin haastatteluissa ensim-
mdisten kysymysten joukossa, vastaajat ovat seuraavaan aiheeseen siirryttdessa
saattaneet ankkuroitua siihen, ettd he itse jollain tavalla voisivat vaikuttaa juuri
kuvailemiinsa ominaisuuksiin. Jo pelkkd kysymys “Miten voit omassa tydsséasi
vaikuttaa kdyttdjakokemukseen?” saattoi ankkuroida vastauksia tédllaisen oletta-
muksen suuntaiseksi. Jos haastateltavilta olisi kysytty samankaltaista kysymystd
toisesta ndkokulmasta ilman kayttdjakokemukseen tarttumista, esimerkiksi ky-
symalld "Mihin sovelluksen ominaisuuksiin sind pystyt omassa tyossési vaikut-
tamaan”, vastaukset eivat vilttamatta olisi sisdltaneet kayttdjakokemuksen késit-
teitd lainkaan.

Toiveikas ajattelu on myo6s saattanut ilmetd ndiden vastausten taustalla.
Kunda (1990) esittdd, ettd kun ihminen toivoo, haluaa tai suosii jotakin lopputu-
losta, se vaikuttaa myo6s asian arvioimiseen ja lopputuloksen saavuttamiseen.
Vastaajat ovat ehkd ndin ollen ajatelleet toiveikkaasti, ettd heiddn oma roolinsa
nopeuden varmistamisessa voi olla merkittava kayttdjakokemuksen muodostaja.
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Vahvistusharha voi selittdd sitd, ettd vastaajat kokivat yksittdisen kehittdjan
tyonjaljen vaikutuksen suureksi kdyttdjakokemuksen kannalta. Snyder ja Swann
(1978) esittdvat, ettd ihminen pyrkii etsimédadn todisteita ja selityksia sellaisille hy-
poteeseille ja kasityksille, joita hénelld itselldidn on tiedossa. Vahvistusharha on
Ritterin ym. (2014, s. 188) mukaan seurausta siitd, ettd ihminen etsii ratkaisuja,
jotka todistavat hdnen olleen oikeassa. Yksi vahvistusharha teknisen avainhenki-
lon pddtelmdssd on saattanut mennd ndin: tekninen avainhenkilo tietdd, miten
itse olisi ratkaissut jonkin sovelluskehityksen kayttoliittymétason ongelman. Toi-
nen kehittdja on ratkaissut sen eri tavalla. Télle erilaiselle ratkaisulle on saatettu
etsid sellainen tilanne tai kdyttotapa, jossa se ei toimi. T&lloin tekninen avainhen-
kil voi todeta olevansa itse oikeassa, silld timé erilainen ratkaisu ei toimi tai
poikkeaa jostakin aiemmin tehdystd “oikeasta” ratkaisusta. Tdma ei kuitenkaan
eksplisiittisesti tarkoita, ettd se vaikuttaisi kdyttdjadkokemukseen.

Toisaalta asiantuntijuuden kirous ilmenee ndissd vastauksissa siten, etta
korkeamman asiantuntijuuden omaava henkilo - tédssd tapauksessa tekninen
avainhenkild - ei pysty tdydelld tarkkuudella arvioimaan pienemmaén asiantun-
tijuuden omaavan ihmisen ndkemdd vaivaa jonkin tehtdvdn suorituksessa
(Hinds, 1999). Tamd aiheuttaa sen, ettd teknisen avainhenkilon on vaikea arvi-
oida loppukéyttdjan nikemadd vaivaa vuorovaikuttaessaan kehitetyn sovelluksen
kanssa, ja sen, ettd hanen on vaikea arvioida, minkdilaisia padtoksida muut kehit-
tajat tekevit kehittdessdadn sovellusta. Tekninen avainhenkild on niin sanotusti
kirottu omalla tietdamyksellddn. Kennedyn (1995) mukaan ihminen t4lloin olettaa,
ettd kaikilla muilla on ymmartamiseen vaadittava tietotausta.

Kysymyksenasettelu ja kuvailut siitd, milld tavoin tekniset avainhenkil6t
kokevat voivansa vaikuttaa kdyttdjakokemukseen tai sen tutkimiseen omissa
rooleissaan, tarjoavat otollisen alustan niin sanotulle valokeilavaikutukselle. Gi-
lovich ym. (2000) esittdavat, ettd ihminen yliarvioi sitd, missd madrin muut ihmiset
huomaavat hdnen tekonsa - heiddn mukaansa ihminen jossain médrin epdonnis-
tuu yrittdessddn ottaa huomioon muiden ndkokulman. Valokeilavaikutuksella
voitaisiin selittdd sitd, ettd tekniset avainhenkil6t ajattelevat muiden nékevén ja
kuulevan heidédn yrityksensd ottaa kayttdjakokemusta huomioon ehka liiankin
suuressa maarin.

Yli-itsevarmuudella voidaan mahdollisesti selittdd tdtd oman roolin jalus-
talle nostamista. Blockin ja Harperin (1991) mukaan yli-itsevarmuutta saattaa il-
metd, koska ihminen epdonnistuu oman arviointikykynséa realistisessa tulkin-
nassa. Yli-itsevarma vastaaja olisi voinut ajatella, ettd hédnelld on itse asiassa suu-
rempi vaikutus kdyttdjakokemukseen tai muihin ihmisiin, kuin hénelld todelli-
suudessa on. Toisaalta aineistosta on haastavaa vetdd johtopaatoksia henkilviden
yli-itsevarmuudesta, silld haastattelun tarkoituksena ei ollut mitata kenenkdan
suoritusta eiké silld ollut vaikutusta esimerkiksi henkildiden ty6- tai muuhun-
kaan suoritukseen. Mistd tdlloin henkild olisi yli-itsevarma?

Kayttdjakokemusta tutkivissa palautekyselyissd havaittua pessimismid voi
kahdella eri tasolla selittdd negatiivisuusvinouman avulla, eli silld, ettd ihmiset
muistavat paremmin negatiivisia ndkemyksid kuin positiivisia (Baumeister ym.,
2001). Ndin ollen seka kyselyyn osallistuneet kdyttdjat muistavat negatiiviset ko-
kemukset paremmin, ja pddtyvét siten viestimddn ne eteenpdin palautteissa.
Myos tekniset avainhenkilot saattavat muistaa paremmin negatiiviset palautteet.
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Positiivistakin palautetta on siis saattanut kyselyistd tulla, mutta se ei valttamatta
ole negatiivisuusvinouman takia jadnyt teknisten avainhenkildiden mieleen tai
edes pddtynyt heille asti.

Teknisten avainhenkildiden huoli tutkimusten otantavirheistd voi nadyttay-
tyd sokeana pisteend heiddn omille vinoumilleen. Proninin ym. (2002) mukaan
ihminen nédkee kognitiivisia vinoumia herkemmin muiden toiminnassa kuin
omassaan. Vinoumien sokea piste on naiivia realismia, jossa vastaajan késitys
todellisuudesta on jollain tapaa vajaa tai vddristynyt. Jos kerran otantavirhettd
pohditaan kayttdjakokemustutkimuksen yhteydessd, nahdddanko samanlaista vi-
noumaa muussa pddtoksenteossa tai tiedonkdytossa liittyen kayttdjakokemuk-
seen tai sovelluskehitykseen? Herdd pohdinta siitd, onko sellainen p&itos pa-
rempi, jonka eteen ei ole tehty lainkaan tutkimusta.

Yritysjohdon ymmartamattomyytta kayttdjakokemuksen merkityksellisyy-
den osalta voisi selittdd ajatusvinoumalla, joka saa ihmisen vilttelemddn ulkoa
pdin tulevaa tietoa, tuotteita tai esimerkiksi tutkimusta, koska se ei ole keksitty
talon sisdlld. Piezunkan ja Dahlanderin (2015) mukaan tama ulkoisten innovaati-
oiden vierastaminen nadkyy siten, ettd jopa yritysten joukkoistamispyrkimyksista
huolimatta huomio kiinnittyy todellisuudessa vain sellaisiin ehdotuksiin, jotka
ovat tuttuja ja tulevatkin sisdltd pdin. Jos yritys ei itse keksi toimintatapoja kayt-
tdjakokemuksen tutkimiseen tai edes sen tarpeellisuuteen, tehddanko tutkimusta
ndin ollen tulevaisuudessakaan? Tai entd jos tutkimuksilla kerétty tieto ndhdé&an-
kin ulkoa péin tulevana eiké siihen ndin ollen kiinnitetd tarpeeksi huomiota? Toi-
saalta sovelluskehityksen alalla kdytetddn myos tapausyrityksessd runsaasti
muualla keksittyjd toimintatapoja, kuten Scrum-viitekehystd, joten tdmén vi-
nouman ilmeneminen jddnee vajaaksi.

7.3 Loppupditelmait

Tutkimuksen ldhtokohtana oli kognitiiviset vinoumat paatoksenteossa liittyen
sovelluskehityksen yhteydessd toteutettavaan kayttdjakokemustutkimukseen.
Kognitiivisten vinoumien teoria ohjasi tulkintaviitekehyksen muodostusta sekéa
aineiston analyysia. Voidaan todeta, ettd merkittdvien tutkimustulosten selitta-
minen kognitiivisten vinoumien avulla koitui vaikeaksi. Sovelluskehitykseen ja
kayttdjakokemustutkimukseen liittyvan pddtoksenteon selittiminen kognitiivi-
silla vinoumilla on haastavaa pelkdn teknisten avainhenkildiden haastatteluai-
neiston avulla. Haastatteluissa keskityttiin kayttdjakokemustutkimukseen,
mutta vinoumia ilmenee tietenkin paljon laajemmin muillakin yrityksen osa-alu-
eilla ja kaikilla ihmisilld, jotka ovat mukana kehittdméssa sovelluksia ja yrityksen
tuotteita.

Tutkimuksessa saavutettiin johdannossa maddritellyt tavoitteet siltd osin,
ettd tulokset antavat lisdarvoa kdyttdjakokemustutkimuksen toteutumisen mah-
dollistumiseen teknisen avainhenkilon ndkokulmasta, eli sithen, miten kayttdja-
kokemuksen tutkimus saa jalansijaa teknisessd sovelluskehityksessa. Tutkimuk-
sen lisdarvo teknillisen paatoksenteon niin sanotun mututuntuman avaamisessa
oli myos kohtuullinen. Tutkimuskysymyksiin on vastattu loytamallad
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kayttdjakokemusndkemyksille selityksid taustalla mahdollisesti vaikuttavista
kognitiivisista vinoumista. Tutkielmassa on myos 16ydetty tarpeita lisdtutkimuk-
sen tekemiselle. Vinoumien poistaminen tai nakyvaksi tekeminen voisi auttaa
kayttdjakokemustutkimusten toteuttamista.

Tutkimusongelman taustalla voidaan tunnistaa jonkinlainen oletus siitd,
ettd kdyttdjakokemustutkimukset voisivat jollain tavalla purkaa paatoksenteki-
joiden kognitiivisia vinoumia tai sovelluskehityksen ammattilaisten tiedostamat-
tomia vinoumia liittyen kayttdjakokemustutkimukseen. Ndistd ensimmadiseen
tutkimuksessa vastattiin ldhinnd jatkaen mututuntumaan perustuvaa arvailua,
silld teknisilld avainhenkil6illd oli vain vdhdn kokemusta kayttdjakokemustutki-
muksista osana sovelluskehitysta. Jalkimmé&inen ndistd on omalta osaltaan vajaa
hypoteesi, silld kuten Gigerenzer (2018) esittdd, ajattelun systemaattisia vinoumia
ei voi valttdd vain olemalla niist4 tietoisempi, esimerkiksi kouluttamalla ihmisia
vinoumista.

On myos tarpeen arvioida sitd, missd méddrin teknisten avainhenkiléiden
vastaukset ja ylipdatdaan paatoksenteko sovelluskehityksen yhteydessa on ihmi-
sen rationaalisen ajattelun tulosta. Sen sijaan, ettd tutkisimme ihmismielen vi-
noumia, olisi ehkd aiheellista kysyéd, voiko parempaa padtoksentekoa edesauttaa
parantamalla olosuhteita, joissa paatokset tehdadan.

Kuten Ruusuvuori ym. (2010) toteavat, laadullisessa tutkimuksessa tutkijan
pyrkimyksend on 16ytéd jotakin uutta, esimerkiksi uusia tapoja ymmartdd ympa-
roivdd todellisuutta. Tutkielman todellinen ydin onkin kenties siind, ettd se aut-
taa ymmadrtdmddn ja ndkemaddn sitd, mikd hyoty kayttdjakokemustutkimuksella
olisi sovelluskehityksen ndkokulmasta, sekd miksi kayttdjakokemustutkimuksia
ei tehdd enempéd sovelluskehityksen yhteydessd tapausyrityksen kontekstissa.

My6s tekninen ndkokulma tuo arvokasta lisdarvoa aiempaan tutkimukseen,
jossa pddasiallinen tarkastelu on tehty kehityksen ulkoa pdin. Kédyttdjakokemus-
tutkimusta on ikddn kuin tutkittu erillisend osana, irrallaan sovelluskehityksesta.
Sovelluskehitys ndhddadn edelleen hyvin teknisesti painottuneena ja Scrum-kehi-
tystiimissd painottuvat tekniset roolit (Schwaber & Beedle 2002).

Kehittamisty6 ndyttaytyy kuitenkin paljon laajempana. Kuten tuloksistakin
kdy ilmi, tekniset avainhenkil6t ndkevit sovelluskehityksen tuotoksen ja kaytta-
jakokemuksen muodostuksen tiimin ja sen erilaisten osaajien kokonaisvaltaisena
yhteistyond. Tulosten mukaan myos kehittdjat haluavat olla mukana laajem-
massa padtoksenteossa ja kayttdjakokemukseen vaikuttavassa ongelmanratkai-
sussa. Tekniset avainhenkilot ymmarsivat myos, ettd kdyttdjakokemuksen tutki-
minen ja kéyttdjien laajempi osallistaminen kehitystyohon toisi lisdarvoa kehit-
tdjan tyohon. Kayttdjatarpeiden ymmartaminen auttaisi tekeméddn niin pienia
kuin isojakin pdatoksid kehitystyossa.

P&dasiallinen pohdinta saa aikaan jatkokysymyksia siitd, miksi kayttdjako-
kemustutkimuksen esteitd ei ole vield purettu? Siihen vastatakseen taméan tut-
kielman puitteissa voidaan vain esittdd arvauksia. Tutkimuksen tulokset osoitta-
vat, ettd tekniset avainhenkilt kokevat liiketoiminnan prioriteetit, jatkuvan kii-
reen, puuttuvat resurssit ja yritysjohdon ymmartamattomyyden suurena esteend
kayttdjakokemustutkimusten tielld. Vaikka teknisen avainhenkilén rooli onkin
Scrum-viitekehyksessd Scrum Masteriin rinnastettavissa oleva, ndiden esteiden
purkamiseen tarvitaan muitakin kuin kehitystiimeissa tyoskentelevit tekniset
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avainhenkil6t. Kuten Schwaber ja Beedle (2002) esittdavit, johdolla on tarked rooli
Scrum-kehitystiimin esteiden purkamisessa ja tydjonon pienentdmisessd. Roo-
leista ja kayttdjadkokemustutkimuksesta mieleen tulee ennen kaikkea pohdinta
siitd, miksi ketterissd kehitystiimissd ei oppikirjan mukaan sisddnrakennetusti
ole lainkaan kayttdjadkokemussuunnittelijan tai -tutkijan roolia? Ja jos kayttdjako-
kemusta suunnitellaan ilman tutkimusta, mihin suunnittelupdatokset perustuvat?

7.4 Tutkimuksen luotettavuus

On tdarkedd pohtia sitd, missd mddrin valittu menetelmd tukee tutkimuksen luo-
tettavuutta. Laadullisessa tutkimuksessa luotettavuutta voidaan mitata silld,
ovatko tulokset yleistettdvissd, ovatko menetelmét oikeanlaiset tutkittavan on-
gelman kannalta, sekd onko tutkimus kuvattu ldpindkyvasti niin, ettd se on mah-
dollista toisintaa. Menetelmaéssa kéytetty teemahaastattelurunko saattoi vaikut-
taa tuloksiin liikaa ja ohjata vastaajia tietynlaisten pddtelmien piiriin. Haastatte-
lukysymykset kdyttdjakokemuksesta, sen madritelmastd sekd merkityksestd voi-
daan ndhdéd tarpeettomina ja jopa tuloksia véddristavind siind mielessd, ettd ne
saattoivat vaikuttaa lisddvasti vastaajien saatavuus- ja ankkurointiharhoihin.
Kayttdjakokemuksen rooli osana tulkintaviitekehystd ei suoraan tue tutkimusky-
symyksiin vastaamista, ja sen suuri painottuminen tulosten teemoissa voidaan
ndhdd kyseenalaisena. Toisaalta teemahaastattelurungon muodostumista voi-
daan perustella silld, ettd alustavan pilottihaastattelun aikana kavi ilmi, ettd kayt-
tdjakokemustutkimusten tekeminen on véahdistd. Tavoitteena oli paddstd juuri-
syyn ddrelle siten, ettd yritti ottaa selvdd myos padtoksentekijoiden asenteista
kayttdjakokemusta kohtaan.

Tutkimuksessa pitdd ottaa huomioon myos tutkimuksen tekijan ajattelun
vinoumat ja niiden ilmeneminen haastattelukysymyksissa ja vastauksissa. Hsieh
ja Shannon (2005) kuvaavat, ettd kohdennetussa sisdllonanalyysissa tutkijan 14-
hestymistapa aineistoa kohtaan on vahvasti - vaikkakin tiedostetusti - vinoutu-
nut, mikd saa aikaan aiemman teorian kanssa linjassa olevia tuloksia ennemmin
kuin sitd kumoavia tuloksia. Aiempi tutkimus muun muassa kayttdjakokemus-
tutkimuksen esteistd yrityksissd johdatteli tutkimuskysymyksid. Kysymykset
siitd, minkalaisia asiakkaat ovat, tai minké&laisia mielikuvia tiiminjdsenilld on
kayttdjistd, johdattelivat tuloksia siten, ettd ndmaé asenteet ja mielikuvat kaytta-
jistd koodattiin osaksi kdyttdjakokemustutkimuksen esteitd. Ilman aiempaa tut-
kimusta kehittdjien negatiivisista asenteista kayttdjid kohtaan (Goodman ym.,
2012, s. 568), ei tdllaista 1oydostd tassad tutkielmassa olisi varmaankaan tehty.

Toinen rajoitus, joka Hsieh'n ja Shannonin (2005) mukaan ilmenee tdssa
analyysissd ovat tunnustelevat kysymykset, jotka ohjaavat vastaajia myotdile-
madn tai miellyttdmédan tutkijaa. Kuten aiemmin pohdittiin, esimerkiksi teknis-
ten avainhenkildiden kuvailut kdyttdjakokemuksen merkityksestd saattoivat olla
seurausta saatavuusharhasta, ankkurointivaikutuksesta tai toiveikkaasta ajatte-
lusta. Tamé on kuitenkin haastava todentaa, silld kyse on voinut olla my6s oh-
jaavista kysymyksistd ja tutkimuksen tekijan omasta roolista kadyttdjakokemus-
suunnittelijana. Tatd pyrittiin haastatteluissa valttdimaan silld, ettd kysymykset
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eivit olleet kylld/ei-muodossa, vaan vastaajia pyydettiin kuvailemaan mielipi-
teitd, asenteita ja kokemuksia. Siitd huolimatta keskustelun edetessd tekniset
avainhenkil6t ovat saattaneet olla monesta asiasta ikddn kuin samaa mieltd tai
heiddn vastauksiinsa on saattanut vaikuttaa se, ettd suuri osa heistd ovat tunte-
neet tutkimuksen tekijan ja tienneet tamén roolin kayttdjakokemussuunnitteli-
jana. Tallaisesta roolista ldhtoisin tdysi puolueettomuus on vaikea saavuttaa. Kun
teknisilta avainhenkiloiltd on kysytty kadyttdjakokemuksen merkityksestd osana
sovelluskehitystd, vastaukset ovat saattaneet kallistua merkityksellisempaan
suuntaan johtuen tutkimusasettelusta.

Kolmantena rajoitteena tille menetelmélle Hsieh ja Shannon (2005) tuovat
esiin, ettd korostaessaan teoriaa tutkija voi sokeutua kontekstisidonnaisille il-
mion ominaisuuksille. Konteksti sitoo vidistamattakin tutkimuksessa saatuja tu-
loksia, ja on vaikea vetdd johtopaatoksia siitd, mikd on vain kontekstisidonnaista
ja mikd taas on seurausta suuremmasta ilmiostd. Scrum-viitekehys on kadytossa
laajasti sovelluskehitystiimeissd ympari maailmaa, mutta juuri tapausyrityksen
kayttamad sovellettu versio Scrum-tyylisestd sovelluskehityksestd ei valttamatta
pdde muihin yrityksiin. Tyotapaan ja roolituksiin liittyvat pohdinnat eivat valt-
tamattd ole jarin yleistettdvissd. Liikaa kontekstisidonnaisuutta pyrittiin vahen-
tdmddn muun muassa esittdmdlld erilaisten teknologioiden ja tyokalujen kaytta-
jakokemukseen universaalisti liittyvid kysymyksid ja keskustelemalla seka digi-
taalisesta ettd fyysisestd kayttdjakokemuksesta.

7.5 Jatkotutkimusaiheet

Tassa tutkielmassa pyrittiin selvittdmédan, miten kognitiiviset vinoumat ilmene-
vat teknisten avainhenkildiden jasennyksissa liittyen kdyttdjakokemustutkimuk-
seen ja siihen liittyvddn padatoksentekoon. Pohdinta johdattelee tutkimaan laa-
jemmin sitd, miksi tutkimukset eivat mahdollistu sovelluskehityksen yhteydessa.
Jatkotutkimusaiheena voisi olla se, missd mddrin yritysjohdon pitdisi tietdd kayt-
tdjakokemustutkimuksesta, tai se, miten kayttdjakokemustutkimuksen esteitd
saataisiin mahdollisimman hyvin karsittua. Esimerkiksi kognitiivisten vi-
noumien ndkyvéaksi tekeminen tai poistaminen (engl. de-biasing) olisi otollinen
jatkotutkimusaihe. Miten kognitiiviset vinoumat voitaisiin tuoda esiin sovellus-
kehityksen padadtoksenteossa, jotta kdyttdjakokemustutkimukset toteutuisivat ja
niiden tuloksia voitaisiin hyddyntdd miellyttavampien teknologioiden suunnit-
telemiseksi?

Vaikka tuotekehityksen joka vaiheessa on tarkedd pohtia ongelmanratkai-
sun prosesseja, suunnittelu- ja kehitystyon merkitystd ei voi irrottaa kokonaisuu-
destaan. Olisi mielenkiintoista tutkia, miten koko yrityksessd - sen eri tasoissa ja
osastoissa ja erilaisten tiimien valisissd rajapinnoissa - otetaan huomioon ihmis-
ten erilaiset ajatusten vinoumat ja niiden muodostuminen.

My®6s sosiaalinen aspekti olisi mielenkiintoinen tutkimusongelma. Miten
yksil6 ja organisaatio ja ndiden kulttuurit, vuorovaikutus, kanssakdayminen ul-
koisesti ja sisdisesti vaikuttavat yksiloiden ja organisaation pddtoksentekoon,
avoimuuteen ja keskustelukulttuuriin? Olisi mielenkiintoista tutkia, mita
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esimerkkejd on avoimuuteen pyrkimyksistd organisaatioissa tuotekehityksen
piirissd, ja minkdlaisia konkreettisia kdytantsjda on olemassa.

Toisaalta tdimé&n tutkielman loppupddtelmien johdattamana herdd kysy-
myksid siitd, mika ylipddtdadan on kayttdjakokemuksen ja tuotekehityksen suhde.
Voiko kayttdjakokemusta tutkia ja suunnitella tdysin tuotekehityksen ulkopuo-
lelta? Miten kayttdjakokemustutkimus toteutuisi tdysin omana toimintonaan yri-
tyksen tuotekehityksen rinnalla? Sovelluskehityksen ammattilaiset voisivat jat-
kossakin keskittyd vain tekniseen kehitystyohon, ja kdyttdjakokemusta suunni-
teltaisiin tutkimuksessa todetusta positiosta tiettyjen hyotyjen aikaansaamiseksi.
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8 YHTEENVETO

Tédssd tutkielmassa on kyse sovelluskehityksen teknillisten avainhenkildiden
pddtoksenteosta kayttdjakokemustutkimuksen toteutumiseen liittyen. Tutkiel-
man ldhtokohtana ja motivaationa oli tutkielman tekijan omat kokemukset kayt-
tdgjakokemussuunnittelijana erilaisissa sovelluskehitysprojekteissa. Kayttdjako-
kemuksesta puhutaan kdytdnnon aloilla paljon, mutta miten kayttdjadkokemus-
tutkimus toteutuu ja minkélaisia paatoksid sen osalta tehdddn sovelluskehityk-
sen yhteydessd? Aiempaa tutkimusta aiheesta 16ytyi, mutta se ei suoraan koske-
nut sovelluskehityksen pddtoksenteon ja kadyttdjakokemustutkimuksen valistd
suhdetta.

Tutkielman tavoitteena oli saada ymmarrystd sithen, miten kognitiiviset vi-
noumat ilmenevét sovelluskehityksen teknisten avainhenkildiden jasennyksissa
koskien kayttdjakokemustutkimusta. Ongelmaa tarkasteltiin kysymalld tutki-
musaineistolta, miten tekniset avainhenkilt kuvailevat kayttdjakokemustutki-
muksen toteutumista omista rooleistaan ldhtoisin, sekd mitd kognitiivisia vi-
noumia kéayttdjakokemustutkimukseen liittyvissd paddtoksenteon prosesseissa
voidaan tunnistaa.

Tutkimusmenetelména oli laadullinen teemahaastattelu, jonka avulla syn-
tyi tutkimuksen aineisto. Aineisto koostui 10 teknisen avainhenkilon litte-
roiduista vastauksista, joita kertyi yhteensd 50 sivua. Puolistrukturoidun teema-
haastattelun avulla paéastiin tarkastelemaan haastateltavien kokemuksia, ajatuk-
sia, uskomuksia ja tunteita liittyen kayttdjakokemustutkimuksen toteutukseen.
Aineiston kohdennetun sisdllonanalyysin menetelmdlld aineistosta osoitettiin
kohtia, jotka tulkintaviitekehyksen avulla pystyttiin tunnistamaan keskeiseksi
kayttdjakokemuksen, sen tutkimisen ja siihen liittyvan padtoksenteon kannalta.
Sen jdlkeen pohdittiin sitd, miten kognitiiviset vinoumat ilmenivét aineistossa ja
teknisten avainhenkildiden kuvailuissa kayttdjakokemukseen liittyvan paatok-
senteon yhteydessa.

Tutkimustulosten pohdinta jaettiin kahteen osaan. Ensinndkin tuloksista
voidaan pddtelld, ettd sovelluskehityksen tekniset avainhenkil6t jasentavat kayt-
tdjakokemustutkimuksen toteutumista omista rooleistaan lahtdisin moninaisesti:
toisaalta he kokivat, ettd kdyttdjakokemus ja sen tutkiminen ei ole heiddn ominta
alaansa, ja toisaalta taas heilld on mahdollisuus lisdtad projekteille varattuja aika-
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arvioita sekd viestid johdolle lisdresurssien tarpeesta koskien kayttdjakokemus-
tutkimusta. Tekniset avainhenkil6t olivat sitd mieltd, ettd kdyttdjakokemustutki-
muksia pitdisi tehdd enemman, jotta sovelluskehitystd tehtdisiin alusta asti pa-
remmin ja kehittdjien ongelmanratkaisu olisi helpompaa. Télld hetkelld kayttaja-
kokemustutkimusta ei teknisten avainhenkiloiden mukaan tehdi siksi, ettd ne
vievit liikaa aikaa ja hidastavat kehitystd, eivdtkd ne sovi kiireiseen sovelluske-
hityskulttuuriin. Esteind ndhtiin myos se, ettd liiketoiminnan prioriteetit eivit
tutkimusten osalta tdsmad eikd yritysjohto tdysin ymmarra kayttdjakokemuksen
merkitysta.

Toiseksi tulokset antavat olettaa, ettd kognitiivisia vinoumia ilmenee mo-
nella tasolla sovelluskehityksen padtoksenteossa koskien kayttdjakokemustutki-
musta. Teknisten avainhenkiléiden ndkemyksiin kadyttdjakokemuksen muodos-
tumisesta vaikuttivat saatavuusharhat, ankkurointivaikutus seka toiveikas ajat-
telu. Vahvistusharhalla voidaan selittda sitd, miksi yksittdisten kehittdjien tyon-
jalki nédhtiin sovelluksen kayttdjakokemuksen muodostumisessa. Myos valokei-
lavaikutuksella, asiantuntijuuden kirouksella ja yli-itsevarmuudella oli osansa
siind, ettd tekniset avainhenkil6t ndkividt oman roolinsa jollakin tapaa keskeisena
kayttdjakokemustutkimuksen toteutumisessa osana sovelluskehitystd. Tutki-
muksia kohtaan osoitettua huolta liian negatiivista palautteista sekd liian pie-
nestd otannasta voidaan selittdd negatiivisuusvinouman sekd vinoumien sokean
pisteen ilmenemiselld. Tulokset antavat jossain méadrin ymmartas, ettd kayttaja-
kokemustutkimus tai sen tulokset saatetaan nahda ulkoa pédin tulevana tietona,
miké aiheuttaa ajatusvinouman siitd, ettd se olisi jotenkin toissijaista ja sitd tulisi
viltella.

Tutkimustulosten selittaminen kognitiivisten vinoumien avulla koitui tut-
kielmassa vaikeaksi. Tutkielmassa saavutettiin johdannossa madritellyt tavoit-
teet osittain: tulokset antavat lisdarvoa kayttdjakokemustutkimuksen toteutumi-
sen mahdollistumiseen teknisen avainhenkilon ndkokulmasta. On myos tarpeen
arvioida sitd, missd maddrin tulokset selittyvit ihmisen rationaalisella ajattelulla.
Tutkielman todellinen ydin onkin siind, ettd tutkimus vahvistaa ndkemysta siitd,
miten kdyttdjakokemustutkimuksen ndhdddn hyodyttdavan sovelluskehitystd,
sekd miksi kayttdjakokemustutkimuksia ei tehdd enempéad sovelluskehityksen
yhteydessd. Jotta paatoksenteko olisi lapindkyvad, olisi aiheellista kysyd, voiko
parempaa pddtoksentekoa edesauttaa parantamalla olosuhteita, joissa paddtokset
tehdddn - oli se sitten lisdamalld kayttdjakokemustutkimuksia sovelluskehityk-
sen yhteydessd tai tarjoamalla sovelluskehittdjille mahdollisimman paljon laadu-
kasta tietoa kehitettdvan sovelluksen ympadristostd. Tulevaisuus ndyttdd, mita
keinoja sovelluksen kéayttdjakokemuksen tutkimiseen ja suunnitteluun yrityk-
sissd keksitdan.
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LIITE1 TEEMAHAASTATTELURUNKO

Taustatiedot: ikd, sukupuoli, ammatti, asema/ titteli

Tiimi ja tyttavat

e Kkehitettdvit tuotteet ja palvelut

o Kkayttokonteksti ja kohderyhma

e agile prosessi / perinteinen prosessi
o Minkilainen ohjelmistokehitysprosessinne on?
o Mikd on oma tittelisi ja mitd se tarkoittaa?
o Minkdlaisista rooleista tiimi koostuu?
o Onko tiimissd UX Designer mukana?

Kayttdjakokemuksen ymmarrys
e kayttdjakokemus
o Mitd kayttdjakokemus tarkoittaa?
e tdrkeys ja rooli ohjelmistokehityksessa
o Miten kédyttdjakokemus ilmenee ohjelmiston kehityksessa?
e oman tydn vaikutus
o Miten voit omassa tydssédsi vaikuttaa siihen, ettd kdyttdjakokemus
paranee? Vai voitko?
e Kkehityssuunnat (menneisyys, tulevaisuus)

Kayttdjakokemustutkimukset
e aiemmat kokemukset tutkimuksista
o Jos ei kokemusta kdytannostd, mitd mieltd olet: pitdisiko tutki-
muksia tehda?
e tutkimusten tyypit, tutkimuskohteet
e asiakkaiden suhtautuminen
e johdon suhtautuminen
e kdytetyt mallit ja tyokalut
e tutkitut ominaisuudet, toiminnallisuudet, kokemukset
e vastuunjako, yhteistyo
e tulevaisuus

Suhteessa pddtoksentekoon
e kasvanut ymmarrys kayttdjastd
e helpottaa ratkaisujen 16ytamista
e tuo perusteluja padtoksille
e tulosten hyodyntaminen
o Onko tullut tuloksia? Systemaattinen hyédynnys?
e kayttoonotto helppoa
e muut vaikuttimet
e henkilokohtaiset preferenssit
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o Miten tutkittu kayttdjakokemus vertautuu esim. kehittdjien omiin
mielipiteisiin?

Asenteet ja esteet kdyttdjakokemustutkimuksille
e Kkallista
o Mikad siind on kallista?
e liian kiire muissa toissa
e ei ymmarrystd aihealueesta
o Olisiko aihetta mielestési tarkedd ymmartdad paremmin?
e eitarkedd, muut asiat tarkeampid
e hidastaa prosessia
o Mika on suurin tekijd hidastuksen taustalla?
e eihyotya
e asenteet kdyttdjid kohtaan
o Minkadlaisia teiddn asiakkaanne ovat? Tiimildisten mielikuva?
e muutsyyt



