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Tutkielma késittelee ihmisen ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen tutki-
muksen (mydhemmin tutkielmassa HTI-tutkimus, human technology interacti-
on) trendejd. Tutkimusmenetelménd on kirjallisuuskatsaus, jonka tavoitteena on
selvittdd HTI-tutkimuksen keskeisten kasitteiden madritelmat seka HTI-
tutkimuksen historiaa ja selittdvid tekijoitd trendien muutoksille.

Tutkielmassa kdydddn ldpi eri méadritelmid neljdlle keskeiselle kasitteelle: kay-
telu. Kirjallisuuskatsauksen lihdemateriaali pohjautuu pé&dasiallisesti ACM-,
Google Scholar- ja IEEE-tietokannoista. Tutkielma jakautuu viiteen paalukuun,
joista ensimmadinen luku oli johdanto ja viides luku yhteenveto. Toinen paaluku
keskittyy kaytettavyyteen ja kayttdjakokemukseen. Kolmas pddluku késittelee
kayttajakeskeistd suunnittelua ja kokemussuunnittelua. Neljds padluku sisdltaa
empiirisen analyysin ja kirjallisuuskatsauksen HTI-tutkimuksen elinkaaresta.

Tutkielman tuloksena todetaan, ettd jo 1980-luvulta kdytettdavyys on ollut HTI-
tutkimuksen suosituin termi kuvaamaan vuorovaikutusta ja vuorovaikutuksen
kehittamistd. Teknologian kehittyessd ja internetin sekd matkapuhelinten tulles-
sa normaalien kdyttdjien ulottuville 1990-luvulla muuttui myos HTI-tutkimus:
tapahtui siirtyma tyokeskeisestd kaytettdvyydestd kohti abstraktia ja yksilollista
kayttdjakokemusta.

Asiasanat: kdytettavyys, kdyttdjakokemus, kdyttdjakeskeinen suunnittelu,
kokemussuunnittelu, HTI
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This thesis is about trends in human technology interaction. The research meth-
od was literature review. The aim of the thesis was to clarify the main concepts

and background of HTI-research and to find reasons for change in trends inside
the field.

There is four different concepts in HTI-research that were covered in this thesis:
usability, user experience, user-centered design and experience design. Source
material was found mainly from ACM-, Google Scholar-, and IEEE databases.
The thesis is divided into five separate chapters: first one is introduction, sec-
ond one goes through definitions of usability and user experience, third one
goes through definitions of user centered design and experience design, fourth
one includes small empirical analysis and literature review on trends in HTI-
research, and the fifth one is summary.

The results of the thesis are that usability has been the main concept of the HTI-
research from the 1980s and the most popular concept to describe and improve
the interaction between human and technology. HTI-research changed when
technology developed and mobile phones and internet was introduced to nor-
mal users in the 1990s: developers and designers moved from work oriented
concept of usability to a more abstract and subjective concept of user experience.

Keywords: usability, user experience, user centered design, experience design,
HTI
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1 JOHDANTO

80 prosenttia 16-74 -vuotiaista suomalaisista kdytti Internetid pdivittdin vuonna
2013 (tilastokeskus, 2013). Tilastokeskuksen (2013) mukaan muualla Euroopassa
kaytetddn Internetid verrattain yhtd paljon kuin suomessa. Lukemat ovat merk-
ki muun muassa siitd, ettd tietokoneet ja teknologinen kehitys ovat pisteessd,
jossa ne ovat jokapdivdinen osa ihmisten elamaa.

Tarkasteltaessa jotakin teknistd tuotetta, palvelua tai jarjestelmdd voidaan
huomata tuotteen olevan suunniteltu ihmisten kaytettdvaksi, mutta harvat ih-
misistd ovat kdyttdjia (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamiki, 2006).
Tdamd tarkoittaa sitd, ettd tuotteiden suunnittelijoiden on tiedettdvd, ketkd tuo-
tetta lopulta tulevat kayttamddan, mitd kayttdjat haluavat saavuttaa tuotteen
avulla ja miten ennakkovaatimukset vaikuttavat tuotteen kaytettdvyysvaati-
muksiin. Suunnittelijoiden haasteena on kehittdd tuote, joka ei pelkdstdan ole
suunniteltu tehtdvan suorittamiseen vaan tuo kédyton avulla kokemuksia ja po-
sitiivisia tunteita kayttdjalle.

Kéaytettdvyyden tutkiminen on ollut osa ihmisen ja teknologian vilisen
vuorovaikutuksen tutkimista (mydhemmin tutkielmassa HTI-tutkimus, human
technology interaction) jo 1980-luvulta ldhtien (Rosson & Carroll, 2002). Tieto-
koneiden, Internetin ja muun teknologian yleistyttyd kotitalouksissa tuli tuot-
teiden kaytettavyydestd ja HTI-tutkimuksesta entistd tarkeampdd. Kaytettavyys
tuli mukaan tuotteiden vertailuun ja arviointiin, kun loppukéayttdjien maara
kasvoi, monipuolistui sekd loppukdyttdjistd tuli aiempaa kokemattomampia
teknologian kéyttdjind (Rosson & Carroll, 2002). Sittemmin 1990-luvulla havait-
tiin, ettd kadytettdvyyden avulla ei endd pystytty myymaddn tuotetta; kdytetta-
vyys alkoi olla perusoletus tuotteen ominaisuutena (Kuutti, 2010). HTI-
tutkimus siirtyi enemman kohti kokemuksellisuutta ja tuotteen avulla saavutet-
tuja kokemuksia.

Taman tutkielman tarkoituksena on selvittdda HTI-tutkimuksen trendeja
1980-luvulta nykypédivddn sekd muodostaa yleiskuva HTI-tutkimuksen vaiheis-
ta ja keskeisistd kasitteistd. Tutkielmassa pyritddn vastaamaan seuraaviin tut-
kimuskysymyXksiin:
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e Mitd kokemussuunnittelu ja kdyttdjakeskeinen suunnittelu tarkoit-
tavat?

e Miti eri trendejd HTI-tutkimuksessa on ilmennyt 1980-luvulta ldh-
tien?

Tutkielma siséltdd viisi lukua, joista luvut kaksi, kolme ja nelja pyrkivét jokai-
nen vastaamaan yhteen tutkimuskysymykseen: luvussa kaksi méaaritelldan kay-
tettdvyys ja kdyttdjakokemus, luvussa kolme maééritellddn kokemussuunnittelu
ja kdyttdjakeskeinen suunnittelu, luvussa neljd esitellddn empiirinen analyysi
HTI-tutkimuksen asiasanojen esiintymisfrekvensseistd akateemisissa artikke-
leissa sekd vastataan kirjallisuuskatsauksen avulla viimeiseen tutkimuskysy-
mykseen. Viimeinen eli viides luku kokoaa aiemmat luvut yhteen ja sisdltdd
pohdintaa tutkielman tuloksista.

Tutkimusmenetelménd kaytetddn kirjallisuuskatsausta. Lahdemateriaalin
keruuseen on kédytetty pddasiallisesti Google Scholar-, IEEE ja ACM-tietokantoja.
Lahdemateriaali keskittyy ihmisen ja teknologian vuorovaikutukseen, kaytetta-
vyyteen ja kdyttdjakokemukseen sekd alan keskeisiin teoksiin eri vuosikymme-
niltd. Lahteet ovat pddasiallisesti tieteellisid artikkeleita, konferenssijulkaisuita
tai akateemisia kirjoja.

Tutkimustuloksena esitetddn, ettd kaytettavyys on HTI-tutkimuksen kes-
keisid termejd, ja ettd kdyttdjakokemus on nostanut suosionsa kdytettdavyyden
tasolle, tai jopa ohi siitd, 2000-luvun aikana. Voidaan myds todeta, ettd teknolo-
gisen kehityksen johdosta 1990-luvulla suunnittelijat ja tutkijat siirtyivit tehta-
vikeskeisestd kdytettavyydestd kohti kokemuksellista ja yksilollista kayttdjako-
kemusta.



2 KAYTETTAVYYS JA KAYTTAJAKOKEMUS

Taman luvun tarkoitus on vastata tutkimuskysymykseen kaytettdvyyden ja
kayttdjakokemuksen mddritelmistd. Kaytettavyyttd pidetdan HTI-tutkimuksen
perustana, kun taas kdyttdjadkokemus on tuoreempi ja kokonaisvaltaisempi ter-
mi kuvastamaan tuntemuksia, joita tuotteen kdyttaminen kayttdjassd aiheuttaa.

2.1 Kaiytettivyyden ja kdyttdjikokemuksen tausta

Ibargoyenin, Szostakin ja Bojicin (2013) mukaan kdytettdvyyden ja etenkin kayt-
tdjakokemuksen vaikea ja kiistelty madriteltdvyys johtuu HTI-tutkimuksen mo-
nitieteisestd historiasta. Poikkitieteellisyys kasvoi entisestddn, kun teknologia
keskittyi enemman ja enemméan kokemukseen. Mekaaniset laitteet, kuten hoy-
rykone, aloittivat 1700-luvulla teollisen vallankumouksen, jota on seurannut
teknologinen kehitys aina tdhdn pdivdan asti. Kyky valmistaa kompleksisia
teknologisia laitteita toi mukanaan muutoksen suunnittelun ndkokulmaan:
konkreettisesta ja toiminnallisesta ndkokulmasta enemmaén abstraktiin ja koet-
tuun ilmioon keskittyvadn nakokulmaan.

2.2 Kiytettivyys

Kaytettdavyyden mddritelmd on ollut alan tutkimuksen alusta alkaen komplek-
sinen, ja osasta kadytettdvyyden maddritelmadn liittyvistd asioista keskustellaan
yhé (Rosson & Carroll, 2002). Rossonin ja Carrollin (2002) mukaan voidaan kui-
tenkin tunnistaa kolme ldhestymistapaa, joiden pohjalta useimmat nyky&an
ajattelu sekéd yhteistoiminta.

Kaytettdvyys ei ole yksiulotteinen kayttoliittyméan ominaisuus. Kaytetta-
vyyteen liitetddn perinteisesti seuraavat ominaisuudet: opittavuus, tehokkuus,
muistettavuus, virheiden méara ja laatu seka tyytyvdisyys. Nielsen (1993, 24-26)
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kasittelee késitettd kokonaishyoddyllisyys: kokonaishy6dyllisyys voidaan jakaa
kahteen osa-alueeseen - hyodyllisyys (utility) ja kédytettavyys (usability). Hyo-
dyllisyydelld tarkoitetaan sitd, tayttdaako jarjestelmad tai palvelu kayttdjan aset-
tamat vaatimukset. Kaytettavyydelld viitataan puolestaan Nielsenin mukaan
sithen, kuinka hyvin kdyttdjd pystyy tdyttdimddn asettamansa vaatimukset jar-
jestelmdn tai palvelun avulla. Kédytettdvyys voidaan Nielsenin (1993) mukaan
jakaa edelleen viiteen osa-alueeseen seuraavasti:

Tehokkuus
Opittavuus
Muistettavuus
Virheettomyys

Tyytyviéisyys

G N

Tehokkuudella (efficiency) Nielsen tarkoittaa, ettd kun palvelun, tuotteen tai jar-
jestelmdn kdyttd on opittu, on tuottavuus korkealla tasolla mahdollista. Tuotta-
vuus korkealla tasolla ei ole automaattinen seuraus jdrjestelmien tai palveluiden
hyviastd kdytettdavyydestd, vaan hyvd kdytettdavyys mahdollistaa korkean te-
hokkuuden. Kadyton tehokkuudessa tulee ottaa huomioon myos se, ettd jotkin
jarjestelmdt ovat niin komplekseja, ettd niiden tdydellisen kdyton oppiminen
saattaa viedd vuosia, ja ndin ollen oppimista tapahtuu jatkuvasti kdyton ohella.
(Nielsen, 1993, 30-31)

Opittavuus (learnability) tarkoittaa, ettd tuotteen, jdrjestelmin tai palvelun
kaytto on helppo oppia. Opittavuutta voidaankin pitdd yhtend tarkeimpand
attribuuttina kaytettavyydelle, silld ensimmdinen kokemus, joka ihmisille muo-
dostuu tuotteesta, palvelusta tai jarjestelmdstd on kdyton opettelu. (Nielsen,
1993, 27-30)

Tuotteen, palvelun tai jdrjestelman muistettavuudella (memorability) pyri-
tadn siihen, ettd kayttdjan olisi mahdollisimman helppo kadyttda tuotetta, palve-
lua tai jarjestelmdd tauon jdlkeen, eikd uudelleen opettelua tarvittaisi. Kaikki
kayttdjat eivat kaytd jarjestelmid pdivittdin, kdyttd on sen sijaan satunnaista.
Tallaisille satunnaisille kayttdjille muistettavuus on ensisijaisen tarkedd. (Niel-
sen 1993, 31-32)

Virheettomyydelli (errors) tarkoitetaan kdytettdavyydessd Nielsenin mukaan
sitd, ettd jarjestelmassd tulisi olla mahdollisimman alhainen taso virheille. Virhe
luokitellaan normaalisti toiminnoksi, joka ei johda kayttdjan haluamaan loppu-
tulokseen. Virheen sattuessa virheestd palautumisen tulisi myos olla mahdolli-
simman helppoa. (Nielsen 1993, 32-33)

Tyytyviisyydelld (satisfaction) Nielsen tarkoittaa sitd, ettd tuotteen kaytto
tulisi olla subjektiivisesti miellyttavaa. Tuotteen, jarjestelman tai palvelun kay-
ton tulisi herattad positiivisia tuntemuksia kayttdjassa. (Nielsen, 1993, 33)

Toinen yleisesti kdytetty maaritelma kaytettavyydelle on ISO 9241-11:1998
standardi, jonka mukaan kaytettdvyys on ulottuvuus, jossa madritellyn kaytta-
jan on mahdollista kadyttdad tuotetta tdyttadkseen ennalta mddritellyt tavoitteet
tehokkaasti, tuottavasti ja tyydyttdvdsti madritellyssa kontekstissa (kuvio 1).
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ISO standardin mukaan kéaytettdvyydelld on kolme keskeistd attribuuttia: tuot-
tavuus (effectiveness), tehokkuus (efficiency) ja tyydyttavyys (satisfaction).

Yleisesti ottaen kdytettdvyyden mddritelman keskitssd on tyokeskeisyys.
Nielsen (1993) painottaa itse tehtdvdn kannalta tdrkeitd asioita. Myds Rossonin
ja Carrollin (2002) médritelmdn kolme ldhestymistapaa ovat kaikki tehtavékes-
keisid. ISO 9241-11:1998 painottaa niin ikddn suoritettavaa tehtdvad kaiken kes-
kiossd, joskin standardissa mainitaan Nielsenin (1993) tapaan myos tyydytta-
vyys yhtend keskeisend attribuuttina.

Kayttdja j( Maaritellyt — %] Tavoitteet ]
Kiytettdvyys: kuinka asetut tavoitteet
saavutetaan tuottavasti, tehokkaasti ja

( tavoitteet

(Tehtﬁvﬁ J seavitetaan q

( Laitteisto ) (Tunttavuus )
( )

| ‘u’u.ara- — ] Tehokkuus
vaikutuk-

sen tulos
( Tyydyttivyys )

Ympéaristd

Kayttdkonteksti

B

KUVIO 1 Kéytettavyyteen vaikuttavat tekijat (suomennettu ISO 9241-11:1998)

2.3 Kaiyttijikokemus

Tiedeyhteisossd kdyttdjakokemusta on maédritelty monesta eri ndkokulmasta,
mutta yhtd yleisesti hyvaksyttyd madritelmdd ei ole saavutettu. Syitd madritte-

mukautuva vaihdellen yksittdisen loppukéyttdjan yksittdisestd kokemuksesta
tuotteen kanssa aina useiden kéyttdjien vuorovaikutukseen yrityksen ja sen
luonne on pirstoutunut ja mutkikas erilaisine teorioineen eri tutkimuksen koh-
detta koskien. (Law et al. ym., 2009.)
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My6s Jensen (2013) korostaa Lawin (2009) kanssa samoja asioita kayttdja-
kokemuksen maédrittelemisessd: termid kdyttdjakokemus kdytetddn jatkuvasti
sitd tdysin kuitenkaan ymmaértamattd. Ymmartamattomyys ei ole seurausta
termien maddrittelemattomyydestd, vaan pikemminkin siitd, ettd méaaritelmia
esimerkiksi kdyttdjakokemukselle 16ytyy jopa liian paljon. Kayttdjakokemuksel-
le ei ole olemassa yhtendistd ja yleisesti hyvaksyttyd mddritelmdd - madritelman
kaytto riippuu pikemminkin ndkokulmasta ja kontekstista. (Jensen, 2013)
nistinen ldhestymistapa. Pragmaattinen, eli tyokeskeinen, ldhestymistapa pitdd
sisdllddn tuotteen avulla saavutettuja tavoitteita, kuten puhelun soittaminen tai
oikean kirjan 16ytdminen verkkokaupasta. Hedonistinen, eli kokemuksellinen,
lahestymistapa pitdd puolestaan sisdllddn tuotteen kdayton avulla koettuja tun-
teita, kuten péatevyys tai erikoisuus. (Hassenzahl, 2008.)

ISO 9241-110:2010 standardin mukaan kayttdjakokemuksella tarkoitetaan
kayttdjan mielikuvia ja reaktioita, jotka ovat seurausta tuotteen, jdrjestelman tai
palvelun kaytostd. ISO listaa my6s kolme tekijdd, jotka vaikuttavat kadyttdjako-
kemukseen: jdrjestelmd, kayttdjd ja kdayton konteksti (kuvio 2). Bevan (2009) kri-
oteta kantaa siihen, kuinka kayttdjakokemus kehittyy odotuksista lapi kdayton
aina lopulliseen kokonaisvaltaiseen kokemukseen.

Lahes poikkeuksetta jokaisesta kayttdjakokemuksen maddritelmastd on
loydettavissa ISO 9241-110:2010 listaamat kolme tekijda: kayttdjd, jarjestelmad ja
konteksti.

Kayttaja
Kayttajikokemus >
Jarjestelma Konteksti

KUVIO 2 Kayttdjakokemukseen vaikuttavat kolme tekijad (Suomennettu ISO 9241-110:2010)

Kayttdjakokemusta hieman muista poikkeavalla ja kokonaisvaltaisemmalla
mallilla ldhestyvat Hassenzahl ja Tractinsky (2006) (kuvio 3). Hassenzahl ja
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Tractinsky jakavat kdyttdjakokemuksen kolmeen toisistaan poikkeavaan nako-
kulmaan, jotka kaikki tarkastelevat kayttdjan ja teknologian vuorovaikutusta ja
samalla tarjoavat ideoita sekd argumentteja muihin ndkokulmiin. Kayttdjako-
kemuksen ensimmdinen ndkokulma on enemmén kuin tydkeskeisyys (engl.
beyond the instrumental), toinen ndkokulma kayttdjakokemukselle on emootiot
(engl. emotion and affect), ja kolmas ndkokulma kayttdjadkokemuksessa on ko-
kemusperdisyys (engl. the experiental). Yksikddn edelld mainituista ndakokul-
mista ei kuitenkaan yksinddn riitd selittdmadn kayttdjakokemusta, silld kaytta-
jakokemus on aina enemmén kuin pelkkd tunteellisuus, kokemuksellisuus tai
vilineellisyys. Jokainen ndkokulma pohtii kysymystd, mitd on kayttdjakokemus.

Enemman kuin

ot . Emootiot
valineellisyys

Kokemusperaisyys

KUVIO 3 Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006) malli kayttdjakokemukselle (Suomennettu)

HTI-tutkimuksen alkuaikoina tutkimuksen ja kehityksen pddpaino oli hyvin
tehtdviakeskeinen. Kuitenkin jo ensimmadiset yritykset maédritelld kayttdjakoke-
musta haastoivat tehtdvikeskeisyyden ja esittivit kadyttdjakokemuksen olevan
enemman kuin pelkkd tuotteen avulla suoritettava toiminto. Kayttdjakokemuk-
sen ensimmadinen ndkokulma, enemman kuin vilineellisyys, kasittelee kayttsja-
kokemusta tehtdvidkeskeistd ndkokulmaa holistisempana kokonaisuutena ja
haastaa perinteisen HTI-tutkimuksen tehtdviakeskeisen ndkokulman.

Toinen perspektiivi kdyttdjakokemusmallissa kisittelee emootioita ihmis-
ndkokulmasta. HTI-tutkimuksen yhtend kulmakivend on ollut pitkdan negatii-
visten tunteiden vélttdminen tuotetta kdytettdessd. Hassenzahlin ja Tractinskyn
(2006) malli haastaa perinteisen ajattelun ja pyrkii lisidmadan positiivisia tuntei-
ta, kuten ilo, hauskuus ja ylpeys, negatiivisten tunteiden vdhentdmisen sijaan.
Mallissa otetaan huomioon myds tunteiden subjektiivisuus, jolla viitataan
sithen, ettd tunteellisuus on henkilokohtaista ja jokainen ihminen kokee kayt-
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taméansa tuotteet omalla tavallaan. Toisaalta mallissa koetaan tarkedksi ymmar-
tdd myos tunnevaltaisuuden rooli teknologian kdyton taustana ja seurauksena.
Mallin kolmas ndkokulma, kokemusperdisyys, késittelee teknologian kay-
ton kahta tdarkedd aspektia: tilanneriippuvaisuutta ja véliaikaisuutta. Tdssd né-
kokulmassa kayttdjakokemukseen ndhdddn vaikuttavan monta eri asiaa, kuten
kaytettdava tuote, kdyttdjan tunnetila ja odotukset, sekd kdyton tavoitteet. Kayt-

subjektiivisena, tilannekohtaisena ja muuttuvana kokemuksena. Kayttdjakoke-
mukseen vaikuttaa kayttdjd, konteksti sekd jarjestelmd, tuote tai palvelu. Verrat-
taessa kdytettavyyteen, kdyttdjadkokemus pyrkii laajempaan paamadrddan: itse
tehtdvad taytyy saada suoritettua, mutta sen lisdksi kdyttdjan tulisi saada tuot-
teen avulla positiivisia tuntemuksia.



14

3 KAYTTAJAKESKEINEN- JA KOKEMUSSUUNNIT-
TELU

Tdamdn luvun tarkoituksena on vastata tutkimuskysymykseen kayttdjakeskeisen
suunnittelun ja kokemussuunnittelun maédritelmistd. Kayttdjakeskeisen suun-
nittelun perusperiaatteet julkaistiin jo 1980-luvulla, joskin kyseiset perusperiaat-
teet ovat tdydentyneet tihdn pdivaan tultaessa. Kokemussuunnittelu on puoles-
taan noussut HTI-tutkimuksen vakiintuneeksi termiksi menneen vuosikymme-
nen aikana. Kokemussuunnittelu on tullut aiempaa tarkeammadksi tuotteiden
kokemuksellisuuden nostaessa suosiotaan.

3.1 Kaiyttdjikeskeinen suunnittelu

Osa kayttdjakeskeisen suunnittelun perusperiaatteista esitettiin jo vuonna 1985
Gouldin ja Lewisin toimesta. Gouldin ja Lewisin (1985) mukaan oli olemassa
kolme periaatetta, joita jdrjestelmien suunnittelijoiden tulisi ottaa huomioon
jdrjestelmdd suunniteltaessa:

1. Varhainen keskittyminen kaytt&jiin
2. Prototyyppien testaus aikaisessa vaiheessa
3. lteratiivinen suunnittelu

Keskittymiselld kayttdjiin aikaisessa vaiheessa Gould ja Lewis (1985) tarkoitta-
vat, ettd suunnittelijoiden tulisi ymmartdd jarjestelméan potentiaalisia kayttdjia
osaksi tutkimalla itse kayttdjid ja osaksi tutkimalla jdrjestelmén avulla mahdolli-
sesti suoritettavia tehtdvid. Prototyyppien aikaisella testaamisella Gould ja Le-
wis puolestaan tarkoittavat sitd, ettd oikeita tehtdvid tulisi suorittaa prototyypin
avulla, ja testaamisen aikana tulisi havainnoida, tallentaa ja analysoida kayttdji-
en suoritusta sekd reaktioita. Iteratiivisella suunnittelulla Gould ja Lewis tar-
koittavat, ettd kdyttdjatestauksella 16ydetyt virheet tulee korjata ja taman jal-



15

keen suorittaa lisdd testejd. Suunnittelijoiden tulisi muodostaa kierto suunnitte-
lun, testaamisen, mittaamisen ja uudelleen suunnittelun vilille.

Yksi yleisesti kdytetty madritelma kayttdjakeskeiselle suunnittelulle on
ISO 13407:1999 standardi. Standardi tarjoaa ohjeistuksen kayttdjakeskeisen
suunnittelun toimintoihin tietokonepohjaisten jérjestelmien koko elinkaaren
ajaksi. ISO 13407 lahestyy kayttdjakeskeistd suunnittelua neljastd nakokulmasta:

Kayttdjakeskeisen suunnittelun perusteet
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Perusteet (rationale) kuvailee kayttdjakeskeisen suunnittelun avulla saavutettuja
hyotyjd, kuten koulutustarpeen vaheneminen sekd kasvava kayttdjien tyytyvai-
lestaan tarjoaa ohjeistuksen kayttdjakeskeisen suunnittelun toimintojen yhdis-
tamisestd ldpi koko jdrjestelmdn kehitykseen. Kayttdjakeskeisen suunnittelun
periaatteet (principles) madrittdd neljd yleistd periaatetta, jotka kuvastavat kayt-
tdjdkeskeisen suunnittelun toimintoja: (1) kadyttdjien aktiivinen osallistuminen
sekd kdyttdjien ja suoritettavien tehtdvien ymmartdminen, (2) tehtdvien kohden-
taminen kayttdjille tai jarjestelmadlle, (3) iteratiiviset suunnitteluratkaisut ja (4)
monitieteellinen suunnittelu. Viimeinen kohta, toiminnot kdyttdjikeskeisessd

keskeistd toimintoa, jotka ovat standardin mukaan:

Kayttokontekstin ymmarrys ja madrittaminen

Tuotesuunnittelun ratkaisut
Suunnitteluratkaisuiden vertailu vaatimuksiin

Ll s

Kayttokontekstin ymmarrykselld ja maddrittamiselld tarkoitetaan sitd, ettd jérjes-
telman suunnittelijan tulisi ymmartaa kayttdjad, ymparistod, jossa jarjestelmaa
tullaan kdyttamdan, sekd tehtdvid, joita jarjestelmédn avulla pyritddan suoritta-
maan. Kayttdjd- ja organisaatiovaatimusten mddrittdmiselld pyritadan maaritta-
maédn jarjestelmédn suunnittelulle rajat sekd yleisimmit jarjestelmén avulla suo-
ritettavat tehtdvét ja niiden vaatimukset jdrjestelm&d kohtaan. Tuotesuunnitte-
lun ratkaisujen tarkoituksena on yhdistéa tietimys ihmisen ja tietokoneen vali-
sestd vuorovaikutuksesta suunnitteluratkaisuiksi. Viimeinen kohta, suunnitte-
luratkaisuiden vertailu vaatimuksiin, pyrkii vertailemaan kaytettavyyttd ja sitd,
kuinka hyvin suunnitteluratkaisut toimivat suoritettavien tehtdvien nakokul-
masta. (ISO 13407:1999.)

Wallach ja Scholz (2012) jakavat kayttdjakeskeisen suunnittelun viiteen eri
osa-alueeseen: rajaus (engl. scope), analyysi (engl. analyze), suunnittelu (engl.
design), vahvistus (engl. validate) ja toteutus (engl. deliver). Néistd viidestd osa-

suunnittelun iteratiiviseen luonteeseen (Wallach ja Scholz, 2012). Wallach ja
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Scholz (2012) viittavatkin, ettd Gouldin ja Lewisin (1985) tietotekniikan kivi-
kaudella julkaisemat perusperiaatteet kayttdjikeskeiselle suunnittelulle patevit
vield tdnd pdivana.

3.2 Kokemussuunnittelu

Jotta voisimme ymmartdd konseptin kokemussuunnittelun taustalla, on meidan
ymmadrrettdva ensin, mitd tarkoitetaan kokemuksella. Kokemus tai kayttdjako-
kemus ei ole suora seuraus laadukkaasta suunnittelusta, monipistetunnistuk-
sesta tai hienoista kdyttoliittymistd - kokemuksien luomisessa on tarkeampaa
maksimoida materiaalien luoma potentiaali ja antaa kayttdjdlle kokemus tuot-
teen avulla (Hassenzahl, 2013). Mitd kokemus sitten on? Hassenzahlin (2013)
mukaan kokemus on psykologisesti ajateltuna havaintojen, toiminnan, motivaa-
tion ja tietoisen ajattelun muodostama kokonaisuus. Kokemus on subjektiivinen,
kokonaisvaltainen, tilannekohtainen, muuttuva ja hyodyllinen, Hassenzahl jat-
kaa.

Kokemus on tunteiden, ajatusten ja toiminnan monimutkainen verkko,
jossa tunnetilalla ja yleispdtevien psykologisten tarpeiden tdyttdmiselld on pai-
nottunut rooli. Kun pohditaan teknologisten tuotteiden avulla saavutettuja ko-
kemuksia, voi kdyttdjakokemuksen erottaminen kokemuksesta olla mahdotonta.
tietyn vilittdjan - kuten interaktiivisen tuotteen - avulla saavutettuihin koke-
muksiin. (Hassenzahl, 2013.)

Ihmiset tekevdt asioita, kuten juoksevat lenkin tai soittavat pianoa, koska
itse prosessi tuo heille arvoa. Toisaalta ihmiset tekevit asioita, kuten korjaavat
auton, koska he kokevat kyseisen vilineen avulla arvoa. (Garret, 2011.) Koke-
mussuunnittelussa - kuten kdyttdjakokemuksessa - on keskeistd positiivisten
kokemusten maksimoiminen. Ihmisten kulutustottumukset ovat muuttuneet
HTI-tutkimuksen alkuajoista, ja tdnd pdivana ihmiset haluavat fyysisen tavaran
omistamisen sijaan mieluummin kokea asioita - CD-levyn ostamista mieluum-
min ostetaan lippu artistin keikalle. Vaikka ihmisten kulutustottumukset ovat-
kin muuttuneet poispdin materialismista, tarvitaan ihmisten kovasti haluamiin
kokemuksiin monesti jotain tuotetta, jdrjestelmad tai palvelua: matkustamiseen
tarvitaan kulkuviline, kokkaamiseen tarvitaan keittio ja musiikkikonserttiin
tarvitaan soittimet sekd ddnentoisto. (Hassenzahl, 2013.)

”Voiko kokemusta suunnitella?” -kysymyksessé piilee kokemussuunnitte-
lun perimmadinen ajatus: kokemussuunnittelun avulla on tarkoitus suunnitella
tuote siten, ettd kokemus on tuotteen edelld - suunnitella kokemus ennen itse
tuotetta (Hassenzahl, 2013). Myos Garret (2011) on samaa mieltd: tuote tulee
suunnitella siten, ettd se tuottaa kayttdjille arvoa. Suunnittelijoiden tulee kysya
itseltddn kysymys “miksi teemme t&ta tuotetta?”, Garret (2011) jatkaa.

Hassenzahl (2013) jakaa kokemussuunnittelun kolmeen eri tasoon:

1. Miksi (engl. why)
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2. Mitd (engl. what)
3. Miten (engl. how)

Mallissa kysymys “mitd?” tarkoittaa interaktiivisen tuotteen toiminnallisuutta,
mitd tuotteella voidaan tehd&. Esimerkkeind toiminnallisuudesta Hassenzahl
(2013) antaa puhelun soittamisen matkapuhelimella ja musiikkikappaleen
kuuntelemisen. Kysymys “mitd?” on usein sidottu teknologiaan tai kategoriaan,
johon tuote kuuluu, ja joka asettaa samalla rajoituksia toiminnallisuudelle. Ky-
symys “miten?” puolestaan tarkoittaa tapaa, jolla toiminnallisuus toteutetaan.
Hassenzahlin (2013) esimerkkind mainitsema toiminnallisuus puhelun soittami-
sesta matkapuhelimella vaatii toiminnot, joiden avulla valitaan henkilo, jolle
soitetaan, sekd aloitetaan ja lopetetaan puhelu. Se, miten ndmd ominaisuudet
tietyn toiminnallisuuden suorittamiseen on toteutettu, on usein vuorovaikutus-
suunnittelijan vastuulla (Hassenzahl, 2013).

Perinteisesti on ajateltu, ettd tuote muodostuu vastauksista
siin “mitd?” ja “miten?”, ja ettd tuotteen kokemuksellisuus syntyy aistillisuu-
desta, estetiikasta, omaperdisyydestd tai innostavasta vuorovaikutuksesta. Td-
maé perinteinen ndkokulma jattdd huomioimatta ihmisten todelliset syyt kayttaa
tuotetta. Teknisesti ottaen puhelu ei ole pelkdstddn puhelu: puhelu voi olla alku
tai loppu ihmissuhteelle, tapa kuluttaa aikaa tai ruokatilaus. Puhelin toimii ai-
noastaan apuna toiminnassa, mutta ei vilttamaéttd kuvasta tunteita, tarpeita tai
kaytanteitd. (Hassenzahl, 2013.)

My6s Moggridge (1999) on samaa mieltd kokemuksen suunnittelemisesta
yhtendisesti tuotteen estetiikan kanssa. Esimerkkind Moggridge kayttdd samp-
panjalasia ja sen suunnittelua: yksinkertainen objekti, jonka suunnittelussa pie-
net asiat mddrittdavat lopullisen kadyttdjan kokeman tunteen. Suunnittelijan tulee
vastata kysymyksiin kuten “miltd lasi jalka tuntuu sormien vilissd?” ja “miten
kayttdja tuntee lasin reunan huulillaan. Suunnittelijoiden tulee siis selvittdd,
millaisia tuntemuksia kayttdjat haluavat saada tuotteen avulla, ja sen jdlkeen
suunnitella tuote siten, ettd se toteuttaa ndma tuntemukset (Moggridge, 1999).

Kokemussuunnittelu =~ on  parannus  perinteiseen = ndkemykseen.
mys “miksi?” on kaiken ldhtokohtana: pyrkimyksené on selvittdad tuotteen kayt-
toon liittyvét tarpeet ja tunteet, motiivit sekd kokemus, joka on perimmaéinen
syy tuotteen kadytolle. Vasta kokemuksen mddrittelyn jdlkeen siirrytddn pohti-
maan toiminnallisuutta, jolla kokemus saadaan aikaan, sekd miten tdma toi-
minnallisuus toteutetaan. Kokemussuunnittelussa on tdrkead, ettd kaikki kolme
tasoa - miksi, miten ja mitd - toimivat yhdessd, kuitenkin siten, ettd kysy-
mys “miksi?” asettaa suuntaviivat suunnittelulle. Toivottuna seurauksena ko-
kemussuunnittelulle on tuote, joka pystyy kertomaan nautinnollisia tarinoita
kayton tai kulutuksen kautta. (Hassenzahl, 2013.)
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4 HTI-TUTKIMUKSEN TRENDIT

Neljannen p&ddluvun tarkoituksena on vastata tutkimuskysymykseen, millaisia
trendejd HTI-tutkimuksessa on ollut vuodesta 1985 lahtien. Luku jakautuu kah-
teen erilliseen osa-alueeseen, joista ensimmadisen muodostaa empiirinen analyy-
si ACM:n tietokannan avainsanahausta. Jalkimmadinen puolisko luvusta kasitte-
lee HTI-tutkimuksen trendejd kirjallisuuskatsauksen nidkokulmasta.

4.1 Empiirinen testi

HTI-tutkimuksen trendien tutkimiseksi suoritettiin empiirinen analyysi, jonka
avulla selvitettiin eri termien esiintymistd ACM:n (Association for Computing
Machinery) tietokannasta loytyvien artikkeleiden avainsanoissa. Analyysin
avulla selvitettiin myo6s hakutuloksina saatujen artikkeleiden suhdetta kaikkiin
tietokannasta 16ytyviin artikkeleihin. Vertailu suoritettiin vuosittain.

4.2 Metodologia

Data keréttiin ACM:n tietokannasta, johon on vapaa péadsy Jyvéaskyldn Yliopis-
ton opiskelijoilla. ACM:n tietokannasta 10ytyy tietojenkdsittelytieteistd tieteelli-
sid julkaisuita 1950-luvulta ldhtien yli kahden miljoonan sivun verran. Data ke-
réattiin vuosittain vuodesta 1985 vuoteen 2013. Artikkeleiden kokonaismaéara
kasiteltdavan vuoden osalta saatiin kdyttdmallda hakusanana vililyontid. Koska
tutkimuksessa oltiin kiinnostuneita HTI-tutkimuksessa suosiossa olleista viite-
kehyksistd vuosittain, ja avainsanat kertovat kaytetyistd viitekehyksistd, suori-
tettiin avainsanahaku termien kaytettdvyys, kadyttdjakokemus, kayttdjakeskei-
nen suunnittelu ja kokemussuunnittelu esiintymisestd artikkelien avainsanoissa
ja kyseisten artikkeleiden osuuksista vuosittain kaikista julkaistuista artikkeleis-
ta. Avainsanahaku toteutettiin siten, ettid tietokantahakuun valittiin eniten ha-
kutuloksia kokonaisuudessaan palauttaneet hakutermit “usability”, “user expe-

rience”, “user centered design” ja “experience design”. Hakutermit syotettiin



19

ACM:n tietokannan advanced search -hakumenetelmdn avainsanahakuun
(keyword search), ja hakusanan molemmin puolin kdytettiin lainausmerkkejd,
jotta tietokannasta palautuisi vain tdsmdlleen kyseisen termin siséltdavia hakutu-
loksia. Kisiteltavad vuosi valittiin hakuun siten, ettd haun alkamisvuosi oli esi-
merkiksi vuoden 1990 osalta 1990 ja paattymisvuosi my6s 1990.

4.3 Tulokset

Analyysin suppeuden takia varsinaisia hypoteeseja ei asetettu. Analyysisséd tar-
kastelluista avainsanoista kdytettdvyys oli ldpi tarkastelujakson suosituin
avainsana (kuvio 4). Kokonaismdaara artikkeleille, joiden avainsanoissa esiintyi
termi kdytettdvyys (engl. usability) vuosina 1985-2013, oli 2005. Seuraavaksi
suosituin avainsana artikkelien avainsanojen perusteella oli kayttdjakokemus
telu palautti haussa kolmanneksi eniten artikkeleita, yhteensd 520, ja tidten ko-
kemussuunnittelu (engl. experience design) oli véhiten suosittu palauttaen yh-
teensd 133 artikkelia.
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KUVIO 4 Hakusanojen prosenttiosuudet kaikista julkaistuista artikkeleista ACM:n tieto-
kannassa vuosittain 1985-2013.

Vuonna 2013 julkaistuja artikkeleita 16ytyi tdsmélleen sama méaarad (f=121)
kayttamalla avainsanahaussa joko kaytettavyyttd tai kdyttdjakokemusta (kuvio
5). Analyysin perusteella ndyttdisi siltd, ettd kadyttdjadkokemus on saavuttanut
kdytettdvyyden suosituimpana avainsanana tarkasteltujen viimeisen neljan
vuoden aikana. Analyysin perusteella ndyttdisi myos, ettd kayttdjakeskeisen
suunnittelun ja kokemussuunnittelun suosio on kasvanut ldapi 2000-luvun. Sa-
tunnaisia julkaisuja lukuun ottamatta kokemussuunnittelu esiintyi vuodesta
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2003 Idhtien aina tarkastelujakson loppuun tasaisesti avainsanana alan artikke-
leissa. Kdyttdjakeskeisen suunnittelun kohdalla trendi vastasi pitkalti kokemus-
suunnittelun trendid: vuonna 2003 alkoi avainsanana esiintymisessd pienimuo-
toinen nousu, joka jatkui aina tarkastelujakson loppuun asti.
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KUVIO 5 Hakusanojen frekvenssit ACM:n tietokannassa vuosittain 1985-2013.

4.4 Analyysin yhteenveto

Analyysin perusteella ei ole mahdollista tehdd pétevid johtopadatoksia HTI-
tutkimuksen trendeistd. Analyysi antaa kuitenkin hyvin odotetunlaisen kuva-
uksen siitd, miten HTI-tutkimuksen painotukset ovat kehittyneet tehtdvakeskei-
sestd kaytettdavyydestd kokemukselliseen kayttdjakokemukseen tultaessa 90-
luvulta kohti tdta pdivdd. Analyysi osoitti kdytettdvyyden olevan edelleen suo-
situin termi kuvaamaan ihmisen ja teknologian vélistd vuorovaikutusta, joskin
useamman avainsanan loytymiselld samasta artikkelista on oma vaikutuksensa
kaytettdavyyden suosioon. Monessa ihmisen ja teknologian vilistd vuorovaiku-
tusta késittelevassd artikkelissa avainsanat ovat painotuksesta hivenen riippuen
muotoa "kdytettavyys”, “kayttdjadkokemus” ja ”vuorovaikutus”.
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4.5 HTI-tutkimuksen trendit akateemisessa kirjallisuudessa

HTI-tutkimus nykymuodossaan syntyi 1980-luvulla vastauksena kotitietoko-
neiden nopeasti laajentuneeseen markkinaan (Kuutti, 2010). Kuutin (2010) mu-
kaan ennen tietokoneiden yleistymistd kotitalouksissa ohjelmistot olivat komp-
lekseja ja vaativat usein koulutuksen, jotta niiden kaytto oli mahdollista. Myos
Rosson ja Carroll (2002) olivat samaa mieltd: ohjelmistot olivat monimutkaisia ja
niiden kdyttdmisen osasi usein vain muutama ihminen koko organisaatiossa.
Sittemmin tietokoneiden yleistyminen kotitalouksissa pakotti ohjelmistojen
suunnittelijat keskittym&ddn enemman kiytettdvyyteen, jotta kuluttajat olisivat
kykenevdisid kdyttimddan ohjelmistoja ilman erillistd koulutusta. 1980-luvun
lopulla tapahtui vdistamdton: kaytettdavyys otti vallan HTI-tutkimuksen tar-
keimpénd konseptina. (Kuutti, 2010.)

Teknologian kehittyminen toi mukanaan HTI-tutkimukselle uusia ongel-
mia ratkaistavaksi: graafinen kayttoliittymd, Internet ja mobiililaitteet. Toisaalta
teknologinen kehitys toi mukanaan myds toisenlaisen ongelman, silld vaikka
kaytettdavyys oli hyodyllistd ja kdytannollistd, sitd ei voitu kdyttdad hyvéaksi tuot-
teen myynnissd. Siirtymaé tyokeskeisistd laitteista kohti kokemuksellista ja kau-
pallista teknologiaa avasi oven uudelle konseptille, kayttdjakokemukselle.
(Kuutti, 2010.)

Vastaava muutos HTI-tutkimuksen trendeissd on néhtdvissd tutkimalla
alan keskeisten akateemisten henkildiden julkaisuja. Keinonen (2010) vertaa
Helanderin (1988; 2003; 2006) sekd Normanin (1986; 1988; 2003; 2005) julkaisuja
eri aikakausilta ja toteaa, ettd molemmat ovat siirtyneet ajan myotd kognitiivi-
sesta ja ongelmaldhtoisestd tutkimuksesta enemmain kohti tunteita, kokemusta
ja tilannekohtaista suunnittelua. Diefenbachin ja Hassenzahlin (2011) mukaan
trendi ihmisen ja teknologian vuorovaikutuksessa on muuttunut selkedsti.
My®os Diefenbach ja Hassenzahl (2011) viittaavat tunnettujen akateemisten hen-
kiloiden julkaisuihin ja sanovat, ettd tutkijat alkoivat tunnustaa kayttdjakoke-
mubkselle keskeisid asioita, kuten nautinto, ilo, kauneus, joviaalisuus, tunteet ja
kokemus.

Coxonin (2013) mukaan viimeisen 70 vuoden aikana tuotteiden, palvelui-
den ja jdrjestelmien suunnittelussa on tapahtunut siirtymé suorituskyvyn pa-
rantamisesta kadytettdvyyteen, kdytettdvyydestd edelleen kdyttdjadan ja lopulta
viime vuosien aikana kokemuksiin. Coxon (2013) vdittdd suunnittelun siirty-
neen hyoddykkeistd ihmisiin, joka kuvastaa hyvin myos analyysissd esiin nous-
seita asioita. Coxonin (2013) vditteet tukevat myos Keinosen (2010) sekd Diefen-
bachin ja Hassenzahlin (2012) analyysid HTI-tutkimuksen muutoksesta kaytet-
tavyydestd kohti kayttdjakokemusta.

Kuutti (2010), Keinonen (2010), Coxon (2013) sekd Rosson ja Carroll (2002)
ovat kaikki sitd mieltd, ettd painopisteen siirtyminen kohti kadyttdjadkokemusta ja
kokemuksellisuutta ja poispdin tyokeskeisestd ndkokulmasta on teknologisen
kehityksen aikaansaannosta. Teknologian yleistyttyd kotitalouksissa tuli aiem-
paa tarkeammaéksi ottaa huomioon myds itse tuotteen kdyttamisen aiheuttamat
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tuntemukset, eikd keskittyad pelkastddn tehtdvan suorittamiseen ja sen onnistu-
miseen. Lopulta hyvi kadytettdvyys on nykyaikana perusedellytys menestyviélle
tuotteelle. Erot tuotteiden vililld saadaan aikaan kokemuksellisuudella - silld,
miten kdyttdjat kokevat tuotteen kayton.
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5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Tutkielmassa selvitettiin ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaikutuksen
trendeji. Toisessa ja kolmannessa pddluvussa kaytiin ldapi neljgn HTI-
tutkimuksen kannalta keskeisen termin mddritelmadt. Mitd on kéytettdavyys,
kayttdjakokemus, kayttdjakeskeinen suunnittelu, kokemussuunnittelu, ja mistd
ne muodostuvat? Neljds pddluku kasitteli HTI-tutkimuksen trendejd. Tutki-
musmenetelménd kaytettiin kirjallisuuskatsausta. Neljannessd pddluvussa kay-
tettiin kirjallisuuskatsauksen lisdksi my6s empiiristd analyysia.

Toisessa pddluvussa vastattiin tutkimuskysymykseen Mitd kdytettdvyys ja
kayttdjakokemus tarkoittavat. Luvussa esiteltiin useampi madritelma sekd kay-
tettdavyydelle ettd kayttdjakokemukselle. Kéaytettdvyyden osalta tarkasteltiin
lahemmin ISO 9241-11:1998 standardin, Nielsenin (1993) sekd Rossonin ja Car-
rollin (2002) mddritelmid kadytettdvyydelle. Madritelmédt poikkesivat hieman
toisistaan, mutta jokaisessa médritelméssa oli mukana kuitenkin tyokeskeisyys.
Kaikissa kdytetyissd madritelmissd mainittiin attribuuttina tehokkuus kaytt&jan
ndkokulmasta. Kayttdjakokemukselle ei 16ydetty yhtad yhtendista ja yleisesti hy-
vaksyttyd maddritelmdd. Syind maédritteleméattomyydelle mainittiin kayttdjako-
kemukseen liittyvat vaikeasti méadriteltavat kasitteet, kuten kokemuksellisuus ja
hedonistisuus. Toisessa pddluvussa tarkasteltiin myos kayttdjakokemuksen
osalta ISO 9421-110:2010 standardia sekd Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006)
mallia kayttdjadkokemuksesta. Molemmat tarjoavat hivenen erilaisen ldhesty-
mistavan kayttdjadkokemukseen, mutta jakavat yhteisymmarryksen siitd, etta
kayttdjakokemus on isompi, subjektiivinen ja tilannekohtainen kokonaisuus.

keisen suunnittelun keskitssd on kayttdja: suunnittelijoiden tulisi ymmartad,
kuka on potentiaalinen loppukayttdja, minkilaisessa ymparistossd kayttdjd toi-
on ominaista myds iteratiivisuus: tuotetta tulee testata ldpi koko suunnittelu-
prosessin ja testaamalla 16ydetyt virheet tulee korjata. Kokemussuunnittelussa
ldhdetdan liikkeelle ihmisten muuttuneista kulutustottumuksista: ihmiset ha-
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luavat aiempaa enemmadn kokemuksia tuotteiden, palveluiden tai jarjestelmien
avulla. Materiaalin omistaminen ei nyky-yhteiskunnassa vélttamaittd ole kaiken
keskivssd. Kokemussuunnittelu pyrkii vastaamaan muuttuneisiin kulutustot-
tumuksiin - suunnittelun keskitssd on ihmisten haluama kokemus. Kun suun-
nittelun lahtokohtana on kokemus, taytyy tekniset ratkaisut ja se, miten tehtava
suoritetaan tuotteen avulla, suunnitella vasta, kun itse haluttu kokemus on sel-
villd. Kokemussuunnittelu pyrkii ensisijaisesti vastaamaan kysymykseen ”mik-
si ihmiset kayttavat tdtd tuotetta?”, ja kun vastaus tdhdn on selvilld, pyritddan
vastaamaan toissijaisiin kysymyksiin “mitd ja miten tuotteen avulla suorite-
taan?”.

Neljas pddluku tutkielmassa késitteli HTI-tutkimuksen trendejd. Luvussa
vastattiin tutkimuskysymykseen mitd eri trendeja HTI-tutkimuksessa on il-
mennyt 1980-luvulta ldhtien. Luvussa oli kirjallisuuskatsauksen lisdksi myos
empiirinen analyysi ACM:n tietokannasta. Analyysin tulokset tukivat kirjalli-
suuskatsauksessa havaittuja asioita: kdytettdavyys on 1980-luvulta ldhtien ollut
keskeisin konsepti HTI-tutkimuksessa. Analyysin ja kirjallisuuskatsauksen
kasvanut ldpi 2000-luvun. Teknologian kehitys ja esimerkiksi kotitietokoneiden
yleistyminen sekd internetin aikaansaama mullistus mainittiin selittdvina teki-
joind HTI-tutkimuksen trendien muutoksille. HTI-tutkimuksen alkuvaiheissa
tuotteiden suunnittelijoiden kannalta oli tdrkedd, ettd laitteet olivat kaytetta-
vyydeltddan hyvia: laitteiden avulla tuli olla mahdollista suorittaa kayttdjan ha-
luama tehtdva mahdollisimman vaivattomasti ja pienelld virheen mahdollisuu-
della. Teknologisten laitteiden yleistyminen kotitalouksissa sai aikaan tilanteen,
jossa pelkdllda kaytettdavyydelld ei endd pystytty erottumaan kilpailijoista. Val-
mistajat alkoivat edetd kokemuspohjaisesti tuotteita myydadkseen aiemman teh-
tavakeskeisyyden sijaan. 2000-luvulla myos termit kokemussuunnittelu ja kayt-
osin kayttdjakokemuksen vanavedessd. On tdrkedd huomata, ettd kdytettavyy-
den jdalkeen nousseet termit ovat seurausta muuttuneesta yhteiskunnasta.

Tutkielma toteutettiin pddosin kirjallisuuskatsauksena, joka vaikutti tut-
kielman lopulliseen tulokseen. Kirjallisuuskatsaus oli ldhinnd pintaraapaisu
alan keskeisiin termeihin menemittd sen syvemmadlle késiteltyihin aiheisiin.
Jatkotutkimusaiheena voitaisiin tutkia uusien kehitteilld olevien teknologioiden
aiheuttamaa muutosta vuorovaikutukseen. Esimerkkina tutkimusaiheesta voi-
daan mainita Google Glass -teknologian vaikutuksesta ihmisen ja teknologian
vuorovaikutukseen jokapdivdisessd elaméssa.



25

LAHTEET

Bevan, N. (2009). What is the difference between the purpose of usability and
user experience evaluation methods? Lontoo: Professional Usability
Services.

Coxon, I. (2013). Working with the Ineffable: Toward a process of
understanding and communicating qualitative research knowledge and
experience through design. The Knowledge Exchange, An Interactive
Conference 26-27.9.2013, Lancaster University

Diefenbach, S. & Hassenzahl, M. (2011). The Dilemma of the Hedonic -
Appreciated, but Hard to Justify. Interacting with Computers, 23, 461-472.

Garrett, J. J. (2010). Elements of User Experience, The: User-Centered Design for
the Web and Beyond. Pearson Education.

Gould, J. D., & Lewis, C. (1985). Designing for usability: key principles and
what designers think. Communications of the ACM, 28(3), 300-311.

Hassenzahl, M. (2013). User Experience and Experience Design. Teoksessa
Soegaard, M. ja Dam, R. (toim.), The Encyclopedia of Human-Computer
Interaction. (2. painos) Aarhus, Tanska: The Interaction Design Foundation.

Hassenzahl, M. (2008). User Experience (UX): Towards an experiential perspec-
tive on product quality. IHM’08, Metz, France, September 2-5, 2008.

Hassenzahl, M. (2007). The hedonic/pragmatic model of user experience.
Teoksessa Law, E., Hassenzahl, M. & Blythe, M. (toim.) Towards a UX
Manifesto, COST294-MAUSE affiliated workshop (s. 10-14). Lancaster, UK,
3.9.2007

Hassenzahl, M. & Tractinsky, N. (2006). User experience - a research agenda.
Behaviour & Information technology, 25(2), 91-97.

Ibargoyen, A., Szostak, D., & Bojic, M. (2013, April). The elephant in the
conference room: let's talk about experience terminology. In CHI'13
Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems (pp. 2079-2088).
ACM.

ISO 9241-11:1998. Ergonomic requirements for office work with visual display
terminals (VDTs) -- Part 11: Guidance on usability. Geneva: International
Organization for Standardization (ISO).

ISO 9241-210:2010. Ergonomics of human-system interaction -- Part 210:
Human-centred design for interactive systems. Geneva: International
Organization for Standardization (ISO).

ISO 13407:1999. Human-centred design processes for interactive systems
(korvattu 9241-210 :2010 standardilla). Geneva: International Organization
for Standardization (ISO).

Jensen, J. (2013). IT and experiences: user experience, experince design and
user-experience design. Teoksessa: Sundbo, ]., Serensen, F. (Ed.)
Handbook on the Experience Economy. 179-209.



26

Keinonen, T. (2010). Protect and Appreciate - Notes on the Justification of User-
Centered Design. International Journal of Design, 4(1), 17-27.

Kuutti, K. (2010, October). Where are the Ionians of user experience research?.
In Proceedings of the 6th Nordic Conference on Human-Computer Interaction:
Extending Boundaries (pp. 715-718). ACM.

Law, E. Roto, V. Hassenzahl M. Vermeeren, A. & Kort, J. (2009).
Understanding, Scoping and Defining User eXperience: A Survey
Approach. CHI 2009 ~ User Experience, 7.4.2009. Boston, MA, USA.

Moggridge, B. (1999). Design: Expressing experiences in design. interactions, 6(4),
17-25.

Nielsen, J. (1993). Usability engineering. Boston, MA: Academic Press.

Rosson, M. & Carroll, J. (2002). Usability Engineering: Scenario-Based Development
of Human-Compurter Interaction. USA: Morgan Kaufmann Publishers.

Sinkkonen, I., Kuoppala, H., Parkkinen, J. & Vastamaki, R. (2006). Kdiytettivyy-
den psykologia (3. uud. painos). Helsinki: Edita Prima.

Tilastokeskus, (2013). Internetid kaytetddn yhd enemmdn tutkimuksessa.
Videston tieto- ja viestintitekniikan kiytté -tutkimus 2013. Haettu 4.2.2014
osoitteesta http:/ /www.stat.fi/til/sutivi/2013/sutivi_2013_2013-11-
07_kat_001_fi.html

Wallach, D., & Scholz, S. C. (2012). User-centered design: why and how to put
users first in software development. In Software for People (pp. 11-38).
Springer Berlin Heidelberg.



