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Puettavan hyvinvointiteknologian suurin hy6ty saavutetaan, kun se tulee osaksi
kayttdjan elam&dd. Tama mahdollistaa omasta hyvinvoinnista oppimisen ja kayt-
tdytymismuutokset oman terveyden edistdmiseksi. Usein kayttdjien motivaatio
kayttdd puettavaa hyvinvointiteknologiaa loppuu kuitenkin jo kdyton alkuvai-
heessa. Kayttdjadkokemuksen onnistuessa tyydyttamaan kayttdjas, lisdad se toden-
nakoisyyttd, ettd teknologian kdyttod halutaan jatkaa. Tamdn tutkielman tavoit-
teena oli selvittdd miten kayttdjadkokemus muodostui Firstbeat Life -tuotteen yh-
teydessd ja millaiset tekijat kayttdjakokemukseen vaikuttivat. Firstbeat Life -
tuote koostuu Bodyguard 3 -mittalaitteesta ja siihen linkitetystd Firstbeat Life -
mobiilisovelluksesta. Kolmen kuukauden kdyton katsottiin edustavan pitkdai-
kaista kdyttod tdméan teknologian kohdalla. Kayttdjadkokemusta tarkasteltiin he-
donisten (mielihyvédd tuottavien) ja pragmaattisten (kayttod helpottavien) tekijoi-
den avulla. Laatutekijoiden onnistumista mitattiin AttrakDiff-mittarilla. Koko-
naiskokemusta mitattiin retrospektiivisesti kolmen kuukauden kdyton jidlkeen
UX Curve -metodin digitaalisella versiolla iScale. Tama antoi vastauksen siihen,
millaiset tekijat kayttdjakokemuksen muodostumiseen ovat vaikuttaneet. Tut-
kielma toteutettiin kyselytutkimuksena, jossa osallistujille toimitettiin kysely yh-
den, kahden ja kolmen kuukauden kdyton jalkeen. Kyselyiden vastaukset tuotti-
vat sekd maadrallistd ettd laadullista aineistoa. Tutkielmassa on analysoitu vain
neljan osallistujan vastauksia. Lisdksi kaikki osallistujat eivit vastanneet kaikkiin
kyselyihin tai niisséd esitettyihin kysymyksiin. Tama on vaikuttanut merkittdavasti
tulosten analysointiin ja tulosten luotettavuuteen. Kaikki hedoniset ja pragmaat-
tiset laatutekijat, joita tuloksissa pystyttiin tarkastelemaan, onnistuivat tyydytta-
madn kayttdjid. Pragmaattisten laatutekijoiden kohdalla oli kuitenkin havaitta-
vissa laskua kdyton edetessd, vaikka niiden tulisi nousta kdyton oppimisen
myotd. Osallistujat kokivat myos pragmaattisten tekijoiden heikentdneen heidan
kokonaiskokemustaan teknologiasta. Hedonisissa laatutekijoissd ei tapahtunut
juurikaan muutosta kdyton edetessd. Sekd hedoniset ettd pragmaattiset tekijat
nostivat osallistujien kokonaiskokemusta teknologiasta. Suunnitteluty6ssa tulisi
kiinnittad huomiota puettavan hyvinvointiteknologian pragmaattisten laatuteki-
joiden onnistumiseen ja varmistaa suuremmalla otannalla, ettd tutkielmassa teh-
dyt havainnot ovat valideja.
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The greatest benefit of wearable wellness technology is achieved when it
becomes part of the user's daily life, as it enables users to learn about their own
well-being and make behavioral changes to promote their health. However,
user’s motivation to continue using wearable wellness technology often declines
early in the usage period. A satisfying user experience increases the likelihood
that users will want to continue using the technology. This study aimed to
understand how user experience developed with the Firstbeat Life product and
what factors influenced it. Firstbeat Life includes the Bodyguard 3 measurement
device and a linked Firstbeat Life mobile application. A three-month usage
period was considered representative of long-term use in this context. User
experience was examined through hedonic (pleasure-inducing) and pragmatic
(usability-enhancing) factors. The success of these quality factors was measured
using the AttrakDiff scale, while the overall experience was assessed
retrospectively after three months using the digital version of the UX Curve
method, iScale. This provided insights into factors affecting the formation of user
experience. The study was conducted as a survey, with questionnaires
distributed after one, two, and three months of use, yielding both quantitative
and qualitative data. Only four participants” responses were fully analyzed, and
not all participants answered all questions or all surveys, which significantly
impacted the analysis and reliability of results. All hedonic and pragmatic quality
attributes that could be examined were found to satisfy users. However, a decline
in pragmatic qualities was observed over time, even though these should
improve as users become more familiar with the product. Participants also
reported that pragmatic elements detracted from their overall experience with
the technology, while hedonic attributes remained largely stable. Both hedonic
and pragmatic elements contributed positively to participants' overall experience
with the technology. Design efforts should focus on ensuring the success of the
wearable wellness technology product's pragmatic quality attributes, and a
larger sample size is needed to validate these observations.

Keywords: wearable wellness technology, user experience, hedonic user
experience, pragmatic user experience, long-term user experience, retrospective
user experience



KUVIOT

KUVIO 1 Pragmaattisten ja hedonisten ominaisuuksien vaikutus tuotteen

luonteeseen (Hassenzahl, 2018) .........cccccuririeirinenieinincieeneeeeneee e 18
KUVIO 2 Kayttdjakokemuksen ajallisuus (Karapanos ym., 2009) ....................... 21
KUVIO 3 Kayttdjakokemuksen elinkaarimalli (Pohlymeyer ym., 2009)............. 22
KUVIO 4 Bodyguard 3 -mittalaite ja Firstbeat Life -mobiilisovellus (Firstbeat
Technologies Oy, 2013). ......ccccovuriiiriiniiiiiiice s 29
KUVIO 5 Esimerkkipohja UX Curve -metodista (Kujala, ym. 2011a) ................. 32

KUVIO 6 Bodyguard 3 -mittalaitteen pragmaattisuuden (PQ) ja
houkuttelevuuden (ATT) summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvaleilld
yhden kuukauden kayton kohdalla...........cccccovriiniiiiniiniiiiccccce 45
KUVIO 7 Bodyguard 3 -mittalaitteen pragmaattisuuden (PQ) ja
houkuttelevuuden (ATT) summamuuttujien keskiarvot 95 %:mn luottamusvélein
kahden kuukauden kayton kohdalla...........cccccoeiiiiininiiiccce, 45
KUVIO 8 Bodyguard 3 -mittalaitteen (BG3) PQ-summamuuttujien keskiarvojen
muutos ensimmadisen ja toisen kuukauden valilla...............ccooiiiinnn. 46
KUVIO 9 Bodyguard 3 -mittalaitteen (BG3) ATT-summamuuttujien keskiarvojen
muutos ensimmadisen ja toisen kuukauden valilla...............ccooeiniiiinnnn. 46
KUVIO 10 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja
houkuttelevuuden (ATT) summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvaleilld
yhden kuukauden kayton kohdalla............cccccvniiniiiiiiniiiiicicccce 47
KUVIO 11 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja
houkuttelevuuden (ATT) summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvaleilld
kahden kuukauden kayton kohdalla.............ccccooeiiiiiniiniiiicicccee, 48
KUVIO 12 Firstbeat Life -sovelluksen (APP) PQ-summamuuttujien keskiarvojen
muutos ensimmadisen ja toisen kuukauden valilla...............cccoeiininnn. 48
KUVIO 13 Firstbeat Life -mobiilisovelluksen ~ATT-summamuuttujien
keskiarvojen muutos ensimmadisen ja toisen kuukauden vililla. ......................... 49
KUVIO 14 Bodyguard 3 -mittalaitteen stimulaation (HQS) ja houkuttelevuuden
(ATT) summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvileilld kahden
kuukauden kadyton kohdalla. ..........cccoeiiiiiiiiniiiiiicce 52
KUVIO 15 Bodyguard 3 -mittalaitteen stimulaation (HQS) ja houkuttelevuuden
(ATT) summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvileilldi kolmen
kuukauden kédyton kohdalla. ..........cccoeiiiiiiiiiniiiiiie 53
KUVIO 16 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja stimulaation
(HQS) summamuuttujien keskiarvot 95 %:mn luottamusvileilld kahden
kuukauden kédyton kohdalla...........cccoeiiiiiiiiniiiiiicee 54
KUVIO 17 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja stimulaation
(HQS) summamuuttujien keskiarvot 95 %:mn luottamusvileilld kolmen

kuukauden kédyton kohdalla...........cccoeiiiiiiiiniiiiiicee 54
KUVIO 18 Bodyguard 3 -mittalaitteen HQS-summamuuttujien keskiarvojen
muutos toisen ja kolmannen kuukauden valilla.............ccoeoeoniiniiiinnnnne. 55

KUVIO 19 Bodyguard 3 -mittalaitteen ATT-summamuuttujien keskiarvojen
muutos toisen ja kolmannen kuukauden valilla.............ccoooeeiniiniiiiininnnne. 55



KUVIO 20 Firstbeat Life -sovellukesen (APP) PQ-summamuuttujien

keskiarvojen muutos toisen ja kolmannen kuukauden valilla ............................. 56
KUVIO 21 Firstbeat Life -sovelluksen (APP) HQS-summamuuttujien
keskiarvojen muutos toisen ja kolmannen kuukauden valilla ............................. 56
KUVIO 22 Retrospektiivinen kdyttdjakokemus (osallistuja 1)........ccccccevveucuennnene. 60
KUVIO 23 Bodyguard 3 -mittalaitteen laatutekijoiden muutos kolmen
kuukauden aikana ... 61
KUVIO 24 Firstbeat Life -sovelluksen laatutekijoiden muutos kolmen kuukauden
ATKANA ..o 61
KUVIO 25 Retrospektiivinen kdyttdjakokemus (osallistuja 2).........ccccccvvueennnee. 62
KUVIO 26 Bodyguard 3 -mittalaitteen laatutekijoiden muutos kolmen
kuukauden aikana ... 63
KUVIO 27 Firstbeat Life -sovelluksen laatutekijoiden muutos kolmen kuukauden
ATKANA ..o 64
TAULUKOT

TAULUKKO 1 Tutkielman AttrakDiff-mittarin adjektiiviparit englanniksi ja
SUOINEKSI ..ot 31
TAULUKKO 2 Luvun 4.2.1 tuloksien osallistujien taustamuuttujat. .................. 40
TAULUKKO 3 Luvun 4.2.2 ja 4.3 tuloksien osallistujien taustamuuttujat. ........ 41
TAULUKKO 4 Laatutekijoiden (PQ, HQI, HQS ja ATT) Cronbachin alfa-arvot
Bodyguard 3-mittalaitteen ja Firstbeat Life -mobiilisovelluksen osalta
ensimmadisen ja toisen kuukauden kdyton aikana..........ccccccevciiiiiiinnnn 43
TAULUKKO 5 Bodyguard 3 -mittalaitteen ensimmadisen ja toisen kuukauden
laatutekijoiden (PQ, ATT) summamuuttujat..........ccccceveiniiinnciinciniiciiciene 49
TAULUKKO 6 Firstbeat Life -mobiilisovelluksen ensimmadisen ja toisen
kuukauden laatutekijoiden (PQ, ATT) summamuuttujat .........ccccccceeveuiincinnnnene. 50
TAULUKKO 7 Laatutekijoiden (PQ, HQI, HQS ja ATT) Cronbachin alfa-arvot
Bodyguard 3-mittalaitteen ja Firstbeat Life -mobiilisovelluksen osalta toisen ja

kolmen kuukauden kdyton aikana ............ccccececeveininiiniiniinncccccce 51
TAULUKKO 8 Bodyguard 3 -mittalaitteen toisen ja kolmen kuukauden
laatutekijoiden (HQS ja ATT) summamuuttujat.........ccccceveiinciiniiiniinncinnne. 56

TAULUKKO 9 Firstbeat Life -sovelluksen toisen ja kolmen kuukauden
laatutekijoiden (PQ ja HQS) summamuuttujat ..........ccocevviiinciniiniiincnne 57



SISALLYS

TIVISTELMA
ABSTRACT
KUVIOT JA TAULUKOT
1 JOHDANTO. ...t 8
2 KAYTTAJAKOKEMUS. ......ocootmiirriineierieesnsesesesesssesssessssssssesssessssssesssssssssesenes 11
2.1.1 Kokemuksen muodostuminen.............cccceeeeeruiiniiinincninciniencnns 13
2.1.2 Hedoninen ja pragmaattinen kayttdjakokemus...........cccccccuee. 15
2.2 DPitkdaikainen kayttdjakokemus........ccccooveiniinniiniiniiiicce, 19
2.2.1 Ennakoiva kdyttdjakokemus...........ccccoeoiniinniiniinniiiniinns 22
2.2.2 Kéytonaikainen kayttdjakokemus.........cccoccocoiiiciniiniiiiniincnns 23
2.2.3 Kéayton jdlkeinen kayttdjakokemus.........cocooeeviciviiiniiiiiniinccns 23
3  PUETTAVA HYVINVOINTITEKNOLOGIA .......cccccceoeuiiiiiiiiiiciccenennes 25
4 AINEISTO JA MENETELMAT ....ootoioiieeeeeeeeeeeeeeeee e 28
41 Tutkimuksen kohde............cccccoiiiiiiiiicce 28
4.2 Tutkimuksen kuvaus ja tutkimusehdotus ..........c..cccoceiniininnnnn. 29
4.3 Aineistonkeruumenetelmat.............cccccoviiniiiiniiniie 30
4.4 Metodologinen Positio..........ccccveirieiiriciniiirincinccceeeee 33
4.5 Kyselyn rakentaminen ja koeasetelma .............cccoeieiiiiniininincnnn. 35
4.6  Aineiston analyysi ......cccoeoiviiiiniiiniiiincic e 37
5 TULOKSET.....c.ciiiiiicc e 39
5.1 Taustamuuttujat.........cocooiviniiiiiiiiiiiiiii, 40
5.1.1 Osallistujien taustamuuttujat tarkastellessa kayttdjakokemuksen
muuttumista ensimmadisen ja toisen kuukauden vilill4............. 40
5.1.2 Osallistujien taustamuuttujat tarkastellessa kayttdjakokemusta
toisen ja kolmannen kuukauden valissa...........cccccceveciniinnee. 41
5.2 AttrakDiff.......ccccoooiiiiiiiiiiii 42
5.2.1 Kayttdjakokemuksen muuttuminen ensimmadisen ja toisen
kuukauden VEALLE...........cccoeiiiiiniiic 43
5.2.2 Kayttdjakokemuksen muuttuminen kahden ja kolmen
kuukauden VaALIIE...........cccoeiiiiiniiiice 51
5.3 Retrospektiivinen kadyttdjakokemus...........cccoccoevviiniiniiiniinncnnnee. 58
6 POHDINTA. ... 65
6.1 Keskeiset tulokset ja niiden arviointi..........cccceeveiviiniiincinncnnne. 65
6.2 Tutkielman luotettavuuden arviointi ..........c.cccccveiviiiniincinccnnee. 69
7 YHTEENVETO ....ccoiiiiiiiiiiiiiciiiiiss e 73

LAHTEET ...ttt sttt sttt sse st 77



LIITE 1 TEHTAVAPOHJA



1 JOHDANTO

Hyvinvoinnin mittaamiseen on kehitetty lukuisia erilaisia puettavia teknologi-
oita ja sovelluksia, joilla kuluttajat voivat itsendisesti mitata omaa hyvinvointiaan.
Puettavilla teknologialla viitataan elektronisiin laitteisiin, jotka kiinnitetdaan
iholle tai sen ldheisyyteen (esim. askelmittari tai dlykello) kerdamaéén kehosta tai
sen liikkeistd dataa, kuten askeleita tai stressid. Vuonna 2019 jopa kolmasosa
amerikkalaisista raportoi kdyttdneensd jotain puettavaa teknologiaa hyvinvoin-
tinsa mittaamisessa (Xie ym., 2020). Ihmiset pyrkivit mittaamisella lisddmadn tie-
toisuutta itsestd ja ottamaan henkilokohtaista vastuuta oman eldmédnlaadun pa-
rantamisessa (Lupton, 2014). Useat kayttdjdat hylkaavat kuitenkin tuotteen kayton
heti alkuvaiheessa (Kari ym., 2017; Miyamoto ym., 2016). Hyvinvoinnin mittaa-
misessa suurin etu saavutetaan vasta, kun mittaaminen on jatkuvaa ja sdaannol-
listd. Teknologian tuleminen osaksi ihmisen eldmé&d mahdollistaa se pysyvampid
terveyskayttdytymisen muutoksia, jotka tukevat yksilon hyvinvointia (Forlizzi &
Battarbee, 2004).

Kayttdjien sitouttaminen edellyttdd, ettd he kokevat vuorovaikutuksen
tuotteen kanssa miellyttavaksi ja ovat tyytyvdisid sen ominaisuuksiin. Ndiden
kokemuksien onnistumista kuvataan yleisesti kdyttdjakokemuksena (user expe-
rience, UX). Kayttdjakokemuksella on aikaisemmin tarkoitettu tuottavuuden ja
opittavuuden optimointia, mutta viime vuosikymmenind HCl-alalla (Human
Computer Interaction) on ymmarretty sen kattavan myods emotionaaliset koke-
mukset, joita kayttdjat kokevat vuorovaikutuksen aikana (Law et al., 2008).
Ihmisen ja teknologian viélistd vuorovaikutusta voidaan tarkastella siis kahden
pddulottuvuuden kautta: pragmaattinen ja hedoninen (Hassenzahl, 2007).
Pragmaattiset ominaisuudet (esim. selkeys tai yksinkertaisuus) arvioivat
teknologiaa hyodyllisyyden ja kdytettivyyden perusteella, ja ne keskittyvat
kognitiivisiin tekijoihin, jotka tukevat tehtdvan onnistumisessa (Hassenzahl ym.,
2010, Hassenzahl, 2018). Hedoniset ominaisuudet puolestaan viittaavat
teknologian kykyyn tdyttdaa yksilon psykologisia tarpeita (esim. innostava ja
mielenkiintoinen), jotka liittyvat kayttdjadn itseensd liitettdvien tavoitteiden
saavuttamiseen (Diefenbach ym., 2014; Hassenzahl, 2018; Hassenzahl ym., 2010).
Kayttdjakokemuksen  mittaamisessa  pragmaattisten  ja  hedonisten
ominaisuuksien erottelu auttaa ymmartaméaan, miten eri laatutekijat tyydyttavit



kayttdjan  tarpeita. Pragmaattiset piirteet ovat tdrkeitd tehokkaan
tehtdvdsuorituksen kannalta, kun taas hedoniset piirteet tukevat kayttdjan
itseilmaisua ja sosiaalista identiteettia (Hassenzahl, 2007). Hedoniset
ominaisuudet voivat lisdtd kadyttdjan sitoutumista ja lojaalisuutta, kun
pragmaattiset piirteet vaikuttavat erityisesti lyhytaikaiseen tyytyvdisyyteen ja
kayton tehokkuuteen (Kujala ym., 2011). Né&diden kahden ulottuvuuden
huomioiminen suunnittelutydssd auttaa luomaan tuotteita, jotka tukevat
tasapainoisesti sekd kdyttdjien toiminnallisia ettd emotionaalisia tarpeita ja
edistdd sen myotd halukkuutta jatkaa tuotteen kayttoa.

Kayttdjakokemusta ei pidd arvioida vain lyhyelld aikavalilld, silld kayttdjan
ja teknologian vélinen suhde on altis jatkuville muutoksille. Kayttdjdssa voi ta-
pahtua muutoksia (esim. kdyton oppiminen), itse teknologia voi muuttua pdivi-
tysten myotd tai ymparisto, jossa sitd kdytetddn saattaa vaihtua (esim. tdissa hyo-
dynnettyd teknologiaa kdytetdankin kotona) (Kujala ym., 2013). Jotta kayttdjako-
kemukseen vaikuttavat kokemukset voidaan tunnistaa, tulee sen mittaamiseen
sisdllyttad kaikki eri teknologian kadyttovaiheet. Pitkdaikainen kayttokokemus
ndhdddn kokonaisvaltaisena arviointina, joka kattaa kaikki aikaisemmat kaytto-
kokemukset, myos ne, jotka syntyvit silloin, kun teknologiaa ei ole kaytetty (Ku-
jala ym., 2013). Tama osoittaa, ettd kumulatiiviset kokemukset muokkaavat kéyt-
tdjan tekemdd arviota teknologiasta. Kayttdjakokemuksen kokonaisvaltainen
ymmartaminen edellyttadd siis sitd, ettd se ei voi kattaa vain osaa tuotteen kayt-
toon liittyvistd vaiheista.

Tdamdn pro gradu -tutkielman tavoitteena on selvittdd hedonisten ja prag-
maattisten laatutekijoiden onnistumisen avulla, miten pitkdaikainen kayttdjako-
kemus muodostuu Firstbeat Life -tuotteen parissa ja millaiset tekijat kayttdjako-
kemukseen ovat vaikuttaneet. Tuote koostuu kahdesta eri artefaktista, Bodygu-
ard 3 -mittalaitteesta ja Firstbeat Life -mobiilisovelluksesta. Pitkdaikainen kaytto
on madadritelty taméan teknologian kohdalla kolmen kuukauden kayttojaksoksi.
Tdama on ollut tutkielman toteutuksen aikana suosituin kéyttojakson pituus ky-
seiselle teknologialle. Kayttdjakokemusta mitataan AttrakDiff-mittarilla ja UX
Curve -mittarin digitaalisella versiolla iScale. Aineistonkeruu toteutetaan kyse-
lytutkimuksena, jossa kadyttdjadkokemusta mitataan ensimmadisen, toisen ja kol-
men kuukauden kéayttojakson jdlkeen. Tutkielmaan osallistuminen edellyttdd,
ettd osallistujalla on tuote kdytossd vahintddan kolmen kuukauden ajan ja ettei han
ole aikaisemmin kayttanyt kyseistd tuotetta.

Tutkielman rakenne on seuraava. Johdannon jalkeen luku kaksi siséltda tut-
kielman kannalta keskeisid késitteitd ja ajankohtaisen tutkimustiedon nakokul-
mia aiheeseen. Teoreettinen osuus alkaa kayttdjakokemuksen madrittelylld sekd
yleiselld tarkastelulla, miten kokemukset muodostuvat ihmisen ja teknologian
vilisessd vuorovaikutuksessa. Sen jdlkeen perehdytdan pragmaattiseen ja hedo-
niseen ulottuvuuteen ja miten ne vaikuttavat vuorovaikutuksessa ja pidempiai-
kaisessa kadytossd. Tamaén jalkeen esitetddan pitkdaikainen kdyttdjakokemus ja mil-
laisia erilaisia kdyttovaiheita siihen sisdltyy. Toisen luvun lopussa médritetadn
puettava hyvinvointiteknologia ja millaisia tekijoitd niiden kdayton jatkumiseen ja
hylkdamiseen liittyy. Luvussa kolme esitetdédn tutkielman kohteena oleva tekno-
logia ja miten sitd aiotaan tutkia. Teknologian esittelyn jalkeen kerrotaan tutkiel-
man tavoite ja ehdotetut tutkimuskysymykset. Sen jdlkeen avataan millaisilla
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mittareilla ndihin tutkimuskysymyksiin pyritddn saamaan vastaukset. Taman jal-
keen avataan tutkielman asemointia tutkimuskentalld sekd tutkielman tekijan
ndkokulmaa ja ldhtokohtia lahestyd aihetta. Sitten kerrotaan miten aineistonke-
ruu toteutettiin ja miten tulokset analysoitiin. Luvussa neljad esitetddan tulosten
analysointi ja niistd johdetut tulokset. Luvussa viisi pohditaan keskeisid tutkiel-
man tuloksia, niiden luotettavuutta ja miten ne asettuvat suhteessa muihin vas-
taaviin tutkimuksiin. Viimeisessd luvussa, numero kuusi, on yhteenveto ja johto-
pddtokset tutkielmasta sekd johdetut jatkotutkimusehdotukset tutkielman poh-
jalta.
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2 KAYTTAJAKOKEMUS

Viimeisen vuosikymmenen aikana HCI:n (Human Computer Interaction) tutkijat ja
ammatinharjoittajat ovat havainneet, ettd kayttdjakokemus (user experience, UX)
on laajempi ilmio kuin pelkka kayttdjan kognitio tai kdytettavyys (Law ym., 2008).
IImivtstd on havaintoja jo varhaisissa kaytettavyyttd koskevissa kirjoituksissa
1980-luvulta, joissa todettiin, ettd kadytettdvyyden tekijdt, kuten tuottavuus ja
opittavuus, eivdt ole ensisijaisia vaan kadyttdjan kokemus kyseiselld hetkelld
(Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Kayttdjadkokemuksen on kuitenkin vasta myo-
hemmin ymmarretty paremmin painottuvan myos kadyttdjaan tehtyihin vaiku-
tuksiin ja tuntemuksiin (Law ym., 2008). Vaikka kéayttdjakokemus on ilmiond laa-
jalti levinnyt ja hyvaksytty HCI-yhteisossd (Law ym., 2009), sille on olemassa
useita eri mddritelmid (esim. Desmet & Hekkert, 2007, ISO, 2010; Hassenzahl &
Tractinsky, 2006; Hassenzahl, 2008; Norman & Nielsen, (ei pvm)). Kadyttdjakoke-
muksella saatetaan viitata yksittdisiin vuorovaikutuksen tekijoihin, kuten kaytet-
tavyyteen tai kauneuteen, tai kuvata vuorovaikutuksen synnyttdmid tunteita ja
kokemuksia (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Mddrittamisen haasteellisuutta on
perusteltu muun muassa silld, ettd siihen liitettdvid kdsitteitd (esim. tunteita, es-
teettisyyttd tai kokemuksellisuutta) on itsessddn haastava tutkia, tutkittava
skaala on laaja, tutkimusalalla vallitsee erilaisia teoreettisia malleja ja siitd on ole-
massa vahdn empiirisid tutkimuksia (Law ym., 2008; Hassenzahl & Tranctinsky,
2006). Alan tutkijoilla ja ammatinharjoittajilla on silti yhtendisid nakemyksia il-
mion luonteesta. Kayttdjakokemusta pidetddn subjektiivisena, dynaamisena ja
kontekstiriippuvaisena ilmiond (Law ym., 2008), johon vaikuttavat kayttdjd, jar-
jestelmad ja konteksti (Roto ym., 2011). Se on lisdksi luonteeltaan muuttuva, ja jo-
tain mitd vain yksilo voi tuntea ja kokea (Law ym., 2008).

Kansainvélinen standardointijarjesto ISO 9241-210 (2010) maérittaa kaytta-
jakokemuksen HCD-suunnitteluperiaatteen (human centered desing) mukaan.
Madritelmdssd huomioidaan vain tekijat, joihin voidaan vaikuttaa suunnittelu-
tyolld: “kayttdjan havainnot ja reaktiot, jotka ovat seurausta jdrjestelmén, tuot-
teen tai palvelun kaytostd ja/tai odotuksista ennen kdyttod”. Vuorovaikutuksen
synnyttamaét havainnot ja reaktiot voivat olla esimerkiksi erilaiset tunnereaktiot,
odotukset ja saavutukset (ISO, 2010). Kayttdjakokemus alkaa muodostua jo kadyt-
tdjan tekemistd havainnoista ennen vuorovaikutusta, mutta se saattaa muuttua
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varsinaisen vuorovaikutuskokemuksen jdlkeen. Tdssd madritelméssa kayttdjako-
kemuksen dynaamisuus tulee esiin ja korostaa sitd, ettd sitd ei tulisi tarkastella
vain yhtend ajallisena hetkend. Taméa on huomioitu tdssa tutkielmassa, jossa kayt-
tdjakokemuksen muodostumista mitataan pidemman kayton aikana. Norman ja
Nielsen (ei pvm.) ndkevat kdyttdjakokemuksen laajempana ilmiond kuin ihmisen
ja teknologian vilisend vuorovaikutuksena: “kayttdjakokemus kattaa kaikki te-
kijat kayttdjan ollessa vuorovaikutuksessa yrityksen, sen palveluiden ja tuottei-
den parissa”. Mddritelméd ottaa huomioon myos kayttdjdlle syntyneen yleisen
mielikuvan tuotteen valmistajasta. Law’'n ja muiden mukaan (2009) kayttdjako-
kemusta ei tulisi sekoittaa kuitenkaan brandikokemukseen, joka ilmitna kattaa
my0s vuorovaikutuksen tuotetta tai palvelua tarjoavan yrityksen kanssa. Kayt-
tdjakokemus tulisi ndhdd vain osana brandikokemusta, vaikkakin esimerkiksi
tuotteessa tai palvelussa havaitut virheet tai puutteet hyvaksytdan helpommin
pidetyn kuin ei-pidetyn brandin kohdalla (Law ym., 2009). Lahimpé&nd yleistd
nakemystd kayttdjakokemuksesta on Hassenzahlin ja Tranctinskyn (2006) tul-
kinta, jossa kdyttdjakokemuksen muodostumiseen vaikuttavat kayttdjan sisdinen
tila, jarjestelméan ominaisuudet seké kayttokonteksti. Sisdisella tilalla he tarkoit-
tavat esimerkiksi odotuksia, mielialaa tai motivaatiota, jotka kdyttdjalld on tek-
nologian kdyttod kohtaan. Jarjestelmdn ominaisuuksilla viitataan teknologian
kayttotarkoitukseen sekd kayton sujuvuuteen. Kayttokonteksti viittaa tilantee-
seen tai ympadristoon, jossa teknologian kanssa ollaan vuorovaikutuksessa. T4l-
laisia tekijoitd voivat olla esimerkiksi kdyton vapaaehtoisuus tai ympariston va-
laistus.

Hassenzahl (2008) nékee, ettd tarkeampdd on ymmartad kayttdjakokemusta
ilmiond kuin 16ytdd sille vakiintunut méaritelma. Hanen mukaansa kayttdjako-
kemus on subjektiivinen, nykyhetkeen keskittyvd ja luonteeltaan jatkuvasti
muuttuva, jonka keskitssd on hyvén ja huonon vuoropuhelu. Ndakemys korostaa
kdyttdjassa syntyneitd tunteita ja niiden vaikutusta, jota tukee myos Desmetin ja
Hekkertin (2007) ndkemys kayttdjakokemuksesta. Affektiiviset tilat ovat Hassen-
zahlin (2008) viitekehyksen mukaan perustavanlaatuisia inhimillisten perustar-
peiden tyydyttamistd. Perustarpeiden tyydyttdmiselld hdn tarkoittaa kayttdjaan
itseensd liitettdvien tavoitteiden (be-goals) tayttymistd sekd teknologian toimintaa
tavoitteen saavuttamisessa (do-goals). Nditd kutsutaan kayttdjakokemuksen kon-
tekstissa hedoniseksi ja pragmaattiseksi kayttdjakokemukseksi. Kayttdjadan it-
seensd liitettdvid tavoitteita ovat esimerkiksi autonomia (autonomy), kompetenssi
(competency), yhteisollisyys (relatedness) ja suosio (popularity). Pragmaattiset teki-
jat eivit ole keskitssd perustarpeiden tyydyttdmisessd, vaan auttavat hedonisten
tavoitteiden onnistumisessa (Hassenzahl, 2008). Pragmaattiset ominaisuudet,
kuten kaytettdvyys, liitetddn usein sujuviin ja jopa automatisoituihin ratkaisui-
hin, joiden tavoitteena on helpottaa ihmisen ja teknologian vélistd vuorovaiku-
tusta. Tdtd vasten on kiinnostavaa, ettd perustarpeiden tyydyttamisessd painot-
tuvat nimenomaan hedonisten tavoitteiden onnistuminen pragmaattisten sijaan.
Pragmaattisten tavoitteiden tdyttyminen on silti tdarkedd, koska ne luovat pohjan
tunnetilojen muodostumiselle, joka on onnistuneen kayttdjakokemuksen tavoi-
tetila.

Kayttdjakokemuksien méadritelmat, joita kirjallisuudesta 16ytyy, voidaan ja-
kaa kolmeen eri kategoriaan sen mukaan, miten laajasti ne tarkastelevat
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kayttdjakokemukseen vaikuttavia tekijoitda. Ensimmadinen ndkokulma katsoo
kayttdjakokemusta holistisena ilmitnd, joka huomioi kaikki muuttujat, jotka voi-
vat vaikuttaa kokemuksen muodostumiseen. Niitd ovat esimerkiksi erilaiset teot,
tuntemukset, arviot ja havainnot. Kokonaisvaltainen tarkastelu johtaa véista-
maéttd my0s sithen, ettd sen vaikutuksia tulisi tarkastella laajasti kdyttdjan eri psy-
kologisten ominaisuuksien kuten kognition, asenteen, uskomusten, kayttaytymi-
sen, aikomuksen ja tunteiden kautta. (Sauer ym., 2020.) Esimerkiksi Nielsenin ja
Normanin (ei pvm.) méaritelma kayttdjakokemuksesta voidaan ndhdd kuuluvan
holistiseen kategoriaan, jossa kdyttdjadkokemuksen muodostumisessa otetaan
mukaan kaikki tekijat, jotka sithen voivat osaltaan vaikuttaa. Toinen ndkokulma
rajaa kayttdjakokemuksen muodostumisen vain kdytettavyyteen ja kayttdjassa
tehtyihin vaikutuksiin (Sauer ym., 2020). Aikaisemmin esitellyistd mdaritelmistd
ISO 9241-210 (2010) ja Hassenzahlin ja Tranctinskyn (2006) ndkemykset kayttdja-
kokemuksesta ovat linjassa taiman ndkokulman kanssa. Sauerin ja kumppanei-
den (2020) mukaan kolmas ndkokulma on muutoin samanlainen kuin edellinen,
mutta painottaa enemman kayttdjan ja laitteen vilisen vuorovaikutuksen emo-
tionaalisia vaikutuksia. Kayttdjakokemus ndhddan kokonaisuutena affektiivisia
tuloksia, joihin vaikuttavat niin estetiikka, tunteet kuin merkityksen luominen
(Sauer ym., 2020.), aivan kuten Hassenzahlin (2008) tai Desmetin ja Hekkertin
(2007) madritelmat.

Tassd tutkielmassa kayttdjakokemus maddritelldan Hassenzahlin ja Tranc-
tinskyn (2006) sekd alan asianasiantuntijoiden nikemyksen pohjalta, jossa ilmi-
oon vaikuttavat kayttdjd, jarjestelmd ja konteksti. Nédistd kolmesta tekijasta tut-
kielmassa painottuvat kayttdjd ja jarjestelmd. Niitd tarkastellaan Hassenzahlin
(2008) nostamien perustarpeiden tyydyttymisend eli miten pragmaattiset ja he-
doniset tehtdvat onnistuvat kdyton eri vaiheissa. Kayttokonteksi on darimmaisen
laaja mitattava kasite, jonka kontrollointi ei ollut tédssa tutkielmassa mahdollista,
minkd vuoksi se jdtettiin vihemmalle huomiolle kayttdjadkokemuksen muodos-
tumisessa. Kayttdjat saattavat kayttda kyseistd teknologiaa hyvin vaihtelevissa
ympdéristoissd ja kdytto saattaa olla osittain vapaaehtoista ja osittain suositeltua.
Tutkielman keskiossd on myos kayttdjakokemuksen luonne olla jatkuvasti muut-
tuva ilmio. Dynaamisuus huomioidaan tarkastelemalla kayttdjakokemusta use-
ammassa eri vaiheessa, jotta ymmarretddn, miten kayttdjan perustarpeiden tyy-
dyttdiminen muuttuu ajan saatossa. Vuorovaikutuskokemus rajataan ainoastaan
kayttdjan ja teknologian viliseen vuorovaikutukseen ja sen synnyttdmiin koke-
mussisdltoihin. Seuraavissa kappaleissa kasitellddn vield tarkemmin kokemusten
muodostumista, pragmaattista ja hedonista kayttdjakokemusta seka kayttdjako-
kemuksen dynaamisuutta ajallisena ilmiona.

21.1 Kokemuksen muodostuminen

Ennen kokemusten muodostumisessa tapahtuvaa kognitiivista toimintaa on tér-
ked ymmartad, miten ihmiset prosessoivat ympardivastd maailmasta havaittavaa
informaatiota. Keskeinen kdsite informaation prosessoinnissa on apperseptio
(apperception), joka luo merkityksen aistittavalle informaatiolle. Linden (2007)
madrittdd apperseption filosofian ndkokulmasta selkeiden ja merkityksellisten
kokemusten huomioimiseksi. Kokemus puolestaan on hinen mukaansa sarja
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tapahtumia tai toimintoja, joita yksilo saattaa pitdd potentiaalisesti merkittdvind
tai on jo tunnistanut merkittaviksi. Kaikki tapahtumat eivit siis ole merkityksel-
lisid yksilolle vaan yksilo arvioi niiden merkitystd kyseisessd tilanteessa. Hel-
fenstein ja Saariluoma (2005) kuvaavat apperseptiota prosessina, jossa olemassa
olevaa tietoa yhdistetddn uuteen aistittavaan informaatioon. Heiddn mukaansa
olemassa oleva tieto tarjoaa selittdvan viitekehyksen aistittavalle informaatiolle,
jonka avulla yksilot rakentavat ja oppivat kdyttdméaan uusia ajatusmalleja ja so-
veltamaan jo olemassa olevia. Apperseption sanotaankin olevan jonkin asian né-
kemistd jonkinlaisena. Esimerkiksi havaitessamme tuolin ympéristossamme,
meille saattaa tulla aikaisempia mielikuvia tuolin ominaisuuksista. Saatamme
tietdd ennestddn millainen se mahdollisesti on istumaominaisuuksiltaan ja onko
sitd mahdollista nostaa huomioimalla sen fyysiset ominaisuudet. Kokemuksen
muodostumisessa apperseptio on tdten eri aistien kautta saadun informaation ja
olemassa olevien kokemusten yhdistdmistd toisiinsa, jonka pohjalta varsinainen
kokemus muodostuu (Silvennoinen, 2021).

Kokemusta on yritetty méaritellda monen eri tahon ja tieteenalan toimesta,
jonka vuoksi sitd ldhestytdan eri konteksteissa eri nakokulmista. Forlizzi ja Bat-
tarbee (2004) ovat luokitelleet ndma eri teoreettiset ldhestymistavat ja mallit tuo-
tekeskeiseen (product-centered), kdyttdjakeskeiseen (user-centered) ja vuorovaiku-
tuskeskeiseen (interaction-centered). Tuotekeskeiset mallit tarjoavat tietoa suun-
nittelutyoélle, joiden avulla luodaan tuotteita, jotka synnyttavit vaikuttavia koke-
muksia sen kayttdjdlle. Kayttdjakeskeinen ldhestymistapa auttaa puolestaan ym-
madrtdmaan millaiset toiminnat ja kokemukset ovat merkityksellisid sen kaytta-
jédlle. Kun halutaan ymmartdd millaisia kokemuksia kdyttdjan ja tuotteen vélinen
vuorovaikutus synnyttdd, puhutaan vuorovaikutuskeskeisestd nakokulmasta.
Tamd voidaan nahda tuote- ja kayttdjakeskeisen mallin yhdistelmdnd, jossa ta-
voitteena on, ettd suunnittelija ymmartdd mahdollisimman tarkasti vuorovaiku-
tuksen synnyttamid kokemuksia sen kayttdjdlle. (Forlizzi & Battarbee, 2004.)

Forlizin ja Battarbeen (2004) vuorovaikutuskeskeisessd mallissa esitetdan
miten eri voimakkuuksilla kokemuksia voi kokea sosiaalisessa kontekstissa. He
jakavat viitekehyksessdan kokemuksen vaikuttavuuden tason kolmeen eri ala-
tyyppiin. Ensimmaéinen kokemuksen muoto (experience) on kayttdjan jatkuvaa
vuoropuhelua itsensd kanssa vuorovaikutustilanteessa. Vuorovaikutustilanne ei
vaadi jatkuvaa huomiota késilld olevaan tuotteeseen vaan on automaattista tai
jotain, mitd yksilo on oppinut tekeméddn (esimerkiksi kahvin keittdiminen). As-
tetta konkreettisempi kokemuksen muoto (an experience) on jo jotain mita kayttdja
pystyy ilmaisemaan sanallisesti ja silld on ndhtdvissa selked alku sekd loppu (esi-
merkiksi pyordan korjaaminen). Taméd kokemuksen muoto koostuu tyypillisesti
useammasta vuorovaikutustilanteesta, joka herdttdd myos tunnetilojen ja kayt-
tdytymisen muutoksia yksilolle. Vaikuttavinta kokemuksen muotoa (co-expe-
rience) ei koeta pelkastdan tuotteen parissa vaan kokemus jaetaan muiden ihmis-
ten kanssa. Kokemus saa erityisid tunteita ja merkitystd, kun kokemus on yh-
desséd koettua. Tdllaisia tilanteita ovat esimerkiksi pelikonsolilla pelaaminen ys-
tavien kanssa tai sosiaalisessa mediassa jaettavat asiat seuraajille. Syvin koke-
muksen muoto ei siis ole vain yksilon ja laitteen vilistd, vaan se on luonteeltaan
yhteisollista.
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Vaikuttavuuden lisdksi kokemusten muodostumisessa on tarked huomi-
oida kokemusten suhdanne. Hazzenzahl (2007) esittdd, ettd kayttdjakokemuk-
sessa tulisi havaita kaksi eri kokemuksen muotoa: hetkittdinen kokemus seké ko-
kemus, joka kokoaa kaikki yksittdiset kokemukset yhteen. Hanen mukaansa het-
kittdinen kokemus muodostuu yksilon, tilanteen ja tuotteen kompleksisen vuo-
rovaikutuksen seurauksena. Jokainen muodostuva kokemus on ainutlaatuinen,
monitahoinen sekd sidoksissa kyseiseen hetkeen. Metakokemus, joka muodos-
tuu kaikista kokemuksista, viittaa kokonaiskuvaan, joka kokemuksista on jaanyt
muistiin. Se ei valttamattad ole suora yhteenveto hetkittdisistd kokemuksista, vaan
voi keskittyd johonkin tiettyyn osa-alueeseen vuorovaikutuksesta, kuten millai-
sia tunteita tuotteeseen liittyy tai havainnot, joita tuotteesta on tehty. Se on myos
muodoltaan pysyvampi tiivistelmd, joka jaad yksilon muistiin. Yksittdisilld koke-
muksilla on siis merkittdva vaikutus yleisen kokemuksen muodostumiseen. Mi-
kali joku yksittdinen kokemus on epamiellyttdva, se voi vaikuttaa merkittavasti
kokonaiskokemukseen tuotteesta, vaikka positiivisiakin kokemuksia olisi koettu.
Kokemuksilla on nédhtdvissd sen vaikuttavuuden taso eli kuinka voimakkaasti
jotain koetaan, johon vaikuttaa kokemuksen konkreettisuus ja sosiaalinen jaetta-
vuus. Lisdksi yksittdisilla kokemuksilla on merkittava rooli yleisen kokemuksen
muodostumiseen ja pysyvyyteen. Tarkasteltava ajanjakso vaikuttaa vuorovaiku-
tusten ja kokemusten madrddn ja sitd kautta muodostuvaan kokonaiskokemuk-
seen. Siksi ajallisuus on tdrked osa kokemusten tarkastelussa.

Téssd tutkielmassa kokemusten muodostumista tarkastellaan vuorovaiku-
tuskeskeisestd ndkokulmasta, silld halutaan ymmartdd miten merkittdava osa tek-
nologia on kayttdjan jokapdivdisessd eldamédssd. Metakokemuksen muodostumi-
nen jdlkeenpdin on tdrked huomio, silld se tarkoittaa, ettd yksilo rakentaa yleistd
kokemusta muistikuviensa perusteella takautuvasti. Tamadn myo6té yleisen koke-
muksen muodostuminen ei ole viliton prosessi, vaan se voi vérittyd samalla ta-
valla kuin muistot varittyvat verrattuna todelliseen ajanhetkelliseen kokemuk-
seen. Tamd huomio metakokemusten muodostumisesta jalkeenpdin on vaikutta-
nut tutkielmani tutkimusmenetelmien valintoihin. Pyrkimyksenéni on ollut huo-
mioida ylld mainittu prosessi, jossa metakokemus ei voi muodostua vain kayton
aikana, vaan se tarvitsee myos historiallisen tulokulman. Tastd syystd tutkimus-
menetelmadt sisdltavét arviointia, jossa palataan mielikuviin takautuvasti kayton
jalkeen.

2.1.2 Hedoninen ja pragmaattinen kiyttdjikokemus

Ihmisen oletetaan havaitsevan vuorovaikutteisia tuotteita kahdesta eri ulottu-
vuudesta: pragmaattisesta ja hedonisesta (Hassenzahl, 2007). Alkuun HCl-alalla
kasitys teknologian laatutekijoistd painottui kuitenkin vain pragmaattiseen ulot-
tuvuuteen, kunnes 2000-luvun tienoilla alettiin ymmartamaéan, ettd teknologian
tulee my0s tyydyttdd kdyttdjan tunnetarpeita ja tuottaa nautintoa (Hassenzahl
ym., 2000). Pragmaattinen ulottuvuus arvioi Hassenzahlin (2007) mukaan tekno-
logiaa sen hyodyllisyyden ja kdytettavyyden ndakokulmasta, ja hedonisuus sitd,
millaisia yksilon tarpeita teknologia pystyy tyydyttimaan. Pragmaattisuus ja he-
donisuus késittavat kaksi eri ulottuvuutta, jossa pragmaattisuus keskittyy kog-
nitiivisiin tekijoihin ja hedonisuus psykologisiin tekijoihin. Kotimaisen kielten
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keskuksen (2024) sanakirjan mukaan sana pragmaattinen tarkoittaakin kaytanto-
valtaista, jossa korostuvat tuotettu hyoty ja tulokset ja hedoninen puolestaan viit-
taa nautintoon liittyviin tekijoihin (Kotimaisten kielten keskus, 2024). HCI-alalla
pragmaattisuudesta kdytetddn myos muita termejd kuten instrumentaalinen, uti-
litaarinen ja ergonominen (esim. Diefenbach ym., 2014; Hassenzahl ym., 2000;
Minge & Thiiring, 2018) ja hedonisuudesta ei-instrumentaalinen (esim.
Diefenbach ym., 2014). Téassa tutkielmassa kasitteistd kdytetddan selkeyden vuoksi
vain termejd pragmaattinen ja hedoninen.

Pragmaattisuudella viitataan késilld olevaan teknologiaan ja sithen, miten
hyvin se tukee yksilod asetetun tavoitteen saavuttamisessa (do-goals) (Hassenzahl
ym., 2010). Teknologian tulee olla kayttdjdlle hyodyllinen ja kadyttdjan tulee pys-
tyd kdayttamaddn sitd sujuvasti. Hyodyllisyydelld tarkoitetaan, ettd teknologia tar-
joaa riittdvat ominaisuudet kisilld olevan tehtdvan suorittamiseen ja kdyton su-
juvuus eli kdytettdavyys sitd, ettd se pystytddn saavuttamaan helposti ja vaivatto-
masti teknologian avulla (Kujala ym., 2011b). Esimerkiksi leivan paahtamiseen
leivanpaahdin on hyddyllinen teknologia, kunhan kayttdja onnistuu kdyttamaan
sitd kyseiseen tarkoitukseen. Pragmaattisia tekijoitd ovat kdytettdvyyteen liitet-
tavat tekijat kuten selkeys (clear), avustuksellisuus (supporting), tarpeellisuus
(useful), ohjattavuus (controllable) ja yksinkertaisuus (simplicity) (Hassenzahl, 2018;
Hassenzahl ym., 2000).

Ihmisen ja teknologian vilisessd vuorovaikutuksessa on kaksi tekijaa, tek-
nologia ja sen kayttdja. Vuorovaikutuksessa ei ole kyse pelkédstdan teknologian
onnistumisesta vaan sen kdyton tulee myos palvella kadyttdjadan itseensa liitetta-
vid tarpeita. Hedonisella ulottuvuudella tarkoitetaan miten hyvin teknologia tu-
kee kayttdjadn itseensd liittyvien tavoitteiden saavuttamisessa (be-goals) eli tayt-
tdd ihmisen psykologisia perustarpeita (Hassenzahl, ym., 2010; Hassenzahl,
2008). Decin ja Ryanin (2000) itseohjautuvuusteorian mukaan (self-determination
theory) nditd ihmisen synnynndisid perustarpeita ovat omaehtoisuus (autonomy),
kyvykkyys (competence) sekd yhteisollisyys (relatedness). Hassenzahl ja kumppa-
nit (2010) kuvaavat tdtd kykynd auttaa yksilod ilmaisemaan itseddn teknologian
avulla, kuten esimerkiksi “kokea olevansa pidtevd”, ”tuntea kuuluvuutta muihin”
tai “tuntea itsensd erityiseksi”. Teknologian hedonisiksi laatutekijoiksi lasketaan
kaikki ei-pragmaattiset ominaisuudet kuten erinomaisuus (outstanding), vaikut-
tavuus (impressive), innostavuus (exciting) ja mielenkiintoisuus (interesting)
(Diefenbach ym., 2014; Hassenzahl, 2018).

Kayttdjakokemuksen tutkimisen kannalta on olennaista, ettd nama kaksi eri
ulottuvuutta voidaan erotella toisistaan. Hedoninen ja pragmaattinen kayttsja-
kokemuksen malli (The hedonic/pracmatic model) auttaa hahmottamaan ndiden
laatutekijoiden keskeiset tehtdvit, jonka avulla voidaan tunnistaa kumpaa laatu-
tekijdd ne edustavat (Hassenzahl, 2007). Pragmaattisten tekijoiden tehtdvana on
auttaa kdyttdjad muuttamaan ymparistod (manipulation), johon tarvitaan toiminto
milld se suoritetaan, ja tapa miten se suoritetaan (Hassenzahl, 2018). Otetaan esi-
merkkind jdlleen leivan paahtaminen leivinpaahtimella. Tdhdn tarvitaan tekno-
logia, jossa on paahtamisen ominaisuus seké toiminto, miten leivét saa paahdet-
tua kyseiselld ominaisuudella. Paahtamisen lopputuloksena ympéristossa on ta-
pahtunut muutosta eli leivdat ovat paahtuneet. Hedoniset tehtdviat Hassenzahl
(2018) jakaa edelleen kolmeen eri osa-alueeseen: stimulaatio (stimulation),
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identifikaatio (identification) ja evokaatio (evocation). Hinen mukaansa stimulaa-
tion tavoitteena on tyydyttdd ihmisen tarvetta kehittdd itseddn tai uutuuden-
viehdtys. Itsensd kehittdiminen voi tarkoittaa esimerkiksi tiedon lisdamista tai jon-
kin osaamisen kehittdmistd. Tarpeen tyydyttdmiseksi teknologian tulisi tarjota
kayttdjalle esimerkiksi uusia oivalluksia tai potentiaalisia toimintoja, joita kayt-
tdja voi halutessaan hyodyntdd. Esimerkiksi leivanpaahdin voisi sisdltdd myos
sulatustoiminnon, jolla leivan sulattaminen suoraan pakastimesta olisi mahdol-
lista. Ndiden ominaisuuksien kédyttdminen ei ole kuitenkaan stimulaation nako-
kulmasta olennaista vaan pelkdstdan ndiden mahdollisten toimintojen havaitse-
minen voi tuottaa jo mielihyvaad kayttdjdlle. Vaikka hedoniset tarpeet koskevat
kayttdjad itseddn, niin myos muita ihmisid tarvitaan niiden saavuttamiseen. Iden-
tifikaation tehtdvana on tarjota kayttdjdlle mahdollisuus ilmaista itseddn tekno-
logian avulla ja luoda sen avulla positiivinen mielikuva itsestddn muiden sil-
missd (Hassenzahl, 2018). Mielikuvat, joita tuotteen omistamisesta halutaan va-
littdd voivat olla esimerkiksi taloudellisen statuksen ndyttdminen tai oman mie-
lenkiinnon kohteen esiintuominen. Téllainen identifikaatio voi olla esimerkiksi
tuotteen brandi, jolla voidaan ilmaista ekologisia arvoja tai taloudellista asemaa
muille. Esimerkiksi tietyn brdandin valmistaman leivdnpaahtimen omistaminen
voi olla tapa ilmaista trenditietoisuutta tai varakkuutta muille. Teknologian
omistaminen voi tuottaa myos pelkdstddn sen omistajalle erityistd arvoa. Se voi
muistuttaa menneistd tapahtumista, ihmissuhteista tai mielikuvista, joilla on eri-
tyistd merkitystd yksilolle (Prentice, 1987). Tuotteen heradttdmid muistoja tai tuot-
tamaa merkitystd kutsutaan evokaatioksi (Hassenzahl, 2018). Esimerkiksi isodi-
diltd peritty leivanpaahdin voi herattdd tarkeitd muistoja isodidistd, vaikka se ei
olisikaan nykypdivan mittaristolla laadukas paahdin verrattuna markkinoilta
16ytyviin vaihtoehtoihin. Teknologian tarjoamien ominaisuuksien kadyttdminen
viittaa pragmaattisiin tehtdviin ja puolestaan teknologian herattdama kiinnostus
ja sen omistamisesta tuotettu mielihyva hedonisiin.

Vuorovaikutteisten teknologioiden keskeiset tehtdvat voivat korostua tek-
nologiassa eri suhteessa, joka madrittdd sen luokittelun joko toimintakeskeiseksi
(ACT product) tai kayttdjadn itseensd liittyvaksi (SELF product) tuotteeksi
(Hassenzahl, 2018). Hassenzahl (2018) havainnollistaa ilmittd neliruutuisen ku-
vaajan avulla, jossa nditd kahta laatuhavaintoa tarkastellaan asteikolla heikko -
voimakas (ks. kuvio 1). Mikdli teknologia korostaa hedonisia laatutekijoitd,
mutta pragmaattiset tekijdt ovat heikkoja, tuote tukee kdyttdjan omien tarpeiden
tyydyttamistd (SELF product). Tdllaisten tuotteiden arvostus pysyy hdnen mu-
kaansa yleensd vakaampana ajan saatossa kuin tuotteiden, jotka tukevat vain
kayton onnistumista (ACT product), silld on todenndkodisempdd, ettd kayttdjat
muuttavat kdyttaytymistavoitteitaan (do-goals) kuin tuotteen tarjoamaa mielihy-
véd itselle (be-goals) (Hassenzahl, 2018).
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KUVIO 1 Pragmaattisten ja hedonisten ominaisuuksien vaikutus tuotteen luonteeseen (Has-
senzahl, 2018)

Ihannetapauksessa teknologia pystyisi huomioimaan molemmat laatutekijat (de-
sired product), joka tulisikin olla Hassenzahlin (2008) mukaan tavoite uusien tuot-
teiden suunnittelussa. Mikali tuote ei onnistu tyydyttdimaddn kummankaan laatu-
tekijan osalta, sen kdytostd mitd todenndkoisimmin luovutaan.

Kasitykset vuorovaikutteisen teknologian hedonisista ja pragmaattisista
ominaisuuksista edistavat myos teknologian kokonaisvaltaista arviointia siitd,
pidetdaanko teknologiaa kauniina (beauty) tai hyvana (goodness). Teknologian kau-
neuden ja hyvyyden subjektiivisilla arvioilla on yhteys toisiinsa, mutta niiden
yhteys pragmaattisiin ja hedonisiin laatuhavaintoihin vaihtelee. Pragmaattisuus
liittyy ensisijaisesti teknologian hyvyyden kokemukseen, kun taas hedonisuus
on vahvemmin yhteydessad koettuun kauneuteen (Hassenzahl, 2004). Tarkemmin
eriteltynd koettuun kauneuteen hedonisista laatuhavainnosta vaikuttaa identifi-
kaatio (identification), joka auttaa kdyttdjad muodostamaan edullisen kuvan itses-
tdan muiden silmissid, miki tekeekin tidten kauneuden arvioinnista sosiaalisen
luonteeltaan (Hassenzahl, 2004). Esteettisesti viehattavaksi koetun teknologian
on vditetty myos korreloivan helppokéyttoisyyden ja hyodyllisyyden kanssa
(What is beautiful is usable) (Tractinsky ym., 2000), mutta monet tutkimukset ku-
moavat ajatuksen, ettd kauneudella olisi suoraa vaikutusta pragmaattisiin laatu-
havaintoihin (ks. Hassenzahl, 2004; van Schaik & Ling, 2009). Kauneudella ja kay-
tettdvyydelld voi olla vilillinen yhteys toisiinsa, mutta koettuun kauneuteen vai-
kuttavat monet tekijét ja kasitteet, jolloin toisen tekijan ei voi olettaa olevan suo-
raan seurausta toisesta (Hassenzahl, 2004; Tuch ym., 2012). Kauneus (beautiful)
voidaan kuitenkin kokea hyviksi (goodness), ja hyvd puolestaan kaytettdaviksi.
Tédten voidaan ndhdd myos epdsuora yhteys kauneuden ja kdytettdavyyden valilla.

Kayttdjakokemukseen ja sitd kautta teknologian kdyton pysyvyyteen voi-
daan vaikuttaa pragmaattisten ja hedonisten tekijoiden laadulla. Pragmaattisten
tavoitteiden tyydyttdessa kayttdjad henkilokohtaisella tasolla kayttdjd saattaa
muodostaa vahvan kiintymyksen tuotteeseen, joka edistdd pidempiaikaista kayt-
tod (Hassenzahl, 2018). Teknologian kdyton oppiminen edistdd myos kdyton mie-
lekkyyttd ajan saatossa, tehden toiminnoista tehokkaampia kayttdd (Kujala ym.,
2011b). Yleisesti kuitenkin hedonisia laatutekijoita korostaviin teknologioihin
kiinnytddn enemman, silld niin kuin on todettu, on todenndkdisempadd, ettd
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kayttdja muuttaa toiminnallisia tavoitteitaan (do-goals) kuin hantd itsedan tyydyt-
tavid tavoitteita (be-goals) (Hassenzahl, 2018). Pragmaattisia tehtdvid tyydyttaviin
teknologioihin ei siis muodosteta niin vahvaa sidettd, joka tekee tuotteen luopu-
misesta tai vaihtamisesta helpompaa (Hassenzahl, 2018). Kujala ja kumppanit
(2011b) toteavatkin hedonisten tekijoiden painottuva enemman pitkdaikaisessa
kaytossd, kun taas kdyton alussa painottuvat pragmaattiset tekijat. Teknologian
hedoniset laatuhavainnot tyydyttavit kdyttdjad enemmaén ja voimistavat asiakas-
uskollisuutta toisin kuin pelkkd koettu tyytyvdisyys teknologiaa kohtaan
(Chitturi ym., 2008). Kdayton alkuvaiheessa pragmaattisten tekijoiden tulee var-
mistaa, ettd kayttdja pystyy suorittamaan haluamansa tehtdvit teknologian
avulla tehokkaasti. Ndiden ominaisuuksien merkitys kdyton jatkumiselle vihe-
nee ajan myotd, kun kayttdja oppii kdyttamaan teknologiaa, ja sen kdytto muut-
tuu sujuvammaksi. Tama kehitys ndkyy pragmaattisten laatutekijoiden parantu-
misena kdyton edetessd. Pitkalld aikavalillda ndiméd pragmaattiset tekijat eivat kui-
tenkaan yksin riitd ylldpitimédan kayttdjan mielenkiintoa tuotteeseen. Ne luovat
kuitenkin perustan, joka tukee hedonisten tekijoiden kokemista. Hedoniset teki-
jat ovat niitd, jotka lopulta tuottavat kayttdjdlle erilaisia tunnetiloja ja sitouttavat
hénet teknologian kayttoon pitkdjanteisemmin. Ndiden hedonisten ja pragmaat-
tisten laatutekijoiden onnistumista kdyton eri vaiheissa pyritddn tunnistamaan
tassa tutkielmassa. Seuraavassa luvussa késitellddan pitkadaikaista kayttdjakoke-
musta ja millaisia eri vaiheita siithen siséltyy.

2.2 Pitkdaikainen kayttijikokemus

Kayttdjakokemusta ei tulisi tarkastella vain lyhyen ajan sisalld, silld kayttdjan ja
teknologian vilinen suhde kehittyy ajan saatossa. Kayttdjdssa voi tapahtua muu-
toksia (esim. kdyton oppiminen), teknologiaan saatetaan tehda pdivityksid (esim.
laadun parantaminen) tai ymparistd missa sitd kdytetdan voi vaihtua (esim. kou-
luympaéristostd tyoympaéristoon) (Kujala ym., 2013). Siksi kdyttdjakokemusta on
tarked tarkastella pidemmalld aikavalilla. Vaikka CHI-yhteis6 nidkee ajallisuuden
merkittdvand tekijand kayttdjakokemuksen muodostumisessa, sen eri vaiheiden
merkityksid ei vield tdysin hahmoteta (Kujala ym., 2013). Pitkdaikaiselle kaytta-
jakokemukselle (long-term UX) ei 16ydy kirjallisuudesta myoskaan yksiselitteistd
maddritelmédd. Kujala ja kumppanit (2011a) madrittelevat pitkdaikaisen kayttdja-
kokemuksen kayttdjan suhteena kyseiseen teknologiaan tai jdrjestelméddn, jossa
kokonaisarvioinnissa painottuvat kertyneiden yksittdisten kokemusten yhteis-
vaikutus. Mddritelman mukaan teknologiasta tehtava subjektiivinen kokonaisar-
vio riippuu arviointihetkelld kertyneiden kokemusten laadun mukaan ja voi ta-
ten vaihdella ajan saatossa. Kujala ja kumppanit (2013) summaavat puolestaan
pitkdaikaisen kayttdjakokemuksen seuraavasti: “Se on kokonaisarvio, joka koos-
tuu hetkellisten kokemusten (momentary UX) kokonaisuudesta, teknologian sub-
jektiivisesta arvioinnista ja sen tuottamasta yksilollisestd merkityksestd pidem-
man kdyton jalkeen”. Madritelméssa huomioidaan Roton ja kumppaneiden (2011)
viitekehys kayttdjakokemuksesta ajallisena funktiona sekd Kujalan ja kumppa-
neiden (2011a) madritelma pitkdaikaisesta kayttdjakokemuksesta. Voidaan siis
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todeta, ettd pitkdaikainen kayttdjakokemus ei ole pelkdstddn yksittdisten koke-
musten summa, vaan pidemman kdyton aikana muodostunut yleisarvio tekno-
logiasta sekd sen luoma merkityksellisyys kayttgjille.

Pitkdaikaisesta kayttdjakokemuksesta ei ole mydskddn olemassa paljon tut-
kimuksia, jotka edistdisivdt sen ymmadrtdmistd ja sen laajempaa huomioimista
kayttdjakokemuksen mittaamisessa (Kujala ym., 2011). Vdhdinen tutkimusten
maédrd voi johtua osittain pitkdaikaistutkimuksiin liittyvistd haasteista kuten sii-
hen tarvittavista resursseista ja ajasta, kalliista toteutuksesta tai uskomuksesta,
ettei teknologian pitkdaikaisen kdyton motivointi johtaisi suurempiin kaupalli-
siin voittoihin (Karapanos ym., 2009; Kujala ym., 2011; Varsaluoma & Sahar,
2014). Erilaiset viitekehykset kadyttdjakokemuksen ajallisuudesta kuitenkin autta-
vat ymmadrtamaddn ilmiotd ja sen tarkeyttd kayttdjakokemuksen mittaamisessa
(ks. Karpanos ym., 2009; Roto ym., 2011; Pohlymeyer ym., 2009).

Roton ja kumppaneiden (2011) luomassa viitekehyksessd kayttdjakokemus
jaetaan ajallisesti neljddn eri vaiheeseen sen perusteella, millaista tietoa kaytta-
jalla on kyseiselld hetkelld saatavilla, kun arvio suoritetaan. Ennen artefaktin
kayttoonottoa puhutaan odotetusta kayttdjakokemuksesta (anticipated UX) eli
millaisia odotuksia kayttdjalla on ennen kuin teknologian kanssa ollaan vuoro-
vaikutuksessa ensimmadisen kerran. Vuorovaikutuksen aikana tapahtuvaa ar-
viota, jolloin vuorovaikutus aiheuttaa tunnetason muutoksia (positiivisia tai ne-
gatiivisia) kadyttdjadssd kuvastaa hetkellinen kayttdjakokemus (momentary UX).
Viitekehyksessa tietyn kayttojakson jdlkeen tapahtuvaa kdyttdjan arviota, jossa
otetaan useat eri vuorovaikutuskokemukset huomioon, havainnollistetaan epi-
sodisena kayttdjakokemuksena (episodic UX). Viimeinen vaihe on pidemmaéan
kdyton jdlkeen tehtdvd kokonaisarvio teknologiasta, joka kattaa kaikki edelliset
esitetyt vaiheet sekd myos ajanjaksot, kun kayttdjd ei ole kayttanyt kyseistd tek-
nologiaa. Tatd kutsutaan viitekehyksessd kumulatiiviseksi kayttdjakoke-
mukseksi (cumulative UX), jossa kayttdjdlla on kaikki sithen asti kertynyt tieto
kaytettdvissd arvion tekemiseen. Kumulatiivisen ajanjakson pituus riippuu ké-
silld olevan teknologian tai palvelun luonteesta, joten sen pituus tulee arvioida
erikseen kunkin tuotteen kohdalla.

Karpanos ja kumppanit (2009) huomasivat pitkdaikaisen kayttdjakokemuk-
sen tutkimuksessa, ettd tuotteen ominaisuudet, jotka tuottivat positiivisia koke-
muksia kdyton alussa, eivit olleet endd merkittavia tekijoita pitkan kayton moti-
voimisessa. Tutkimuksen 16ydosten pohjalta he jakavat viitekehyksessdan tekno-
logian kdayttoonoton kolmeen eri vaiheeseen, jossa jokainen edustaa jotain tekno-
logian ominaisuutta, joka motivoi siirtymédan kédytossd seuraavaan vaiheeseen
kohti pitkdaikaista kayttod (ks. kuvio 2).
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KUVIO 2 Kayttdjakokemuksen ajallisuus (Karapanos ym., 2009)

Ennen tuotteen kayttod kayttdjilld on odotuksia tuotetta kohtaan, jotka on kuvi-
ossa kuvattu ennen varsinaisen teknologian kayttoonottoa odotuksina (anticipa-
tion), aivan kuin Roton ja kumppaneiden (2011) viitekehyksessd. Yksittdisid ko-
kemuksia visualisoidaan kuviossa siirtyménad ympyran ytimestd aina sen uloim-
malle reunalle. Yksi vuorovaikutustilanne voi sisédltdd myos useita kokemuksia
ja niiden méaérd voi vaihdella jokaisessa ajallisessa ajanjaksossa. Teknologian var-
sinainen kaytto on viitekehyksessa jaettu kolmeen eri ajalliseen vaiheeseen: kayt-
toonotto (orientation), sisdistaiminen (incorporation) ja identifikaatio (identification).
Jokaisessa vaiheessa on tunnistettu viitekehyksessa voima, joka lisdéd todennakoi-
syyttd, ettd kayttdjd jatkaa teknologian kadyttod seuraavaan vaiheeseen. Teknolo-
gian kayttoonotossa (orientation) on olennaista, ettd kayttdja oppii tuotteen kay-
ton, jossa tuotteen tuttuus (familiarity) toimii voimana, joka edistdd siirtymistd
teknologian sisdistamisvaiheeseen (incorporation). Sisdistamisvaiheessa voimana
toimii kayttdjan kiintymys teknologian tarjoamiin toimintoihin (functional depen-
dency). Teknologia tuottaa tdssd vaiheessa kadyttdjdlle jotain erityistd hyotyd ja sen
kayttod halutaan jatkaa. Viimeisessd vaiheessa (identification) tunneside (emoti-
onal attachment) toimii voimana teknologian pidemp&ddn kayttoon. Tassd vai-
heessa teknologia on hyvaksytty osaksi eldmaad. Siitd tulee osa sosiaalista vuoro-
vaikutusta ja identiteettid, jonka avulla yksilo erottautuu muista tai kokee kuu-
luvuutta muihin. (Karapanos ym., 2009).

Pohlymeyer ja kumppanit (2009) jakavat kadyttdjakokemuksen ajallisuuden
puolestaan viiteen eri vaiheeseen. Malli on luonteeltaan jatkuva, jossa kdyttdja-
kokemuksen onnistuminen vaikuttaa myods uuden tuotteen kayttoonottoon (ks.
kuvio 3).
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KUVIO 3 Kayttdjakokemuksen elinkaarimalli (Pohlymeyer ym., 2009)

Mallissa kokemuksen muodostuminen alkaa myos ennen varsinaista vuorovai-
kutusta odotuksilla (anticipated experience). Sen jilkeen seuraa kdaytonaikainen ko-
kemus (use experience), jossa kokemukseen vaikuttavat kdyttdjan ominaisuudet,
kasilld oleva teknologia ja konteksti missd ja mihin sitd hyodynnetdan. Heti vuo-
rovaikutuksen jdlkeen kayttdjad arvioi edelld mainittujen tekijoiden onnistumista
vuorovaikutuksessa, jota kutsutaan mallissa reflektointivaiheeksi (reflective expe-
rience). Seuraava vaihe (repetitive experience) tapahtuu ainoastaan, jos kayttdja
kayttdd tuotetta vield uudelleen. Siind toistuvat kaikki kolme edelld olevaa vai-
hetta, joista reflektointivaihe (reflective experience) madrittad sekd lyhyen ettd pit-
kdn aikavdlin kdyttdjakokemusta. Lopuksi kdyttdja arvioi tuotetta kokonaisuu-
tena (retrospective experience), jossa arvio pohjautuu vuorovaikutuskokemuksista
jddneisiin muistoihin. Kokonaisarviointi ohjaa pdatosta siitd, pitdisiko vastaavaa
teknologiaa hankkia tai kdyttdd uudelleen (prospective experience). Seuraavissa lu-
vuissa kdydddan tarkemmin ldvitse kolme selkedsti ajallisesti erotettavaa kaytta-
jakokemuksen vaihetta ndistd esitellyistd viitekehyksistd: ennakoiva, kdyton ai-
kainen ja kdyton jalkeinen kayttdjakokemus.

2.21 Ennakoiva kdyttdjikokemus

Ennakoiva kayttdjakokemus (Anticipated UX, AUX, Anticipatory, Expected expe-
rience) on ennen vuorovaikutusta tapahtuvaa arviota, johon vaikuttavat kaytta-
jan odotukset teknologiaa kohtaan. Yogasaran ja kumppaneiden (2011) mukaan
ennakoivalla kayttdjadkokemuksella tarkoitetaan kokemuksia ja tunteita, joita
kayttdja kuvittelee syntyvan kdyttdessddn teknologiaa. Heiddn mukaansa ihmi-
set voivat oppia ennakoimaan tiettyjen tekojen seurauksia, mukaan lukien emo-
tionaalisia kokemuksia reflektoimalla menneitd ja nykyisid kokemuksia. Desme-
tin ja Hekkertin (2007) mukaan ennakoiva kayttdjadkokemus onkin kdyton fanta-
siointia, muistelemista tai ennakoimista.

Odotukset eivit valttamattid kuitenkaan vastaa todellisuutta, mutta kuvas-
tavat kdyttdjan asennetta teknologiaa kohtaan ennen vuorovaikutusta (Pohly-
meyer ym., 2009). Aiemmilla kokemuksilla ja ennakoinneilla, sekd positiivisilla
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ettd negatiivisilla, on keskeinen rooli tulevien kokemusten arvioinnissa
(Yogasara ym., 2011). Esimerkiksi jos kayttdjdlla on ennen kdyttoonottoa enem-
méan negatiivisia odotuksia kuin positiivisia, voi olla, ettei tuotetta oteta ollen-
kaan kayttoon (Pohlmeyer ym., 2009). Yogasaran ja kumppaneiden (2009) laa-
dullinen tutkimus ennakoivasta kayttdjakokemuksesta osoittaa, ettd positiiviset
odotukset liittyivdt enemmén kuviteltuun tai toivottuun teknologiaan ja negatii-
viset olemassa olevaan. Lisdksi pragmaattisilla laatuhavainnoilla oli suurempi
vaikutus kayttdjan odotuksiin kuin hedonisilla. Hedoniset laatuhavainnot vai-
kuttivat vain, jos kyseessa oli positiivisia odotuksia haluttua teknologiaa kohtaan
(Yogasara ym., 2011). Tutkimus tukee ajatusta, ettd pragmaattiset laatuhavainnot
korostuvat nimenomaan kayttdjadkokemuksen muodostumisen alkuvaiheessa.

Affektiivista ennustamista koskeva tutkimus on osoittanut, ettd odotetut
tunteet ovat usein voimakkaampia ja kestavampid kuin todelliset hetkessa koetut
tunteet (Wilson & Gilbert, 2005). Kayttdjan odotukset heijastuvat odotettuun
kayttdaytymiseen, mikd vaikuttaa todellisen kdyttdjakokemuksen muodostumi-
sessa teknologian parissa (Olsson ym., 2013). Tédssd tutkielmassa ennakoiva kayt-
tdjakokemus voi vaikuttaa kdyttdjakokemuksen muodostumiseen myshemmissa
vaiheissa, mutta tdtd vaihetta ei oteta erillisend ajanjaksona huomioon kayttdja-
kokemuksen muuttumisen mittaamisessa. Tahdn vaikuttaa tutkielman aineiston-
keruumalli, jossa osallistujat olivat tiedossa vasta, kun he olivat ottaneet tekno-
logian kayttoon.

2.2.2 Kaiytonaikainen kdyttdjikokemus

Kéytonaikainen ja hetkittdinen kayttdjakokemus (Use experience, Momentary UX)
on yksittdisen vuorovaikutuksen aikana syntyva kokemus teknologiasta. Koke-
muksen muodostumiseen vaikuttavat kayttdjd, teknologia ja konteksti, jotka syn-
nyttdvdt tunnetason muutoksia kayttdjassd vuorovaikutuksen aikana
(Pohlmeyer ym., 2009; Roto ym., 2011). Yksittdisten vuorovaikutustilanteiden
tarkastelu tarjoaa tietoa, miten kayttoliittyma vaikuttaa kadyttdjan tunnereaktioi-
hin (Roto ym., 2011). Erilaisten hetkittdisten kokemuksien painotus voi olla kui-
tenkin erilainen tarkasteltaessa kaikkia hetkittdisid reaktiota ja niiden kokonais-
vaikutusta. Esimerkiksi negatiivisten reaktioiden merkitys voi pienentyd, jos
niitd seuraa positiivisia vuorovaikutustilanteita tarjoavia tunnereaktioita (Roto
ym., 2011). Olennaista on, millaiset kokemukset jadvat kayttdjan muistiin vuoro-
vaikutustilanteista. Kdytonaikainen kokemus ei ole erityisen luotettava mittari
ennustamaan kéayttdjakokemusta todellisuudessa tai arvioimaan tuotteen onnis-

tumista, vaan se auttaa tuotteen suunnittelu- ja kehittamisvaiheessa (Kujala, ym.,
2011).

2.2.3 Kaiyton jdlkeinen kdyttijakokemus

Kayton jalkeistd kdyttdjakokemusta voidaan tarkastella aina heti vuorovaikutuk-
sen jdlkeen (Reflective experience, Episodic experience) tai pidemman kdyton jalkeen
(Retrospective experience, Cumulative experience). Kayton jdlkeinen (after usage)
vaihe toteutuu vain, jos tuotetta kdytetddn useamman kuin yhden kerran
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(Pohlmeyer ym., 2009). Pohlymeyerin ja kumppaneiden mukaan (2009) se on
vaihe, joka kokoaa edellisten vaiheiden kokemukset yhteen. Heiddn mukaansa
reflektoiva vaihe vaikuttaa sekd lyhyelld ettd pidemmalld aikavalilld (over usage)
tehtdvadn arvioon kayttdjakokemuksesta. Vuorovaikutuksen jdlkeen tehtavit ar-
viot kdyttdjakokemuksesta ovat tiettyjen vuorovaikutuskokemuskertojen poh-
jalta syntyvia.

Kayttdjdn ja tuotteen valinen suhde kehittyy ajan saatossa ja kayttdjalle ker-
tyy sind aikana huomattava méaara positiivisia tai negatiivisia emotionaalisia ko-
kemuksia tuotteesta, mitkd voivat vaihdella jopa minuuttitasolla (Kujala &
Miron-Shatz, 2013). Pidempiaikainen kadyton jdlkeinen (over usage) kayttdjakoke-
mus voidaan ndhdé tuotteen elinkaaressa pidempéand ajanjaksona, joka sisdltdd
kaikki vaiheet aina ennakoivasta kayttdjakokemuksesta arvioitavana olevaan
hetkeen asti (Roto ym., 2011). Kokonaisarvio muodostuu siis siitd, mitkd vuoro-
vaikutuskokemukset ovat olleet merkittavia kayttdjdlle teknologian kayton ai-
kana ja jadneet kayttdjdlle muistiin (Kujala & Miron-Shatz, 2013). Kaikki kerty-
neet kokemukset eivét ole yhtd tiarkeitd, vaan erityisasemassa ovat ne, jotka ovat
jddneet kdyttdjan mieleen ja vaikuttavat tehtdavaan arvioon sekd tyytyvéisyyteen
(Kujala & Miron-Shatz, 2013). Niilld on vaikutusta esimerkiksi siihen, halu-
taanko samankaltaista tuotetta kdyttdd tulevaisuudessa (Pohlmeyer ym., 2009).
On tdrkedd ymmartdad miten kdyttdjakokemus muodostuu ja millaiset laatuha-
vainnot vaikuttavat kayttdjakokemuksen muodostumiseen eri vaiheissa. Mutta
lopulta tarkein kayton jalkeinen kadyttdjakokemuksen havainto on se, mita kayt-
tdjdlle on jaanyt muistiin teknologian kaytostd. Negatiivisia kokemuksia aiheut-
tavia tekijoitd voidaan kehittdd eteenpdin ja positiivisia puolestaan tukea tuot-
teen suunnittelulla (Kujala & Miron-Shatz, 2013). Tdssa tutkielmassa keskitytaan
pidemmin kdyton jalkeen tapahtuvaan arvioon teknologiasta, jossa kayttdja ar-
vioi mitd sen kdytostd on jadnyt muistiin. Lisdksi keradtddan vaiheittain tietyn ajal-
lisen vuorovaikutuskokemusten jdlkeen arvioita, jotta ymmarretddan, miten pit-
kaaikainen kdyttdjakokemus muodostuu kyseisen teknologian parissa ja tukeeko
teknologia kdyttdjan sen hetkisid tavoitteita.
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3 PUETTAVA HYVINVOINTITEKNOLOGIA

Puettavalla teknologialla tai laitteella (wearable technology, wearable computing,
wearable devices, electronic wearable device) tarkoitetaan miellyttavasti kayttdjan ke-
hoon tai sen ldheisyyteen kiinnitettdvéaa elektroniikkaa, joka keréda dataa kaytta-
jasta kuten askeleita tai stressid (Jhajharia ym., 2014). Alypuhelimia ei varsinai-
sesti lasketa puettavaksi teknologiaksi, mutta niihin ladattavat sovellukset ovat
olennainen osa puettavien teknologioiden kayttod (Godfrey ym., 2018). Kaikki
puettavat teknologiat eivit sisdlld esimerkiksi omaa erillistd ndyttod ja siksi lait-
teella kerétty tieto saatetaan siirtdd esimerkiksi Bluetoothin avulla mobiilisovel-
lukseen, joka tulkitsee mitattua dataa kayttsjdlle. Puettavat teknologiat eivit pel-
kastaan kerdd ja analysoi dataa, vaan edistyneemmait ohjaavat myos kayttdjad so-
piviin toimenpiteisiin kerdtyn datan pohjalta. Aluksi puettavaa teknologiaa hyo-
dynnettiin puolustusvoimissa ja sairaanhoidossa, mutta sen kdytto on sittemmin
levinnyt esimerkiksi hyvinvointi-, rahoitus, peli- ja musiikkialalle (Jhajharia ym.,
2014). Jhajharian ja kumppaneiden (2014) mukaan puettavien teknologioiden pe-
rimmdinen tavoite kaikilla sektoreilla on integroitua toimiviksi kannettaviksi
teknologioiksi ihmisten jokapdivédisessd elamaéssa.

Ihmiset ovat kehittyvien puettavien teknologioiden myo6td kiinnostuneet
yhd enemmaén itsensd mittaamisesta. Itsensd mittaamisella tai seurannalla (quan-
tified-self, self-tracker) tarkoitetaan omasta tahdosta tapahtuvaa tietojen tallenta-
mista itsestd jonkin puettavan teknologian avulla (Lupton, 2014). Yksil6 voi olla
kiinnostunut mittaamaan esimerkiksi omaa fysiikkaa, biologiaa, kayttaytymistd
tai ympadristod (Swan, 2013). Halu itsensd mittaamisesta voi olla seurausta myos
kulttuurin yleisestd kehityssuunnasta, jossa arvostetaan itsetietoisuutta ja yksi-
16n vastuuta oman eldmén laadun parantamisessa (Lupton, 2014). Quantified Self
viittaa myos vuonna 2007 perustettuun kansainvéliseen verkkosivuun, joka toi-
mii kanavana yhteisolle, joka on kiinnostunut itsensd mittaamisesta. (Lupton,
2014.) Puettavien teknologioiden etuna on, ettd ne kulkevat helposti kdyttdjan
mukana, niiden tarjonta on monipuolista ja ne pystyvit kerddméadn useita eri
metriikoita kdyttdjdastd, mitkd yhdessa antavat holistisemman késityksen esimer-
kiksi kayttdjan hyvinvoinnista (Saganowski ym., 2020). Niiden mittaustarkkuus
ei kuitenkaan ole vield yltanyt ladkinnallisten laitteiden tasolle (Saganowski ym.,
2020).



26

Vuonna 2019 kolmasosa amerikkalaisista raportoi kdyttaneensa jotain tek-
nologiaa hyvinvointinsa mittaamisessa (Xie ym., 2020). Puettavia hyvinvointitek-
nologioita ovat erilaiset urheilu- ja hyvinvointisovellukset, dlykellot ja sormukset
sekd dlyvaatteet. Niilld mitattavia metriikoita voivat olla esimerkiksi liikuntasuo-
ritukset, verensokeri, askeleet, uni tai stressi. Yleisin syy hankkia hyvinvointia tai
liikuntaa mittaava laite tai sovellus on siitd saatava tarkempi tieto omasta hyvin-
voinnista (Kari ym., 2017). Karin ja kumppaneiden (2017) mukaan mittaamisella
halutaan myos varmistaa, vastaako oma koettu hyvinvointi mitatun tiedon
kanssa. Hyvinvoinnin mittaaminen ja siitd saatava data ei kuitenkaan yksistaan
aina riitd niiden pidempiaikaiseen kdyttoon. Esimerkiksi kuluttajien lataamista
mobiilisovelluksista 26 % ei kdytetd endd ensimmadisen kdyttokerran jalkeen ja 33 %
aktiivisuutta seuraavien sovelluksien omistajista luopuu kaytostd kuuden kuu-
kauden kuluessa niiden kayttoonotosta (Miyamoto ym., 2016). Ihmiset, jotka elé-
vit jo terveellisesti, ovat motivoituneempia kdyttaméaan puettavaa hyvinvointi-
teknologiaa hyvinvoinnin ylldpitamisessa kuin ne, jotka yrittavét motivoitua pu-
ettavan teknologian avulla terveellisempéddn eldimédntapaan (Xue, 2019). Kayttdjat
eivit myoskdan koe hyvinvointiteknologian kayttod tdysin ongelmattomaksi.
Xuen (2019) tutkimuksessa, jossa kartoitetaan yleisimpid kayttdjien kokemia ris-
kitekijoitd dlykkdiden puettavien teknologioiden parissa, tietoturva nousee suu-
rimpana uhkana etenkin hyvinvointia mittaavissa laitteissa. Jos kayttdja kokee,
ettei teknologia pysty tarjoamaan riittdvdda varmuutta tietoturvan laadusta, voi
se johtaa siihen, ettei sitd koeta hyddylliseksi ja sen kdytto hyldtaan (Xue, 2019).
Muita loydettyjd riskejd ovat muun muassa turvallisuusriski, toimintariski, sosi-
aalinen riski, taloudellinen riski ja ymparistoriski.

Puettavan hyvinvointiteknologian muodostamat kokemukset ja tunteet
ovat keskitssd, kun halutaan ylldpitdd kayttdjan mielenkiintoa hyvinvointia edis-
taviin muutoksiin (Forlizzi & Battarbee, 2004). Forlizzin ja Battarbeen (2004) mu-
kaan on tdarkedd, ettd kdayttd on sujuvaa heti kdyton varhaisessa vaiheessa, jotta
tuotteen kayttod halutaan jatkaa. Heiddn mukaansa tuotteen tulisi kuitenkin pi-
demmassa kdytossd mahdollistaa kognitiivisia kokemuksia, kun kayttdjd alkaa
oppia omasta mitatusta datasta ja tehd4 tarvittavia muutoksia kdyttaytymiseen.
Vaikka puettava hyvinvointiteknologia vaikuttaa usein tyydyttdvan yksilon
funktionaalisia tarpeita (esimerkiksi suorituskyvyn parantaminen mittausda-
tasta oppimalla, unen laadun parantaminen, terveyden edistiminen), ovat ne
my0s kulutustuotteita, joita ohjaavat kokonaisvaltaiset, eivit vain paamadrakes-
keiset motiivit. Myos puettavan teknologian kdyton motiivit voivat olla hedonis-
tisia ja sosiaalisia. Teknologian tulisi saavuttaa pitkdaikaisessa kdytossd asema
sellaiseksi, ettd kayttdjd haluaa keskustella tuotteesta ja jakaa hetkid sen parissa
(Forlizzi & Battarbee, 2004). Tamd vahvistaa tuotteen luomaa kokemuksen voi-
makkuutta ja edistdd ndin tuotteen jatkuvaa kayttod. Se ei ole vain funktionaa-
lista biohakkerointia, vaan silld on my®0s kiinteét sosiaaliset ulottuvuudet.

Puettavan teknologian tutkimuksille ei ole olemassa selkedd viitekehystd,
mikd on johtanut monitieteiseen mutta hajanaiseen tutkimuskenttdan (Ferreira
ym., 2021). Ferreiran ja kumppaneiden (2021) mukaan siitd on seurannut epdjoh-
donmukaista terminologiaa, pdallekkiisid tutkimuskysymyksid, epdselvia tutki-
mustuloksia ja teoreettista sekaannusta. Gilmore (2016) pohtii artikkelissaan ylei-
sesti puettavien teknologioiden kayttod jokapdivdisessd eldmdssd kriittisestd
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hermeneuttisesta ndkokulmasta sekd positiivisesta fenomenologisesta ja koke-
muspohjaisesta ndkokulmasta. Hanen mukaansa ihmiset voivat menett&d hallin-
nan omaan mittausdataan kédyttdessdan puettavaa teknologiaa, silld kayttoon liit-
tyy myos teknologia ja sitd tarjoava taho, joiden arvot ja prosessit kayttdjd jakaa
kayttdessddn teknologiaa. Hyvidksymalld kdayttoehdot kayttdjd saattaa antaa lu-
van teknologiaa tarjoavan tahon hyodyntdd mitattua dataa my6s muuhun tar-
koitukseen (Lupton, 2014). Toisaalta Gilmore (2016) my0s toteaa, ettd kayttdjat
ovat tavallaan jo hyvidksyneet ndma tosiasiat saavuttaakseen haluttuja tuloksia
teknologian avulla. Kdytto myos rikastuttaa kdyttdjan eldmad, silld puettava tek-
nologia edistdd sitoutumista sosiaalisiin suhteisiin ja vaikuttaa henkilokohtaisiin
kokemuksiin eldmaéstd (Gilmore, 2016).
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4 AINEISTO JA MENETELMAT

Tassa luvussa esitelldan aluksi tutkielman kohteena oleva puettava hyvinvointi-
teknologia. Sen jdlkeen madritelldan tutkielman tavoite esittelemalld tutkimus-
ongelma ja tutkimuskysymykset. Seuraavaksi kdyddan lapi tutkielmassa kayte-
tyt menetelmaét ja perustellaan, miksi ne ovat valittu tdhadn tutkielmaan. Valintoja
tarkastellaan my6s metodologisesta ndkokulmasta ja sijoitettaan tutkielma sen
pohjalta HTI:n metodologisen nelikenttdmallin mukaisesti. Osion lopuksi kuva-
taan tutkielman toteutus sekd miten keritty aineisto analysoitiin.

41 Tutkimuksen kohde

Firstbeat Life on syketeknologiaan pohjautuva hyvinvointiteknologian tuote,
joka auttaa edistdmé&an kehon ja mielen hyvinvointia. Se tarjoaa kayttdjélle tietoa
unesta, stressistd, palautumisesta ja lilkunnasta. Teknologian kayton avulla pyri-
tdan loytamddn tasapaino kuormituksen ja levon vililld. (Firstbeat Technologies
Oy, 2023.) Firstbeat Life sisdltdd Bodyguard 3 -mittalaiteen ja sovelluskaupasta
ladattavan Firstbeat Life -mobiilisovelluksen (ks. kuvio 4). Mittalaite paritetaan
puhelimeen Bluetooth-yhteydelld ja kiinnitetdan ihoon elektrodeilla mittauksen
ajaksi. Tuotteen kaytto vaatii lisdksi maksullisen lisenssin, joka mahdollistaa mit-
tausten tekemisen sovellukseen. Lisenssikausi voi olla lyhimmillddn yhden kuu-
kauden mittainen ja pisimmillddn toistaiseksi voimassa oleva. Tuotteen koostu-
essa kahdesta eri teknologiasta, on tarked ymmartdd kumpaa artefaktia kayttdja
arvioi milldkin hetkelld. Sen vuoksi tdssd tutkielmassa niitd tarkastellaan erilli-
sind artefakteina, mikd parantaa tutkielman aineiston luotettavuutta.
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KUVIO 4 Bodyguard 3 -mittalaite ja Firstbeat Life -mobiilisovellus (Firstbeat Technologies
Oy, 2013).

4.2 Tutkimuksen kuvaus ja tutkimusehdotus

Tassd tutkielmassa tutkitaan Firstbeat Life -tuotteen kayttdjakokemuksen muo-
dostumista pitkdaikaiskdytossd ja millaiset tekijat muodostavat lopullisen sub-
jektiivisen arvion tuotteesta, joka vaikuttaa tuotteen kdyton jatkamiseen. Tutki-
mus on monimenetelmadtutkimus, jossa kayttdjakokemusta arvioidaan sekd
kvantitatiivisilla ettd laadullisilla tutkimusmenetelmilld. Kuten luvussa kaksi on
esitetty vuorovaikutuskokemusten maééra ja laatu vaikuttavat kayttdjakokemuk-
seen. Tamdn takia kayttdjakokemuksen muuttumista on tarkasteltava eri ajalli-
sina hetkind. Tassa tutkielmassa kayttdjakokemusta mitataan kolmessa eri kayt-
tovaiheessa: ensimmadisen, toisen ja kolmen kuukauden kayton jalkeen. Kaytta-
jadkokemuksen muutoksen mittaaminen edellyttdd vakiintuneita metriikoita,
jotta tuloksia voidaan vertailla johdonmukaisesti keskendan. Tamédn vuoksi tut-
kielma hyodyntdd kvantitatiivista tutkimusmenetelmédd pragmaattisten ja he-
donisten laatutekijoiden onnistumisen mittaamisessa. Jotta ymmarretdaan millai-
set tekijdt ovat vaikuttaneet ndihin laatutekijoihin ja sitd kautta kokonaiskoke-
mukseen teknologiasta, kerdtddan myos laadullista aineistoa ilmion subjektiivi-
suuden tarkasteluun. Tutkielman hypoteesi on, ettd kdyton alussa korostuvat
pragmaattisten laatutekijoiden onnistuminen ja pidemman kayton jdlkeen hedo-
niset. Pragmaattisten laatutekijoiden onnistuminen kehittyy myos kdyton myotd,
kun kayttdjat oppivat tuotteen kdyton ja kdytté on sujuvampaa.

Tutkielma auttaa ymmartaméaan millaiset laatutekijdt korostuvat Firstbeat
Life -tuotteen kadyton eri ajanhetkind. Sen pohjalta voidaan tehda arvio, tukeeko
kyseinen teknologia pitkdaikaista kdyttod. Taman lisdksi kadyttdjakokemuksen
retrospektiivinen arvio antaa tietoa, millaiset kokemukset (positiiviset ja negatii-
viset) ovat olleet merkittavimpid kayttdjille, minkd pohjalta tyytyviisyys tekno-
logiaan muodostuu. Tulosten pohjalta teknologiaa voidaan suositella kehitetta-
viksi eteenpdin korostamalla positiivisia tekijoitd ja mahdollisuuksien mukaan
eliminoimalla negatiivisia. Lisdksi tulokset antavat ymmadrrystd miten
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pragmaattiset ja hedoniset laatutekijdt toteutuvat kyseisen teknologian kohdalla.
Néiden pohjalta tamé tutkielma pyrkii vastaamaan seuraaviin tutkimuskysy-
myksiin:

1. Miten hedoniset ja pragmaattiset kdyttdjakokemuksen kokemussisallot
painottuvat palvelun eri kdyttovaiheissa?

2. Millaiset tekijdt vaikuttavat pitkdaikaiseen kayttdjakokemukseen?

4.3 Aineistonkeruumenetelmit

Tdama tutkielma on monimenetelmatutkimus (mixed methods research), jossa hyo-
dynnetddn sekd kvantitatiivisia ettd kvalitatiivisia tutkimusmenetelmid. Aineis-
tonkeruu toteutetaan kyselytutkimuksena. Kyselyitd toimitetaan tutkielman
osallistujille yhteensd kolme, jokaisen kadyttokuukauden jilkeen. Validoituina
mittareina kyselyissd kaytettdan AttrakDiff-mittariaja UX Curve -mittarin ja sen
digitaalisen version iScale yhdistelméa. Lisdksi osallistujia pyydetddn tdydenta-
maéadn ensimmadisessd kyselyssa tutkielman kannalta oleellisia taustatietoja.

Hassenzahlin ja kumppaneiden (2003) kehittdiméassa AttrakDiff-mittarissa
kokemussisiltojen laatua arvioidaan vastakkaisten adjektiiviparien avulla. Ad-
jektiiviparien samanmielisyyteen vastaamisessa kadytetddn seitsenportaista Os-
goodin asteikkoa, jossa vastausvili vaihtelee -3 ja 3 vililld. Tdssd tutkielmassa
asteikko muutettiin vilille 1-7, joka helpotti summamuuttujien muodostamista
analysointivaiheessa. Alkuperdisessd mittarissa adjektiivipareja on 21, seitsemén
kappaletta kutakin laatuhavaintoa kohden. Mitattavat laatuhavainnot ovat prag-
maattisuus (pragmatic quality), identifikaatio (identification quality) ja stimulaatio
(stimulation quality). Alkuperdistd mittaria on myos laajennettu eri tutkimuksissa
esimerkiksi lisidmalld sanapareja tuotteen yleisestd arviosta kuten houkuttele-
vuudesta (attractiveness) tai tuotekohtaisia sanapareja (esim. Walsh ym., 2014;
Hassenzahl 2009). Tassd tutkielmassa laajennetaan alkuperdistd mittaria vield he-
donisella laatutekijdlld houkuttelevuus (attractiveness), joka kuvastaa parhaiten
kokonaisarviota teknologiasta. Taimd nostaa mitattavien adjektiiviparien maaran
28:aan (ks. taulukko 1). Hassenzahlin ja kumppaneiden (2003) luoma mittari on
alkujaan saksankielinen, mutta se on kddnnetty myts suomeksi Raidan ja
Oulasvirran (2011) toimesta. Téllaisia kddnnoksid ei kuitenkaan pidetd
Lallemandin (2015) mukaan péteving, silld se ei noudata tieteellistd prosessia ja
muodostaa uhan mittarin validiteetille. Tahdn tutkielmaan vastaaminen perus-
tuu kielelliseen ymmarrykseen, minkd vuoksi mittarin suomenkielistd versiota
aiotaan silti tdssd tutkielmassa hyodyntadad. Mittarin englanninkieliset kddnnokset
ovat validoitu. Osallistujien didinkielestd ei ole silti varmuutta, joten voi olla
mahdollista, ettd tutkielmaan osallistujan didinkieli ei ole suomi eikd englanti.
Tdamd voi aiheuttaa uhan kielelliseen ymmarrykseen ndiden osallistujien koh-
dalla. Mittari soveltuu hyvin kyselypohjaiseen tutkimukseen, joka on my&s osal-
taan vaikuttanut tdmé&n menetelman valintaan.



31

TAULUKKO 1 Tutkielman AttrakDiff-mittarin adjektiiviparit englanniksi ja suomeksi

Adjektiiviparit (englanti)

Adjektiiviparit (suomi)

Prag- Technical Human Tekninen Inhimillinen
maatti-  Complicated Simple Monimutkainen  Yksinkertainen
nen laa- Impractical Practical Epdkdytannolli-  Kaytannollinen
tutekija nen
(PQ) Cumbersome Direct Hankala Helppo
Unpredictable Predictable Odotuksenmu- Arvaamaton
kainen
Confusing Clear Hammentava Selked
Unruly Manageable Tottelematon Hallittava
Hedoni- Isolating Integrating Eristava Yhdistava
nen laa- Amateurish Professional Harrastelijamai- ~ Ammattimainen
tutekija nen
- Identi- Gaudy Classy Mauton Tyylikés
fikaatio  Cheap Valuable Halpa Arvokas
(HQI) Noninclusive Inclusive Estava Salliva
Takes me distant Brings me closer Erottaa minut ih- Tuo minut
from people to people misistd ldhemmadksi  ih-
misid
Unpresentable Presentable Epdedustava Edustava
Hedoni- Typical Original Tyypillinen Omaperdinen
nen laa- Standard Creative Mielikuvitukse-  Luova
tutekija ton
- Stimu- Cautious Courageous Varovainen Rohkea
laatio Conservative Innovative Konservatiivinen Innovatiivinen
(HQS)  Lame Exciting Tylsa Kiehtova
Easy Challenging Vaivaton Vaativa
Commonplace New Tavallinen Uusi
Hedoni- Unpleasant Pleasant Epéamiellyttava Miellyttava
nenlaa- Ugly Attractive Ruma Houkutteleva
tutekiji Disagreeable Likeable Vastenmielinen  Tykattava
- Hou- Rejecting Inviting Torjuva Kutsuva
kuttele- Bad Good Huono Hyvad
AL Repelling Appealing Luotaan tyontdavd Viehattava
(ATT) Discouraging Motivating Lannistava Motivoiva
Kujala ja kumppanit (2011a) ovat kehittaneet UX Curve -metodin

pitkdaikaisen kayttdjakokemuksen tutkimiseen, joka arvioi tuotteen kayttoon
liittyvid muistijdlkid retrospektiivisesti. Tdlld menetelmadlld kayttdjat voivat
kartoittaa merkityksellisia kokemuksiaan, jotka ovat vaikuttaneet kayttdjan
asenteeseen tuotetta kohtaan. UX Curve -metodi koostuu kahdesta eri vaiheesta:
ensimmdisessd kayttdjat arvioivat teknologian onnistumista kayttojakson eri
vaiheissa suhteessa haluttuun laatutekijddn ja toisessa he tarkentavat niitd
kokemuksen muutoksia ja niihin vaikuttaneita tekijoita (ks. kuvio 5). Kayttdjat
piirtdvit aikajanalle kokemustensa vaihtelua kayttoonottohetkestd nykyhetkeen.
Vaihtelussa ollaan kiinnostuneita tekijioistd, jotka nostivat tai laskivat sitd, sekd
kokonaiskokemuksesta eli jaako se positiiviseksi vai negatiiviseksi kdyttdjakson
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jalkeen. Tatd kokonaiskokemusta kuvastaa aikajanan vertikaalinen osuus, jossa
kdyran jaddessd keskitason yldapuolelle kokonaiskokemus on positiivinen ja sen
alapuolelle negatiivinen. Ndiden tekijoiden perusteella voidaan tehda
suosituksia tuotteen jatkokehitykseen ja tarkastella, mitkd ominaisuudet saavat
kayttdjan mahdollisesti jatkamaan tuotteen kdyttod tai puolestaan hylkddamaan
sen kayton.

Ease of use: The product is easy and effortless to use

Short description of the changes:

KUVIO 5 Esimerkkipohja UX Curve -metodista (Kujala, ym. 2011a)

UX Curve -metodista on toteutettu myos verkkopohjainen versio nimeltdan iS-
cale, jonka ovat kehittaneet Kujala ja kumppanit (2010). iScale mittarista luotiin
aluksi kaksi erilaista versiota, jossa ensimmadisessd kadyttdjid pyydettiin muistele-
maan ja hahmottelemaan kayttokokemustaan kronologisesti tuotteen kayton
ajalta. Toisessa versiossa kayttdjdt arvioivat ensin yleistd kokemustaan tuotteesta
ja vasta sen jdlkeen kuvaavat jdiko kokemus kokonaisuutena positiiviseksi vai
negatiiviseksi. Tassd tutkielmassa mukaillaan ensimmdistd versiota iScale-
mittarista, joka todettiin myos Kujalan ja kumppaneiden (2010) tutkimuksessa
tehokkaammaksi. Kyseinen tapa auttaa kadyttdjida muistelemaan kokemusta
paremmin ja luotettavammin (Karapanos ym., 2010). Heiddn versioissaan
osallistujia pyydettiin my6s kuvaamaan kokemukset, jotka aiheuttivat
muutoksia kayttdjassd kdyton aikana. Jokainen kokemuksen ajallinen hetki
pyydettiin my6s tarkentamaan sen suhteen, millainen vaikutus sillda oli
kokonaiskokemukseen sekd kuinka varma kayttdja oli raportoidun muutoksen
muistamisesta. Lisdksi ennen kokemuksen hahmottelemista kayttdjat arvioivat
seitsenportaisella asteikolla, miten mitatut laatutekijat ovat muuttuneet
alkukokemuksesta tdhdn hetkeen. Tassd tutkielmassa lisdkysymyksid ei esitetd
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osallistujille. iScalen verkkoversiota ei ole myoskddn yleisesti saatavilla, joten
tassd tutkielmassa hyodynnetdan UX Curve -pohjaista mallia, joka tarjotaan
digitaalisessa muodossa osallistujille. Tama versio on siis UX Curve -mittarin ja
iScale -mittarin yhdistelmd. Selkeyden vuoksi tdssd tutkielmassa siitd kdytetadan
nimed iScale, koska tutkielma toteutetaan kyselytutkimuksena. Kyselytyokaluun
lisdtdadan valmis ladatattava UX curve -pohja, jonka kdyttdja voi halutessaan
tdydentdd koneella digitaalisesti tai vaihtoehtoisesti tulostaa sen ja tdydentdd
kyndn ja paperin avulla, ja ottaa siitd lopuksi kuvan esimerkiksi
kannykkakameralla. Sen jdlkeen se liitetddn tiedostomuodossa kyselyyn. Taméan
haastavan toteutusmallin johdosta tutkielmassa pyydetddn osallistujia
arvioimaan retrospektiivisesti vain yleistd asennetta tuotetta kohtaan eli tuotteen
houkuttelevuutta (attractiveness). Tdlld toivotaan saavan silti esille ne
merkittavimmat tekijat, jotka vaikuttavat pitkdaikaiseen kayttdjakokemukseen.

4.4 Metodologinen positio

Koen, ettd kdyttdjakokemus tutkimuskohteena on jotain, mitd ei voi ulkoisesti
havainnoida vaan se perustuu kdyttdjan subjektiiviseen ilmaisuun kokemastaan.
Silti nden, ettd kdyttdjakokemus on jotain, mitd voidaan mitata ja tdten verrata
toisten kayttdjien kayttdjakokemuksiin tai kdyttdjan aikaisempiin kokemuksiin.
Esimerkiksi jos kdyttdjd ilmaisee, ettd “tuote ylitti odotukseni”, voidaan paételld,
ettd kdyttdjakokemus on jotain positiivista ja se on noussut kdyton myotd. Ennen
kayttdjakokemus oli jo olemassa odotuksina, jotka asettivat kdyttokokemuksen
alkutilanteen johonkin. Niitd odotuksia vasten kdyttdjakokemus on positiivisesti
tai negatiivisesti muuttuva suuntaan tai toiseen. Se voidaan siis asettaa mittarille,
joka hyodyntdd asteikkoa, jonka tavoitteena on operationalisoida kayttdjakoke-
mus sellaiseksi, ettd sitd voidaan verrata. Kdyttdjakokemus ei siis ole vain laadul-
lista, vaan sitd on mahdollista my®os tutkia méaarallisesti. Tdstd syystd olen valin-
nut tiedonkeruumenetelmaiksi kyselytutkimuksen ja kdyttanyt menetelmid, jotka
mahdollistavat maarallisen vertailun.

Madéréllinen aineisto ei kuitenkaan havainnollista ilmi6td riittdvan koko-
naisvaltaisesti. Se ei vastaa kysymykseen miksi kdyttdjadkokemus asettuu mitta-
ristolla tiettyyn kohtaan. Tastd syystd maéaréllisen aineiston perusteella voidaan
todeta vain sen suunta mitattavan laatutekijan osalta. Se asettaa myos haasteen
aineiston analysoinnille, miten tulkita mittariston skaalaa ja onko valitut muut-
tujat relevantteja kdyttdjan kokemuksen nakokulmasta. Esimerkiksi jos kayttdjd
arvioi tuotteen estetiikkaa pyydettdessd, voi se olla kdyttdjan mielestd toissijainen
asia hdanen kokemuksensa muodostumisessa. Mittaristo asettaa kayttdjdlle myos
tietyt rajaehdot kokemuksen ilmaisuun. Kayttdjan tulee 16ytdd annetusta skaa-
lasta ldhinnd hdnen omaa kokemustaan kuvaava arvo. Saavuttaakseni holisti-
semman ja subjektiivisemman ndkokulman kayttdjadkokemuksesta, koen tdrke-
dksi my0s laadullisten menetelmien kdyttamisen kayttdjadkokemuksen tarkaste-
lemisessa. Se mahdollistaa kdyttdjan subjektiivisemman ilmaisun tutkittavasta il-
miostd. Tastd syystd tutkielmassa ei nojata vain madréllisen aineiston tuloksiin
vaan niitd tarkastellaan yhdessd laadullisen aineiston kanssa.
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Jussi Jokinen (2015) on véitoskirjassaan mddritellyt ihmisen ja teknologian
vuorovaikutuksen tutkimiseen nelikenttdmallin, jonka avulla voi maéarittad
oman tutkimuksen metodologista positiota HTI-alalla. Mallissa ontologia on kor-
vattu intentionaalisuudella ja epistemologia kausaalisuudella. Intentionaalisuu-
della Jokinen (2015) viittaa oletukseen, ettd ihmiselld on mentaalisia tiloja kuten
haluja ja uskomuksia, joita voidaan tutkia ymmartddkseen ihmisen kayttayty-
mistd ja vuorovaikutusta teknologian parissa. Kausaalisuudella hén viittaa joko
tiedostettuun tai tiedostomattomaan syy-seuraussuhteen ymmartamiseen yksi-
16n ajatuksista tai kdyttdytymisestd. Tama tarkoittaa, ettd kdyttdjan tietyt toimet
tai teknologiaan tehdyt muutokset voivat johtaa ennustettaviin muutoksiin kayt-
tdytymisessa tai kokemuksissa.

Jokisen (2015) mallissa on nelja metodologista positiota: behaviorismi,
neurotiede, subjektivismi ja kognitivismi. Behaviorismi kieltdytyy tutkimasta
ihmisen mentaalisia tiloja, silld niitd ei voida sen mukaan mitata objektiivisesti
tai tutkia tieteellisesti. Ne keskittyvit sen sijaan vain havaittaviin kdyttaytymis-
malleihin, joita aiheuttavat ulkoiset drsykkeet. Behaviorismi siis kiistdad intentio-
naalisuuden ja kausaalisuuden olemassaolon. Neurotiede tutkii, kuinka aivojen
hermoprosessit vaikuttavat ihmisen psykologisiin ilmi6ihin kuten kognitioon ja
tunteisiin. Se pyrkii ymmartdmaéan ja selittdimadn, miten aivojen rakenne ja toi-
minta vaikuttavat ihmisen kokemuksiin ja kdyttdytymiseen. Tédten se tunnustaa
kausaalisuuden, mutta ei intentionaalisuutta. Subjektivismi keskittyy ensisijai-
sesti ihmisen subjektiivisiin kokemuksiin. Ndakokulma uskoo, ettd on ulkoisesti
mahdollista vaikuttaa kayttdjan ajatuksiin ja kdyttaytymiseen, mutta sitd ei
voida toteuttaa niin, ettd se vaikuttaisi vain yhteen mentaaliseen tilaan. Eli
vaikka subjektivismi mahdollistaa ihmisen kdyttdytymisen ja ajattelun tutkimi-
sen, sitd ei voida silti selittdd kausaalisesti. Kognitivismin mukaan mentaalisia
tiloja voidaan tutkia tieteellisillda menetelmilld. Toisin kuin behaviorismi, kogni-
tivismi pyrkii ymmartaméaan miten mentaaliset prosessit johtavat havaittaviin
toimiin. Kognitivismi siis tunnustaa sekd intentionaalisuuden ettd kausaalisuu-
den olemassaolon (Jokinen, 2015.)

Tdama tutkielma ei asetu suoraan mihinkdan Jokisen (2015) nelikenttamal-
lissa. Tutkielma tunnustaa vahvasti ihmisen mentaalisten tilojen olemassaolon
ja pyrkii tutkimaan niité tieteellisesti, sekd 16ytaméaan vastauksia havaituille il-
midille. Tutkielma voidaan tdimé&n perusteella asettaa sekd subjektivismin etta
kognitivismin kenttddn. Tutkielman keskiossd on kuitenkin kokemukset, joita
pyritddn ymmartamaan kayttdjan ilmaisun pohjalta. Kokemus on ilmiona jotain
mitd yksilo voi vain tuntea ja kokea. Tamaé ohjaa tutkielmaa vahvasti subjekti-
vismin positioon. Tutkielma tutkii myos kvantitatiivisesti kdyttdjakokemusta ja
pyrkii Ioytdmaan titen syy-seuraussuhteita ilmidille, mikéd puolestaan asettaa
tutkielmaa myos kognitivismiin. Raja on siis hdilyva ndiden kahden position
vdlilld. Jokinen (2015) toteaa my0s itse, ettei metodologista positiota ole tarvetta
rajata yhteen ndkokulmaan. Se auttaa kuitenkin hahmottamaan tutkijan taus-
talla olevia olettamuksia ja tdten vilttdmaan ristiriitaisia tutkimustuloksia.
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4.5 Kyselyn rakentaminen ja koeasetelma

Téassd tutkielmassa aineistonkeruu oli kolmivaiheinen. Jokaisessa vaiheessa osal-
listujille toimitetiin yksi kysely. Kysely ajastettiin ldhtemé&an yhden, kahden ja
kolmen kuukauden kuluttua Firstbeat Life -tuotteen kdyttoonotosta. Osallistujia
rekrytoitiin tutkimukseen erilliselld ilmoittautumislomakkeella. Osallistumisen
ehtona oli, ettd kyseistd tuotetta ei ollut kdyttanyt aikaisemmin, tuotteen kayt-
toonotosta oli kulunut alle 30 vuorokautta ja tuote on kdytossa vahintdan kolmen
kuukauden ajan. Aluksi osallistuminen tutkimukseen oli mahdollista vain suo-
meksi, mutta se kddnnettiin myos englanniksi viimeisen kolmen kuukauden
ajaksi, kun ilmoittautuneiden maara oli edelleen liian alhainen. IImoittautumis-
lomakkeella pyydettiin tdydentdmé&an tuotteen kdayttoonoton ajankohta ja sahko-
postiosoite, johon tutkielman kyselyt toimitettaisiin. Lisdksi ilmoittautumalla
osallistuja hyviksyi esitetyn tutkimuksen toteutusmallin. Osallistujia informoi-
tiin muun muassa siitd, ettei heiddn mittausdataansa kerita tai kasitelld miten-
kddn tutkielman aikana, vaan aineisto kerdtddn vain osallistujan kyselyn vas-
tauksista. Kayttoonoton ajankohta kysyttiin siksi, ettd kyselyt saatiin toimitettua
oikealla hetkelld kullekin osallistujalle. Kiitoksena osallistumisesta vastaajien
kesken arvottiin yhteensa kaksi lahjakorttia joko GoGiftin- tai Amazonin verkko-
kauppaan riippuen osallistujan maantieteellisestd sijainnista. Lahjakortin arvon-
taan pystyi osallistumaan, jos oli vastannut kaikkiin kolmeen kyselyyn. Ensim-
madisessd kyselyssd osallistujia pyydettiin aluksi tdydentdamddn taustatietoja sekd
tarkentavia tietoja liittyen palvelun kadyttoonottoon. Demografisia taustatietoja
olivat ikd, sukupuoli, koulutusaste ja timédnhetkinen eldiméntilanne. Osallistujien
motivaatiota kdyttdd kyseistd teknologiaa pyrittiin selvittdimdén silld, onko han
kayttanyt jotain muuta yrityksen tarjoamaa tuotetta aikaisemmin sekd kenen
kustantamana on saanut tuotteen kayttoonsa. Lisdksi kaikissa kyselyissd pyydet-
tiin ilmoittamaan, kuinka monta mittausta on tehnyt tuotteella siihen mennessa.
Talla pystyttiin arvioimaan kuinka aktiivisesti osallistuja on tuotetta kdyttanyt.
Jokaisessa kyselyssa kadytettiin pragmaattisten ja hedonisten laatuhavainto-
jen mittaamiseen validoitua AttrakDiff-mittaria. Mittariin valittiin 28 vastak-
kaista adjektiiviparia, joiden samanmielisyyttd osallistujat ilmaisivat seitsenpor-
taisella asteikolla valilla 1-7. AttrakDiff-mittari oli jokaisessa kyselyssa kaksi ker-
taa, silld tutkimuksen kohteena oleva teknologia koostuu kahdesta erillisestd ar-
tefaktista. Osallistujaa pyydettiin tdydentamaan AttrakDiff-mittari kunkin tek-
nologian osalta, jotta tiedetddn kumpaa teknologiaa osallistuja todellisuudessa
arvioi. Esitetyt adjektiiviparit olivat satunnaistettu kyselyssad. Aluksi satunnais-
taminen tehtiin kyselytyokalussa sen suhteen, miten pdin adjektiiviparit esitettiin
kyselyssd. Ennen satunnaistamista adjektiiviparit oli asetettu samansuuntaisesti,
jonka pohjalta arvottiin, kddnnetddnko kyseinen adjektiivipari vai ei. Arvonta
suoritettiin jokaiselle AttrakDiff-mittarille erikseen. Sen jdlkeen hyodynnettiin
vield kyselytyokalun satunnaistamisominaisuutta, jossa kysely arpoo missé jar-
jestyksessd adjektiiviparit esitetddn osallistujalle. N4illd toimilla pyrittiin ehkai-
semddn vastausten vinoutumista, kuten vastaajien taipumusta valita vaihtoeh-
doista esimerkiksi ensimmadinen vaihtoehto, jolloin tietyt vastaukset olisivat yli-
edustettuina. Adjektiiviparien suunnan vaihtaminen edesauttaa myos vastaajaa
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keskittymddn vastaamiseen paremmin ja sitd kautta johdonmukaisempiin tulok-
siin.

Kolmas kysely sisdlsi lisdksi iScale -mittarin. Tehtdvéassa osallistujia pyydet-
tiin palaamaan hetkeen, jolloin he ottivat Firstbeat Life -tuotteen kayttoon ja ar-
vioimaan kokemuksiaan teknologian kanssa retrospektiivisesti. Osallistujat piir-
sivdt vapaalla kddelld aikajanalle kokemukset kronologisessa jdrjestyksessd aina
kayttoonotosta nykyhetkeen. Arviointi tehtiin suhteessa siihen, kuinka houkut-
televaksi kadyttdja koki teknologian kullakin hetkelld. Sen jalkeen osallistujia pyy-
dettiin tarkentamaan sanallisesti, mitka tekijdt vaikuttivat aikajanalla ilmennei-
siin huippuihin ja/tai suvantoihin. Kuvaukset pyydettiin kirjaamaan aikajérjes-
tyksessd, jotta ne pystyttiin yhdistamé&an kokemuksia kuvaavaan kdyraan. Tassa
arviointi tehtiin yleisesti koko teknologiaan, eikd eroteltu laitetta ja sovellusta
erillisiksi artefakteiksi. Rajaamista ei haluttu tehda siksi, jotta kdyttdjad pystyi ot-
tamaan holistisesti kaikki tekijat huomioon, jotka ovat vaikuttaneet kayttdjako-
kemuksen muodostumiseen. Tehtdva oli mahdollista toteuttaa tietokoneella tai
vaihtoehtoisesti tulostaa annettu valmis tehtdavapohja ja ottaa suorituksen jalkeen
siitd kuva esimerkiksi puhelimen kameralla. Tdmaén jdlkeen tiedosto tai kuva la-
dattiin kyselyssd olevaan palautuslaatikkoon. Osallistujille tarjottiin myos erilli-
nen video-ohjeistus tehtdvan tiydentamiseen, joka pyydettiin katsomaan ennen
tehtidvian suorittamista. Tdlld haluttiin varmistaa, ettd tehtdaviananto on mahdolli-
simman selked osallistujille. Vastattuaan viimeiseen kyselyyn osallistujat ohjat-
tiin ilmoittautumaan erillisen lomakkeen kautta lahjakorttien arvontaan kiitok-
sena osallistumisesta.

Tutkielman kohteena oleva tuote on jakelutuote, jota valmistajayrityksen
asiakkaana olevat palveluntarjoajat myyvit eteenpdin. Tamdn takia aineistonke-
ruussa osallistuja pyrittiin aluksi rekrytoimaan tuotetta myyvien palveluntarjo-
ajien kautta, joiden tiedetddn saattaneen asiakkuuksia hiljattain liikkeelle, jossa
kyseinen tuote on mukana. T4lld saatiin kohdennettua potentiaalisille osallistu-
jille. mahdollisuutta osallistua tutkielmaan. Osallistujien kerdaminen oli tdten
palveluntarjoajien hallinnassa, eikd siihen ollut mitdan nakyvyyttd, kuinka aktii-
visesti he jakoivat ilmoittautumislinkkid eteenpdin. Kun huomattiin, ettei osal-
listujia alkanut ilmoittautumaan tutkimukseen palveluntarjoajien muistutuk-
sesta huolimatta, yhtd aktiivista palveluntarjoajaa koettaa puhelimitse erikseen
pyytdd jakamaan tietoa heiddn asiakkailleen. Talldkdan ei saatu osallistujia il-
moittautumaan. Seuraavaksi koetettiin laittaa yrityksen some-kanavaan viestid,
jotta se tavoittaisi sitd kautta potentiaalisia tuotteen kdyttoonottajia. Tamdkadn ei
osoittanut tuovan kuin yksittdisid osallistujia. Lopulta ilmoittautumislomake pis-
tettiin osaksi yrityksen asiakastyytyvdisyyskyselyd, joka toimitetaan, kun kayt-
tdja on suorittanut ensimmdisen mittauksen. Talld saatiin kerdttyd muutamia
osallistujia, mutta ei edelleenkddn riittavasti. Koska kysely oli tdssd vaiheessa
vain suomeksi, pddtettiin se vield kdantdd englanniksi, jotta silld saavutettaisiin
suurempi jakelujoukko. Tdstdkin toimenpiteestd huolimatta aineisto jdi todella
pieneksi, joka on vaikuttanut aineiston analysointiin. Yhdeksdn kuukauden ai-
neistonkeruujakson jilkeen pddtettiin aineistonkeruu lopettaa, kun tehdyt toi-
menpiteet osallistujien kerdamiseksi eivdt ponnisteluista huolimatta tuottanut
tulosta.
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4.6 Aineiston analyysi

Tutkielmassa keréttiin sekd maérallista ettd laadullista aineistoa. Maéréllisen ai-
neiston analysointiin kdytettiin IBM:n SPSS Statistics 28 -ohjelmistoa. Laadullisen
aineiston osalta vastauksia saatiin vain kahdelta osallistujalta, minka vuoksi nii-
den tulokset toimivat vain kuvailevina kokemuksina kyseisten osallistujien
osalta. Niille ei pystytty tekemédn sisdllonanalyysia niin kuin oli alkujaan suun-
niteltu. Tutkielman kyselyt rakennettiin ja ldhetettiin Medallia-kyselytyokalun
avulla. Aineistonkeruun padtyttyd jokaisen kyselyn vastaukset ladattiin suoraan
Excelissd Mediallliasta ja yhdistettiin kaikki vastaukset yhteen Exceliin, jossa yksi
rivi edusti yhden osallistujan vastauksia. Tamén jalkeen aineisto siirrettiin SPSS-
ohjelmistoon analysointia varten. Ohjelmassa adjektiiviparivastausten suuntaa
yhtendistettiin siten, ettd adjektiiviparien negatiiviset arvot asetettiin vasemmalle
ja positiiviset oikealle. Adjektiiviparien jdrjestys oli sama, miten ne oli asetettu
kyselyyn, silld kysely arpoi ne vain osallistujan vastaushetkelld satunnaisesti.
Taustamuuttujat osallistujista esitettiin vain tilastollisilla tunnusluvuilla kuten
keskiarvo, mediaani ja keskihajonta. Tutkielman aineiston pienuuden vuoksi
osallistujat jouduttiin jakamaan kahteen eri ryhmé&dn sen perusteella, milta kayt-
tokuukausilta heiltd oli aineistoa saatavana. Kolmen kuukauden kayttojaksoa on
tarkasteltu siis erikseen yhden ja kahden kuukauden vililld ja kahden ja kolmen
kuukauden vilillda. Taustamuuttujat ovat esitetty molemmista osallistujajou-
koista erikseen.

Madréllisessd aineistossa kerdtyt laatumuuttujat pragmaattisuus (PQ),
identifikaatio (HQI), stimulaatio (HQS) ja houkuttelevuus (ATT) koostuivat seit-
semadstd eri adjektiiviparista. Jokaisen laatutekijan adjektiiviparien vilinen sisdi-
nen konsistenssi tarkistettiin hyodyntden Cronbachin alfaa, jotta voitiin varmis-
tua, ettd ne mittaavat samaa haluttua laatutekijdd. Reliabiliteetti varmistettiin jo-
kaisen laatutekijan osalta kussakin mittauspisteessd ja kunkin mitattavan arte-
faktin osalta. Mikili Cronbachin alfa-arvo taytti sille asetetun hyvidksymisrajan
(o =.70), muodostettiin siitd keskiarvoistettu summamuuttuja. Summamuuttuja
muodostettiin laskemalla yhteen kunkin laatutekijan adjektiiviparien summa ja
jakamalla ne valittujen adjektiiviparien maaralla. Summamuuttujia havainnollis-
tettiin kuvaajina 95 %:n luottamusvilein. Kuvaajassa ndhtiin onko summamuut-
tuja negatiivinen, neutraali vai positiivinen sekd kuinka hyvin summamuuttuja
ennustaa todellista populaatiota. Tarkoituksena oli tdmaén jdlkeen suorittaa tois-
tettujen mittausten varianssianalyysi (repeated measures ANOVA), silld jokaista
osallistujaa oli pyydetty arvioimaan kutakin artefaktia kolmessa eri kdyttovai-
heessa. Toistettujen mittausten varianssianalyysin hyodyntdminen ei kuitenkaan
ollutjarkevad, kun aineiston koko oli niin pieni, ettei tilastollisia merkitsevyyksia
olisi pystytty arvioimaan. Tdamé&n vuoksi ei ollut mielekéstad katsoa edes summa-
muuttujien normaalijakaumaa. Mikéli summamuuttujat eivét olisi noudattaneet
normaalijakaumaa, olisi tilastollisissa analyyseissd kdytetty epdparametrista
Friedmanin testid. Laatutekijoiden summamuuttujien ajallista muutosta havain-
nollistettiin kuitenkin vield sanallisesti ja kuvaajilla.

iScale-mittarilla keratylle aineistolle oli tarkoitus tehda sisdllonanalyysi. Si-
sdllonanalyysi on aineistoldhtoistd, jossa pyritddn loytdméadan yhtdldisyyksia
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vastauksista ja luokittelemaan niitd abstraktisimpiin ylakésitteisiin. Lisdksi nama
kayttdjakokemukseen vaikuttaneet tekijdt olisi pyritty jaottelemaan sen mukaan
ovatko ne vaikuttaneet positiivisesti vai negatiivisesti kadyttdjadkokemukseen. T4-
maén jdlkeen luodut kategoriat ja niiden tunnetilan suunta olisi pyritty visualisoi-
maan ja esittimddn niiden jakauma vastaajien kesken. Aineistossa kuitenkin vain
kaksi osallistujaa vastasi iScale-mittarin tehtdvéaan, jonka vuoksi sisdllonanalyy-
sia ei voitu toteuttaa. Tulokset on kuvattu tdten tapaustutkimuksina ndiden kah-
den osallistujan osalta. Tapaustutkimuksessa iScale-kuvaaja on yhdistetty osal-
listujan omiin selvennyksiin kokemuksen sementtisyydestd. Lisdksi ndiden tu-
losten tarkastelun yhteydessa on arvioitu miten ne nédkyviét eri laatutekijoiden
(PQ, HQIL, HQS ja ATT) muutoksena. Ndiden tulosten yhdistelylld yritettiin ym-
maértdd kayttdjakokemuksen muodostumista ja sitd millaiset laatutekijdt painot-
tuivat kullakin osallistujalla milldkin kayton hetkelld. Lisdksi pyrittiin 1oytdamaan
vastausta, kuinka todenndkoisesti laatuhavainnot tukevat tuotteen kayton jatkoa.
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5 TULOKSET

Tuloksien ldapikdynnissd kuvataan aluksi osallistujien taustamuuttujat tunnuslu-
vuin. Seuraavaksi esitetddn, miten kayttdjakokemus on muuttunut eri laatuteki-
joiden osalta tarkastelemalla mddréllistd aineistoa. Laatutekijat, joita tdssd tut-
kielmassa mitattiin, olivat pragmaattisuus (PQ), identifikaatio (HQI), stimulaatio
(HQS) ja houkuttelevuus (ATT). Laatutekijoiden muuttumista tarkastellaan suh-
teessa artefakteihin ja ajallisiin kdyttojaksoihin. Kohteena olevat artefaktit olivat
Bodyguard 3 -mittalaite (BG3) ja Firstbeat Life -sovellus (APP). Tarkasteltava
kayttojakso oli kolme kuukautta, jossa kdyttdjakokemusta mitattiin ensimmadisen,
toisen ja kolmen kuukauden kohdalla tuotteen kadyttoonotosta. Lopuksi esitetadan
tapaustutkimuksena kahden osallistujien kokemus kayttdjakokemuksesta retro-
spektiivisesti. Retrospektiivinen kayttdjadkokemus havainnollistaa millaiset koke-
mukset ovat jddneet osallistujille mieleen ja millainen vaikutus (positiivinen vai
negatiivinen) niilld on ollut kayttdjakokemukseen. Tuloksia peilataan liséksi laa-
tutekijoissa (PQ, HQIL, HQS ja ATT) tapahtuneisiin muutoksiin kyseiselld ajanjak-
solla. Namad tulokset esitetddan tapaustutkimuksina silld vain kaksi osallistujaa
vastasi viimeiseen kyselyyn, joka sisdlsi retrospektiivisen kayttdjakokemuksen
arvioinnin.

Vastaajia tutkielmassa oli yhteensa kuusi, joista kaksi jouduttiin rajaamaan
kokonaan pois. Yksi osallistujista jdtettiin pois sen vuoksi, ettd hdn ei ollut vas-
tannut kuin ensimmadisen kyselyn taustamuuttujiin. Toinen hyléttiin sen vuoksi,
ettd han oli vastannut vain ensimmadiseen kyselyyn, jolloin ajallista vertailua laa-
tutekijoiden muutoksessa ei voitu todentaa. Kaikki jdljelle jadneet nelja osallistu-
jaa eivat olleet myoskddn taydentdaneet kyselyitd jokaisen mitatun kadyttokuukau-
den kohdalta. Tamé&n vuoksi tuloksia tarkastellaan kolmen osallistujan osalta
kahden ensimmadisen kdyttokuukauden ajalta ja kahden osallistujan osalta kah-
den ja kolmen kuukauden kayttojaksolta. Retrospektiivistd kayttdjakokemusta
tarkastellaan myo6s ndiden kahden osallistujan osalta. Otannan pienuuden
vuoksi seuraaviin tuloksiin tulee suhtautua kriittisesti ja niistd ei voi tehdd mi-
tddn olettamuksia populaation kayttdjakokemuksesta kyseisten artefaktien
osalta tai miten eri laatutekijat tukevat pitkdaikaisessa kadytossd tdassa konteks-
tissa.



40

5.1 Taustamuuttujat

Aineistossa kaikki osallistujat eivit olleet vastanneet jokaisen mitatun kaytto-
kuukauden kohdalla heille toimitettuun kyselyyn. Ajallista muutosta kayttdjako-
kemuksessa ei voida todentaa, ellei osallistujalla ole vastausta kahden tai kolmen
perdkkdisen kuukauden kohdalta. Tdma pakotti jakamaan aineiston kahteen eril-
liseen osallistujajoukkoon. Ensiksi taustamuuttujat kuvataan osallistujista, joiden
tuloksia tarkastellaan ensimmadisen ja toisen kadyttokuukauden vililld luvussa
4.2.1. Taman otoksen méadrd on N=3. Seuraavaksi kuvataan osallistujien tausta-
muuttujat, joiden kdyttdjakokemuksen muutosta tarkastellaan kahden ja kolmen
kuukauden kadyton ajalta luvussa 4.2.2 sekd retrospektiivistd kayttdjakokemusta
luvussa 6.3. Tdssd osallistujien mddrd on N=2.

5.1.1 Osallistujien taustamuuttujat tarkastellessa kiyttdjakokemuksen
muuttumista ensimmadisen ja toisen kuukauden valilld

Kyselyihin vastanneiden keskimé&drdinen ikd oli 30,0 vuotta, mediaani 26,0
vuotta ja keskihajonta 8,7 vuotta. Vanhin kyselyyn vastannut oli 40-vuotias ja
nuorin 24-vuotias. Kaksi vastaajista oli naisia ja yksi mies. Vastaajista kaksi oli
suorittanut alemman korkeakoulututkinnon ja yksi ylemmén korkeakoulutut-
kinnon. Vastaushetkelld kaksi vastaajista ilmoitti eldméntilanteekseen ”tyonte-
kija/ yrittdja” ja yksi ” opiskelija”. Kaksi vastaajista oli kédyttdanyt aikaisemmin yri-
tyksen edesmennyttéd tuotetta Hyvinvointianalyysi ja yhdella ei ollut aikaisem-
paa kokemusta yrityksen tuotteista. Tyonantaja oli kustantanut kahdelle tuotteen
kayttoon ja yksi oli maksanut osan tuotteesta tyonantajan tarjoamilla kulttuuri-
ja litkkuntaedulla ja siitd jdljelle jadvdn summan itse. Mittauksia osallistujat olivat
tehneet keskimédarin 2,0 ensimmadisen kuukauden aikana ja 2,3 ensimmadisen ja
toisen kdyttojakson vilissa. Taustamuuttujat sukupuoli, koulutusaste, timéanhet-
kinen eldmaéntilanne, aikaisempi kokemus yrityksen tuotteista sekd palvelun
kustantaja on havainnollistettu alla olevaan taulukkoon (taulukko 2).

TAULUKKO 2 Luvun 4.2.1 tuloksien osallistujien taustamuuttujat.

Taustatieto (N=3) Ikm. %
Sukupuoli

Nainen 2 60,6%
Mies 1 30,3%
Muu 0 0,0%
En halua vastata 0 0,0%
Koulutusaste

Peruskoulu 0 0,0%
Lukio/ammattikoulu 0 0,0%
Alempi korkeakoulu 2 60,6%
Ylempi korkeakoulu 1 30,3%
Tohtorikoulutus 0 0,0%
En halua vastata 0 0,0%

Taminhetkinen elimintilanne
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Opiskelija 1 30,3%
Tyoton 0 0,0%
Tyontekijd/ yrittdja 2 60,6 %
Eldkeldinen 0 0,0%
En halua vastata 0 0,0%
Mistd yrityksen tuotteista on aikaisempaa kokemusta

Firstbeat Life 0 0,0%
Hyvinvointianalyysi 2 60,6%
Firstbeat Sports 0 0,0%
Ei aikaisempaa kokemusta 1 30,3%
Tuotteen/palvelukokonaisuuden kustantaja

Olen itse kustantanut tuotteen/ palvelukokonaisuuden 0 0,0%
Olen saanut sen lahjaksi 0 0,0%
Tyonantajani on kustantanut sen minulle 2 60,6%
Joku muu taho/henkil6 on kustantanut sen minulle, kuka? 1 30,3%
En halua vastata 0 0,0%

Hajanaiset taustamuuttujat pienelld otannalla eividt anna mielekéstd kuvaa oike-
asta populaatiosta. Sen takia ndma tekijdt haluttiin pitdd vain kuvailevina muut-
tujina tuloksien taustalla eikd niiden vaikutuksia tuloksiin tarkasteltu. Tausta-
muuttujat pyrittiin kuitenkin esitteleméédn niin kuin ne olisi esitetty isomman
otannan kohdalla. Tastd syystd my0Os prosenttiosuudet esitettiin taustamuuttu-
jien kuvauksessa. Perustelut pateviat myos seuraavassa alaluvussa esitettyihin
taustamuuttujiin toisesta osallistujajoukosta.

5.1.2 Osallistujien taustamuuttujat tarkastellessa kiyttdjikokemusta toisen
ja kolmannen kuukauden vilissd

Osallistujien keskimddrdinen ikd oli 41,0 vuotta, mediaani 41,0 vuotta ja keskiha-
jonta 21,2 vuotta. Vanhin kyselyyn vastannut oli 56-vuotias ja nuorin 26-vuotias.
Molemmat vastaajista identifioivat itsensd mieheksi. Vastaajista toinen oli suorit-
tanut alemman korkeakoulututkinnon ja toinen tohtorikoulutuksen. Vastaushet-
kelld toinen toimi pddtoimisena ”tyontekijand/yrittdjand” ja toinen ”opiskeli-
jana”. Kumpikaan vastaajista ei ollut kdyttanyt aikaisemmin yrityksen muita
tuotteita ja molemmat olivat saaneet tuotteen kayttoonsd tyonantajan kustanta-
mana. Ensimmadisen ja toisen kuukauden vililld osallistujat olivat tehneet keski-
maddrin 5,5 mittausta tuotteella ja viimeisen kdyttokuukauden aikana 2,0. Tausta-
muuttujat sukupuoli, koulutusaste, taméanhetkinen eldmintilanne, aikaisempi
kokemus yrityksen tuotteista sekd palvelun kustantaja on havainnollistettu alla
olevaan taulukkoon (taulukko 3).

TAULUKKO 3 Luvun 4.2.2 ja 4.3 tuloksien osallistujien taustamuuttujat.

Taustatieto (N=2) Ikm. %
Sukupuoli

Nainen 0 0,0%
Mies 2 100,0%
Muu 0 0,0%
En halua vastata 0 0,0%

Koulutusaste
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Peruskoulu 0 0,0%
Lukio/ammattikoulu 0 0,0%
Alempi korkeakoulu 1 50,0%
Ylempi korkeakoulu 0 0,0%
Tohtorikoulutus 1 50,0%
En halua vastata 0 0,0%
Taminhetkinen elimintilanne

Opiskelija 1 50,0%
Tyoton 0 0,0%
Tyontekijd/ yrittdja 1 50,0%
Eldkeldinen 0 0,0%
En halua vastata 0 0,0%
Mistd yrityksen tuotteista on aikaisempaa kokemusta

Firstbeat Life 0 0,0%
Hyvinvointianalyysi 0 0,0%
Firstbeat Sports 0 0,0%
Ei aikaisempaa kokemusta 2 100,0%
Tuotteen/palvelukokonaisuuden kustantaja

Olen itse kustantanut tuotteen/ palvelukokonaisuuden 0 0,0%
Olen saanut sen lahjaksi 0 0,0%
Tyonantajani on kustantanut sen minulle 2 100,0%
Joku muu taho/henkil6 on kustantanut sen minulle, kuka? 0 0,0%
En halua vastata 0 0,0%

5.2 AttrakDiff

AttrakDiff-mittari sisdlsi 28 vastakkaista adjektiiviparia, joiden samanmielisyyttd
osallistujia pyydettiin kuvaamaan seitsenportaisella Likert-asteikolla valilld 1-7.
Asteikossa arvot 1-3 kuvastivat laatutekijan negatiivisuutta (esimerkiksi ruma
tai tylsd) ja 5-7 positiivisuutta (esimerkiksi houkutteleva tai kiehtova). Arvo 4
kuvasti vastaajan neutraalisuutta kyseistd adjektiiviparia kohtaan arvioitaessa
artefaktia. Kaikille laatutekijoille pragmaattisuus (PQ), identifikaatio (HQI), sti-
mulaatio (HQS) ja houkuttelevuus (ATT) oli seitsemén adjektiiviparia arvioita-
vana. Reliabiliteetti eli mittarin luotettavuus ndiden adjektiiviparien osalta tar-
kistettiin kunkin laatutekijan ja artefaktin osalta jokaisessa mittauspisteessd. Ta-
han hyodynnettiin adjektiiviparien sisdisen konsistenssin toteutumista. Sisdinen
konsistenssi kertoo kuinka hyvin valitut adjektiiviparit mittaavat keskendan ha-
luttua laatutekijaa. Sisdisen konsistenssin laskemisessa kéytettiin Cronbachin al-
faa. Mitd lahempand arvoa yksi Cronbachin alfa-arvo on, sitd suurempi konsis-
tenssi mitattavien tekijoiden valillda on. Cronbachin alfan hyvéaksymisrajana voi-
daan pitdd arvoa .70 (Tavakol & Dennick, 2011). Tama raja-arvo maédrittad, voi-
daanko kyseisestd muuttujasta muodostaa summamuuttujaa.
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521 Kaiyttdjaikokemuksen muuttuminen ensimmadisen ja toisen kuukauden
valilla

Aineistossa vain kolmen osallistujan vastauksia voitiin analysoida ensimmadisen
ja toisen kuukauden kohdalla. Tam&n vuoksi kdyttdjakokemuksen muutosta on
tarkasteltu tdssd osiossa vain kahden ensimmdisen kuukauden vilillda. Tulokset
tarkastellaan artefaktikohtaisesti ja verraten laatutekijoiden painotuksia ensim-
mdisen ja toisen kuukauden kdyton valilld. Aluksi tarkasteltiin adjektiiviparien
sisdinen konsistenssi kunkin artefaktin ja mittauspisteen kohdalta. Ennen tarkas-
telua aineistosta jouduttiin poistamaan Bodyguard 3 -mittalaitteen arvioinnista
stimulaatiota (HQS) mittaava adjektiivipari tavallinen-uusi silld yksi osallistuja
oli jattanyt tdhdn vastaamatta kahden kuukauden kyselyn kohdalla. Cronbachin
alfa-arvot laskettiin kyseisen laatutekijdn osalta myos ensimmadisen kuukauden
kohdalla ilman kyseistd adjektiiviparia, jotta mittalaitteen stimulaation valista
muutosta  voitiin verrata johdonmukaisesti. Naméd tekijit huomioiden
Cronbachin alfa-arvot vaihtelivat laatutekijoiden mittausajankohdan ja artefak-
tien osalta valilla -2.722-.915 (taulukko 4).

TAULUKKO 4 Laatutekijoiden (PQ, HQIL HQS ja ATT) Cronbachin alfa-arvot Bodyguard
3-mittalaitteen ja Firstbeat Life -mobiilisovelluksen osalta ensimmdisen ja toisen kuukau-
den kdyton aikana

PQ HOQI HQS ATT
BG31 kk 868 -.648 063 810
BG3 2 kk 868 810 672 836
APP 1 kk 915 725 2722 820
APP 2 kk 980 536 458 977

Tyypillisesti Cronbachin alfa-arvo sijoittuu vilille 0-1. Muu arvo viittaa tyypilli-
sesti sithen, ettd ne eivdt mittaa johdonmukaisesti samaa asiaa tai mitattavia
muuttujia ei ole kddnnetty samansuuntaisiksi (Tavakol & Dennick, 2011). Mitat-
tavien muuttujien samansuuntaisuus tarkastettiin ja ne olivat aineistossa oikein.
Muita tekijoitd, jotka voivat vaikuttaa negatiiviseen arvoon ovat pieni otos, mit-
tarin heikkous mitata kyseistd laatutekijdd kyseisen artefaktin osalta tai liian
pitkd kysely, jolloin osallistuja vdsyy vastaamisen aikana (Tavakol & Dennick,
2011). Tamdn osion epdtyypillisiin Cronbachin alfa-arvoihin vaikuttanee erityi-
sesti otoksen pieni koko. Jokainen kysely sisélsi yhteensa 56 arvioitavaa adjektii-
viparia (28 kummastakin artefaktista), joten ei ole poissuljettua, etteiko osallistu-
jat olisi voineet lisdksi myos vdsyd kyselyn tdydentamisen aikana.
Hyvéaksyttavat Cronbachin alfa-arvot Bodyguard 3 -mittalaitteen laatuteki-
joistd olivat seuraavat: PQ(1 kk =.868, 2 kk a=.868), HQI(2 kk o=.810) ja ATT(1
kk o=.810, 2kk o =.836). Muutoksen tarkastelussa summamuuttujat tuli saada
muodostettua sekd ensimmadisen ettd toisen kuukauden kohdalta. Identifikaation
(HQI) osalta adjektiiviparien sisdinen konsistenssi ei ollut riittdvalld tasolla en-
simmdinen kuukauden kohdalla (a=-.648) ja stimulaation (HQS) osalta ei kum-
mankaan mitatun mittauspisteen kohdalla HQS(1 kk &=.063, 2 kk a=.672). Téa-
maén jdlkeen tarkasteltiin, voisiko adjektiiviparien poistoilla saavuttaa hyviksyt-
tavid reliabiliteettiarvoja. Tarkastelu kuitenkin osoitti, ettei poistoilla olisi
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riittdvad vaikutusta sisdiseen konsistenssiin niin, ettd a:n arvo olisi vahintdidn
molempien kuukausien osalta .70. Siksi ajallista muutosta ndiden laatutekijoiden
osalta ei voitu suorittaa Bodyguard 3 -mittalaitteelle. Summamuuttujat muodos-
tettiin siis vain pragmaattisuudesta (PQ) ja houkuttelevuudesta (ATT).

Firstbeat Life -mobiilisovelluksen osalta hyviksyttdaviat Cronbachin alfa-ar-
vot toteutuivat laatutekijoiden kohdalla seuraavasti: PQ(1 kk o=.915, 2 kk
a=.980), HQI(1 kk a =.725) ja ATT(1 kk o=.820, 2 kk a=.977). Seuraavaksi vield
katsottiin olisiko hyvaksyttavid arvoja saavutettu identifikaation (HQI) ja stimu-
laation (HQS) osalta adjektiiviparien poistoilla. Identifikaation (HQI) toisen mit-
tauspisteen hyvéaksytty reliabiliteetti (a =.967) olisi saavutettu poistamalla adjek-
tiivipari mauton-tyylikds, mutta muutos olisi puolestaan vaikuttanut ensimmadi-
sen kuukauden reliabiliteettiin negatiivisesti (« =.629). Identifikaatio (HQI) jatet-
tiin siis pois myos sovelluksen laatutekijoiden muutoksen analysoinnista, koska
hyvéaksyttdvid Cronbachin alfa-arvoja ei saatu molemmista mittauspisteista. Sti-
mulaatio (HQS) ei yltdnyt kummankaan kuukauden kohdalla hyvaksyttavaan
Cronbachin alfan raja-arvoon. Toisen kuukauden kohdalla olisi saavutettu hy-
vaksytty arvo (« =.813) poistamalla adjektiivipari tyypillinen-omaperdiinen, mutta
ensimmdisen kuukauden osalta hyviksyttdvad alfa-arvoa ei olisi pystytty saa-
vuttamaan millddn adjektiivipari muutoksella. Sen vuoksi myos Firstbeat Life -
sovelluksen osalta summamuuttujat pystyttiin muodostamaan vain pragmaatti-
suuden (PQ) ja houkuttelevuuden (ATT) osalta.

Kokonaisuudessaan Bodyguard 3 -mittalaite koettiin pragmaattisuuden
(PQ) ja houkuttelevuuden (ATT) osalta positiiviseksi sekd ensimmadisen ettd toi-
sen kuukauden kohdalla, silld summamuuttujien keskiarvot olivat kaikki yli 4,00
(kuvio 6 ja kuvio 7). Osallistujat ovat kokeneet tdssd vaiheessa, ettd Bodyguard 3
-mittalaite on tukenut heitd halutun tavoitteen saavuttamisessa (do-goals) ja hei-
dédn kokonaiskokemuksensa artefaktista on ollut hyvd. Pragmaattisuuden (PQ)
ja houkuttelevuuden (ATT) adjektiivipareihin ei tullut ensimmaéisen kuukauden
kohdalla negatiivista arviota yhdeltikddn osallistujalta. Toisen kuukauden koh-
dalla adjektiiviparit, jotka saivat negatiivisen arvon olivat tekninen-inhimillinen
(PQ)(keskiarvo=3,00, keskihajonta=0,00, mediaani=3, minimi=3, maksimi=3),
hankala-helppo (PQ)(keskiarvo=3,67, keskihajonta=3,06, mediaani=3, minimi=1,
maksimi=7) ja epdamiellyttivi-miellyttivi ATT (keskiarvo=>5.00, keskihajonta=1.73,
mediaani=6, minimi=3, maksimi=6). Toisen kuukauden kohdalla osallistujat ko-
kivat Bodyguard 3 -mittalaitteen siis enemmaén tekniseksi kuin inhimilliseksi,
hankalammaksi kuin helpoksi sekd epamiellyttivammaksi kuin miellyttavéaksi.

Bodyguard 3 -mittalaitteen summamuuttujien 95 %:n luottamusvilien tar-
kastelusta voidaan yleisesti todeta, ettei késilld oleva otos kuvasta tarkasti halut-
tua populaatiota (kuvio 6 ja kuvio 7). Luottamusvilin suureen leveyteen vaikut-
taa valittu luottamusvaélin taso, otoksen koko ja otoksen hajonta (Hazra, 2017).
Tassd kontekstissa otoksen pieni koko on todenndkoisesti suurin tekijd luotta-
musvilien levinneisyyteen. Ensimmadisen kuukauden kohdalla voidaan kuiten-
kin olettaa osallistujien kokevan Bodyguard 3 -mittalaitteen tukevan heitd halu-
tun padmaddran saavuttamisessa (do-goals), silld 95 %:n luottamusvilin alaraja
pragmaattisen (PQ) laatutekijan osalta on yli neljd (kuvio 6). Houkuttelevuuden
(ATT) osalta luottamusvailin alaraja yltdd kuitenkin alle neljdén, jolloin kokonais-
arvio mittalaitteesta ei valttimattda ole positiivinen kuvatun populaation
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keskuudessa, vaikka taman otoksen tulokset siihen viittaavat (kuvio 6). Toisen
kuukauden kohdalla pragmaattisuuden (PQ) luottamusvili on niin suuri, ettd
sen luotettavuus on heikko (kuvio 7). T4lloin on vaikea arvioida misséd todellinen
arvo sijaitsee asteikolla eli onko se negatiivinen, neutraali vai positiivinen. Hou-
kuttelevuuden (ATT) osalta luottamusvali myos yltdd alle neljadn (kuvio 7), joka
estdd tekemdstd luotettavaa positiivista arviota tuotteen hyvyydestd. 95 %:n luot-
tamusvalien laajuuden takia arvioidut parametrit Bodyguard 3 -mittalaitteen
osalta ovat tuloksissa epatarkkoja. Mittalaitteen summamuuttujien avainluvut
on havainnollistettu tarkemmin taulukossa 5.

BG3 1kk - Summamuuttujien keskiarvot (PQ, ATT)

7.00

6.00

5.00

4.00

3.00

Summamuuttujan keskiarvo

2.00

1.00

BG3 - PQ BG3 - ATT

KUVIO 6 Bodyguard 3 -mittalaitteen pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttelevuuden (ATT)

summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvileilld yhden kuukauden kéytén koh-
dalla.

BG3 2kk - Summamuuttujien keskiarvot (PQ, ATT)

7.00
6.00

5.00

3.00

Summamuuttujan keskiarvo

2.00

1.00

BG3 - PQ BG3 - ATT

KUVIO 7 Bodyguard 3 -mittalaitteen pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttelevuuden (ATT)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvélein kahden kuukauden kéyton koh-
dalla.
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Laatutekijoiden suunta ensimmaisen ja toisen kuukauden valilld oli pragmaatti-
suuden (PQ) osalta negatiivinen (1 kk keskiarvo=5,86, 2 kk keskiarvo=4,90) ja
houkuttelevuuden (ATT) osalta muutosta ei ollut juuri havaittavissa (1 kk kes-
kiarvo=5,38, 2 kk keskiarvo=5,47) (kuvio 8 ja kuvio 9). Verrattaessa laatutekijoitd
toisiinsa pragmaattisuus (PQ) painottui enemméan ensimmadisen kuukauden koh-
dalla ja houkuttelevuus (ATT) puolestaan toisen kuukauden kohdalla.

BG3 - Pragmaattisuus (PQ)

o
>
]
; 6.00 5.86
wv
]
~
< s.00 {2 ool
8 4.90
S
=1
£
]
3 400
£
<
£
€ 300
=]
wv
o
e. 2.00

1.00

1kk 2kk

KUVIO 8 Bodyguard 3 -mittalaitteen (BG3) PQ-summamuuttujien keskiarvojen muutos
ensimmadisen ja toisen kuukauden valilla.

BG3 - Houkuttelevuus (ATT)
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KUVIO 9 Bodyguard 3 -mittalaitteen (BG3) ATT-summamuuttujien keskiarvojen muu-
tos ensimmadisen ja toisen kuukauden valilla.

Kokemus Firstbeat Life -mobiilisovelluksesta oli myds positiivinen sekd ensim-
madisen ettd toisen kuukauden kohdalla. Molempien laatutekijoiden (PQ ja ATT)
summamuuttujien keskiarvot olivat yli neljd (kuvio 10 ja kuvio 11). Tdmé&n poh-
jalta voidaan sanoa, ettd mobiilisovelluksen kdytettavyys ja hyodyllisyys onnis-
tuvat tyydyttamadn osallistujia ja heiddn kokonaiskokemuksensa artefaktista on
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hyva. Pragmaattiset (PQ) adjektiiviparit, jotka saivat negatiivisen arvion ensim-
mdisen kuukauden kadyton jdlkeen, oli monimutkainen-yksinkertainen PQ(kes-
kiarvo=5,00, keskihajonta=1,73, mediaani=6, minimi=3, maksimi=6) ja kahden
kuukauden jdlkeen tekninen-inhimillinen PQ(keskiarvo=4,33, keskihajonta=1,53,
mediaani=4, minimi=3, maksimi=6) sekd monimutkainen-yksinkertainen PQ(kes-
kiarvo=4,33, keskihajonta=1,53, mediaani=4, minimi=3, maksimi=6). Firstbeat
Life -sovellus koettiin siis tarkasteltavan jakson aikana enemmé&n monimut-
kaiseksi kuin yksinkertaiseksi ja kahden kuukauden kayton jalkeen lisdksi enem-
mén tekniseksi kuin inhimilliseksi. Houkuttelevuuden (ATT) adjektiiviparit ei-
vét saaneet lainkaan negatiivista arviota osallistujilta kahden kuukauden kaytto-
jakson aikana.

Tuloksiin tulee kuitenkin suhtautua jélleen kriittisesti. 95 %:n luottamusvali
ensimmdisen kuukauden kohdalla on todella leved pragmaattisten (PQ) tekijoi-
den osalta. Luottamusvilin alaraja on negatiivinen, jolloin ei ole varmuutta, etta
populaation kokemus sovelluksen kdyton onnistumisesta olisi positiivinen,
vaikka tdmé&n otannan kohdalla niin on. Houkuttelevuus (ATT) voi puolestaan
vaihdella neutraalin tai positiivisen kokemuksen vililld. Toisen kuukauden koh-
dalla kummankaan laatutekijan (PQ, ATT) kokemuksen laatua ei voida arvioida
luotettavasti. Luottamusvilin alaraja yltdd molemmissa alle kolmen keskiarvon.
Tdamdn otannan arvio laatutekijoiden positiivisuudesta voi olla siis hyvinkin sat-
tumanvarainen koko populaation kokemuksesta.

APP 1kk - Summamuuttujien keskiarvot (PQ, ATT)

7.00

6.00

4.00

Summamuuttujan keskiarvo

2.00

1.00

APP - PQ APP - ATT

KUVIO 10 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttelevuuden (ATT)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvileilld yhden kuukauden kdyton koh-
dalla.
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APP 2kk - Summamuuttujien keskiarvot (PQ, ATT)

7.00
6.00

5.00

3.00

Summamuuttujan keskiarvo

2.00

APP - PQ

Error Bars: 95% CI APP - ATT

KUVIO 11 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttelevuuden (ATT)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvileilld kahden kuukauden kdyton koh-
dalla.

Laatutekijoissd ei ole juurikaan tapahtunut muutosta Firstbeat Life -mobiilisovel-
luksen osalta ensimmdisen ja kahden kuukauden aikana: PQ(1 kk keskiarvo=5,53,
2 kk keskiarvo=5,19) ja ATT(1 kk keskiarvo=5,62, 2 kk keskiarvo=>5,14) (kuvio 12
ja kuvio 13). Suunta molemmissa on silti hieman laskeva, jonka vuoksi pidem-
mén ajanjakson tarkastelussa néhtdisiin, jatkuuko trendi alas vai asettuuko se
ndiden lukujen kohdille. Mikili tdima otosjoukko edustaisi haluttua populaatiota,
molemmat laatutekijit tukevat vield tdimén tarkastelujakson ajalta hyvin pitkaai-
kaista kayttod. Tulosten epdluotettavuus tulee kuitenkin muistaa tehtdessd joh-
topdatoksid. Nama tulokset kuvastavat vain ndiden osallistujien kokemuksia ei-
vitkd ole valideja yleistettdviksi populaation kokemukseksi. Firstbeat Life -so-
velluksen summamuuttujien avainluvut on havainnollistettu tarkemmin taulu-
kossa 6.

APP - Pragmaattisuus (PQ)

7.00

4.00

PQ summamuuttujan keskiarvo

2.00

1.00

1kk 2kk

KUVIO 12 Firstbeat Life -sovelluksen (APP) PQ-summamuuttujien keskiarvojen muutos
ensimmadisen ja toisen kuukauden valilld
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APP - Houkuttelevuus (ATT)

7.00

5.00

ATT summamuuttujien keskiarvo

1.00

1kk 2kk

KUVIO 13 Firstbeat Life -mobiilisovelluksen ATT-summamuuttujien keskiarvojen muu-
tos ensimmadisen ja toisen kuukauden valilla.

TAULUKKO 5 Bodyguard 3 -mittalaitteen ensimmadisen ja toisen kuukauden laatutekijoi-
den (PQ, ATT) summamuuttujat

Kaytts-  Summamuuttuja Cronbachin ka md kh
jakso alfa (o)
1kk PQ (N=3) 868 5,86 6,00 0,52

e Tekninen-inhimillinen

e Monimutkainen-yksinkertainen

e Epikdytannollinen-kaytannolli-
nen

e Hankala-Helppo

¢ Arvaamaton-Odotuksenmukai-
nen

e Himmentivia-Selked

o Tottelematon-Hallittava

1kk ATT (N=3) .810 5,38 5,29 0,58

Epamiellyttava-miellyttava
Ruma-houkutteleva
Vastenmielinen-tykattava
Torjuva-kutsuva
Huono-hyvi

Luotaan tyontdva-viehattava
¢ Lannistava-motivoiva

2kk PQ (N=3) .868 4,90 4,43 1,08

e Tekninen-inhimillinen

e Monimutkainen-yksinkertainen

e Epikdytannollinen-kaytannolli-
nen
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e Hankala-Helppo

e Arvaamaton-Odotuksenmukai-
nen

e Himmentivi-Selked

o Tottelematon-Hallittava

2kk ATT (N=3) .836 5,48 571 0,68

e Epédmiellyttava-miellyttava

¢ Ruma-houkutteleva

e Vastenmielinen-tykattava

e Torjuva-kutsuva

e Huono-hyvi

¢ Luotaan tydntava-viehattava
¢ Lannistava-motivoiva

TAULUKKO 6 Firstbeat Life -mobiilisovelluksen ensimmdisen ja toisen kuukauden laatute-
kijoiden (PQ, ATT) summamuuttujat

Kaytts-  Summamuuttuja Cronbachin ka md kh
jakso alfa (o)
1kk PQ (N=3) 915 5,52 5,86 0,97

e Tekninen-inhimillinen

e Monimutkainen-yksinkertainen

e Epikaytannollinen-kaytannolli-
nen

e Hankala-Helppo

¢ Arvaamaton-Odotuksenmukai-
nen

e Himmentivia-Selked

o Tottelematon-Hallittava

1kk ATT (N=3) .820 5,62 5,57 0,50

Epamiellyttava-miellyttava
Ruma-houkutteleva
Vastenmielinen-tykattava
Torjuva-kutsuva
Huono-hyva

Luotaan tyontava-viehattava
¢ Lannistava-motivoiva

2kk PQ (N=3) .980 519 4,86 1,11

e Tekninen-inhimillinen
Monimutkainen-yksinkertainen
Epéakaytannollinen-kaytannolli-
nen

Hankala-Helppo
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e Arvaamaton-Odotuksenmukai-
nen

e Himmentivi-Selked

e Tottelematon-Hallittava

2kk ATT (N=3) 977 514 5,00 0,94

Epamiellyttava-miellyttava
Ruma-houkutteleva
Vastenmielinen-tykattava
Torjuva-kutsuva
Huono-hyva

Luotaan tyontava-viehattava
Lannistava-motivoiva

5.2.2 Kiyttdjikokemuksen muuttuminen kahden ja kolmen kuukauden vi-
lilla

Tutkielman otannan jadtya alhaiseksi sekéd aineiston epdeheyden vuoksi ei kiyt-
tdgjakokemuksen muutosta kolmen kuukauden aikana pystytty tarkastelemaan.
Téssd osiossa tarkastellaan kuitenkin kahden kayttdjan osalta, miten laatutekijat
muuttuivat kahden ja kolmen kuukauden valilld. Aluksi tarkasteltiin laatuteki-
joiden (PQ, HQI, HQS, ATT) sisdinen konsistenssi, joka madritti, oliko laatuteki-
jastd mahdollista muodostaa summamuuttujaa. Tdssd hyodynnettiin Cronbachin
alfaa, jolle asetettiin jdlleen hyvdksymisen raja-arvoksi .70. Bodyguard 3 -mitta-
laitteen osalta summamuuttujat voitiin muodostaa stimulaation (HQS) osalta
niin, ettd adjektiiviparit varovainen-rohkea ja tavallinen-uusi jéatettiin pois. Rohkea-
varovainen adjektiivipari jouduttiin jattamadn pois, jotta adjektiiviparien sisdinen
konsistenssin ehto tayttyy. Tavallinen-uusi jatettiin puolestaan siksi pois, koska
toinen osallistujista ei ollut antanut tdhdn arviota kyselyssd. Nama adjektiiviparit
jdtettiin tidten pois myo6s kolmen kuukauden Cronbachin alfa-arvon laskennasta.
Stimulaation (HQS) liséksi vain houkuttelevuuden (ATT) osalta summamuuttuja
voitiin muodostaa kahden ja kolmen kuukauden osalta. Firstbeat Life -mobiiliso-
velluksen osalta summamuuttujat voitiin muodostaa pragmaattisuuden (PQ) ja
stimulaation (HQS) osalta. Stimulaatiosta (HQS) adjektiivipari vaativa-vaivaton
jouduttiin myo6s poistamaan, jotta Cronbachin alfa-arvo sai hyvaksyttdvan arvon
molempien kuukausien osalta. Cronbachin alfa-arvot vaihtelivat ndgiden muutos-
ten jalkeen valilla -7.000-.951 (taulukko 7).

TAULUKKO 7 Laatutekijoiden (PQ, HQIL HQS ja ATT) Cronbachin alfa-arvot Bodyguard
3-mittalaitteen ja Firstbeat Life -mobiilisovelluksen osalta toisen ja kolmen kuukauden kay-
ton aikana

PQ HQI HQS ATT
BG3 2 kk 2333 519 867 778
BG3 3 kk -1.556 .000 900 778

APP 2 kk 778 -1.815 778 -2.333
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APP 3 kk 951 -2.333 .900 -7.000

Summamuuttujien luonnin jalkeen tarkasteltiin niiden keskiarvojaja 95 %:n luot-
tamusvalid. Bodyguard 3 -mittalaitteen summamuuttujat molempien laatuteki-
joiden osalta olivat positiiviset sekd toisen ettd kolmannen kuukauden kayton
kohdalla (kuvio 14 ja kuvio 15). Toisen kuukauden kohdalla negatiivisen arvon
sai vain adjektiivipari tyypillinen-omaperdinen HQS(keskiarvo=4,50, keskiha-
jonta=2,12, mediaani=4,50, minimi=3, maksimi=6) ja kolmen kuukauden koh-
dalla negatiivista arvioita ei tullut mihinkdan adjektiivipariin. Mittalaite koettiin
siis vain kahden kuukauden kdyton jalkeen enemman tyypilliseksi kuin omape-
rdiseksi artefaktiksi.

Tarkasteltaessa laatutekijoiden luottamusvilid huomataan, ettei oletetta-
vastikaan kahden osallistujan tuloksista saada luotettavia arvioita populaation
ndkemyksestd. Pragmaattisten (PQ) tekijoiden osalta summamuuttujien 95 %:mn
luottamusvilit kattavat koko mittausskaalan, joten vaikka ndiden kahden osal-
listujan kokemus oli positiivinen, se ei anna luotettavaa kuvaa ilmiosta yleisesti.
Houkuttelevuuden (ATT) osalta voidaan todeta samaa. Vaikka 95 %:n luotta-
musvdli on kapeampi houkuttelevuuden kohdalla, kokemuksen suunta voi silti-
kin todellisuudessa asettua sekd negatiivisen ettd positiivisen arvion vilille.

BG3 2kk - Summamuuttujien keskiarvot (HQS, ATT)

7.00

5.00

3.00

Summamuuttujan keskiarvo

1.00

BG3 - HQS

Error Bars: 95% CI BG3 - ATT

KUVIO 14 Bodyguard 3 -mittalaitteen stimulaation (HQS) ja houkuttelevuuden (ATT)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:m luottamusvileilld kahden kuukauden kayton koh-
dalla.
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BG3 3kk - Summamuuttujien keskiarvot (HQS, ATT)

7.00

5.00

Summamuuttujan keskiarvo

2.00

BG3 - HQS BG3 - ATT
Error Bars: 95% CI

KUVIO 15 Bodyguard 3 -mittalaitteen stimulaation (HQS? ja houkuttelevuuden (ATT)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:m luottamusviéleilld kolmen kuukauden kayton koh-
dalla.

Firstbeat Life -mobiilisovelluksen summamuuttujien keskiarvot olivat positiivi-
sia toisen kuukauden kohdalla molempien laatutekijoiden (PQ, HQS) osalta ja
kolmannen kuukauden kohdalla stimulaation (HQS) osalta (kuvio 16 ja kuvio 17).
Pragmaattisuus (PQ) jdi neutraalin ja positiivisen arvon vilille toisen kuukauden
kohdalla (kuvio 17). Toisen kuukauden kohdalla negatiivisen arvion sai adjektii-
vipari tekninen-inhimillinen ~PQ(keskiarvo=4,50, keskihajonta=2,12, medi-
aani=4,50, minimi=3, maksimi=6). Kolmannen kuukauden kohdalla negatiivisen
arvion sai suurin osa pragmaattisista (PQ) adjektiivipareista: tekninen-inhimilli-
nen PQ(keskiarvo=4,00, keskihajonta=2,83, mediaani=4,00, minimi=2, mak-
simi=6), monimutkainen-yksinkertainen PQ(keskiarvo=4,50, keskihajonta=2,12,
mediaani=4,50, minimi=3, maksimi=6), epikaytinnollinen-kiytinnollinen PQ(kes-
kiarvo=4,50, keskihajonta= 2,12, mediaani=4,50, minimi=3, maksimi=6), hankala—
helppo PQ(keskiarvo=4,50, keskihajonta= 2,12, mediaani=4,50, minimi=3, mak-
simi=6) ja himmentivi-selkei PQ(keskiarvo=5,00, keskihajonta=2,83, medi-
aani=5,00, minimi=3, maksimi=7). Kolmannen kuukauden kohdalla Firstbeat
Life -mobiilisovellus koettiin lisdksi enemmé&n monimutkaiseksi kuin yksinker-
taiseksi, epdkdytannolliseksi kuin kdytdnnolliseksi, hankalammaksi kuin hel-
poksi ja hammentdvammaksi kuin selkedimmaiksi. Toisen kuukauden kohdalla
sovelluksen stimulaatio (HQS) arvioitiin enemman tyypilliseksi kuin omape-
rdiseksi HQS(keskiarvo=5,00, keskihajonta=2,83, mediaani=5,00, minimi=3,
maksimi=7).

Tulosten reliabiliteetti on kuitenkin niin heikko tarkasteltaessa summa-
muuttujien 95 %:n luottamusvalejd, ettd tuloksista ei tule tehdd mitdan tulkintoja
populaation osalta. Tulokset havainnollistavat vain ndiden kahden osallistujan
kokemuksia.
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APP 2kk - Summamuuttujien keskiarvot (PQ, HQS)

7.00

6.00

5.00

4.00

Summamuuttujan keskiarvo

2.00

1.00

APP - PQ  Error Bars: 95% Cl APP - HQS

KUVIO 16 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja stimulaation (HQS)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvileilld kahden kuukauden kayton koh-
dalla

APP 3kk - Summamuuttujien keskiarvot (PQ, HQS)

6.00

4.00

3.00

Summamuuttujan keskiarvo

1.00

APP - PQ Error Bars: 95% Cl APP - HQS

KUVIO 17 Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattisuuden (PQ) ja stimulaation (HQS)
summamuuttujien keskiarvot 95 %:n luottamusvaleilld kolmen kuukauden kayton koh-
dalla

Bodyguard 3 -mittalaitteen summamuuttujien keskiarvojen vililld ei tapahdu
juurikaan muutosta kahden ja kolmannen kuukauden vililla: HQS(2 kk kes-
kiarvo=5,50, 3 kk keskiarvo=5,70) ja ATT(2 kk keskiarvo=6,21, 3 kk kes-
kiarvo=6,07) (kuvio 18 ja kuvio 19). Nama kaksi osallistujaa kokivat siis Bodygu-
ard 3 -mittalaiteen sekd kokonaisuudessaan hyviksi artefaktiksi ettd sen tarjoa-
van drsykkeitd itsensd kehittimiseen tai uusien ominaisuuksien kayttoon kahden
ja kolmannen kuukauden kéayttojakson valilla.
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BG3 - Stimulaatio (HQS)

7.00

6.00
[5.70

5.00

HQS summamuuttujan keskiarvo

2kk 3kk

KUVIO 18 Bodyguard 3 -mittalaitteen HQS-summamuuttujien keskiarvojen muutos toi-
sen ja kolmannen kuukauden vililla

BG3 - Houkuttelevuus (ATT)

7.00
6.00 {6.07]

5.00

ATT summamuuttujan keskiarvo

2kk 3kk

KUVIO 19 Bodyguard 3 -mittalaitteen ATT-summamuuttujien keskiarvojen muutos toi-
sen ja kolmannen kuukauden vililla

Firstbeat Life -mobiilisovelluksen pragmaattisten tekijoiden valilld tapahtui ne-
gatiivista muutosta toisen ja kolmannen kuukauden kdyton valissa PQ(2 kk kes-
kiarvo=5,79, 3 kk keskiarvo=4,86) (kuvio 20). Bodyguard 3 -mittalaitteen osalta
vastaava muutos ndhtiin ensimmadisen ja toisen kuukauden osalta luvun 4.2.1
osallistujajoukon tuloksissa. Stimulaation (HQS) osalta tekijoiden osalta ei sovel-
luksessa ollut tapahtunut muutosta kahden ja kolmannen kuukauden aikana
HQS (2 kk keskiarvo=5,83, 3 kk keskiarvo=5,83) (kuvio 21). Firstbeat Life -mobii-
lisovelluksen osalta voidaan todeta, ettd pragmaattiset tekijdt painottuvat va-
hemmaén pidemmaén kayton aikana ja sovellus tarjoaa kayttdjdlle riittdavasti sti-
mulaatiota pitkankin kdyton jalkeen. Seuraavassa osiossa tarkastellaan vield néi-
den kahden osallistujan kdyttdjakokemusta retrospektiivisesti.
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APP - Pragmaattisuus (PQ)
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KUVIO 20 Firstbeat Life -sovellukesen (APP) PQ-summamuuttujien keskiarvojen muu-
tos toisen ja kolmannen kuukauden vililla

APP - Stimulaatio (HQS)

7.00

w

6.00 5.8

HQS summamuuttujan keskiarvo

2kk 3kk

KUVIO 21 Firstbeat Life -sovelluksen (APP) HQS-summamuuttujien keskiarvojen muu-
tos toisen ja kolmannen kuukauden valilla

TAULUKKO 8 Bodyguard 3 -mittalaitteen toisen ja kolmen kuukauden laatutekijoiden
(HQS ja ATT) summamuuttujat

Kaytts-  Summamuuttuja Cronbachin ka md kh
jakso alfa (o)
2kk HQS (N=2) 867 5,50 5,50 0,99

¢ Tyypillinen-omaperéinen

e  Mielikuvitukseton-Luova

e Konservatiivinen-Innovatiivi-
nen

e Tylséd-kiehtova

e Vaativa-vaivaton
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ATT (N=2) 778 6,21 6,21

Epamiellyttava-miellyttava
Ruma-houkutteleva
Vastenmielinen-tykattava
Torjuva-kutsuva
Huono-hyva

Luotaan tyontava-viehattava
Lannistava-motivoiva

HQS (N=2) .900 5,70 5,70

Tyypillinen-omaperdinen
Mielikuvitukseton-Luova
Konservatiivinen-Innovatiivi-
nen

Tyls&-kiehtova
Vaativa-vaivaton

ATT (N=2) 778 607 607

Epamiellyttava-miellyttava
Ruma-houkutteleva
Vastenmielinen-tykattava
Torjuva-kutsuva
Huono-hyva

Luotaan tyontava-viehattava
Lannistava-motivoiva

0,30

0,71

0,30

TAULUKKO 9 Firstbeat Life -sovelluksen toisen ja kolmen kuukauden laatutekijoiden (PQ
ja HQS) summamuuttujat

Kaytto-
jakso

Summamuuttuja Cronbachin ka md

alfa (o)

kh

2kk

2kk

PQ (N=2) 778 579 579

Tekninen-inhimillinen
Monimutkainen-yksinkertainen
Epékaytannollinen-kaytannolli-
nen

Hankala-Helppo
Arvaamaton-Odotuksenmukai-
nen

Hammentivia-Selkea
Tottelematon-Hallittava

HQS (N=2) 778 583 583

Tyypillinen-omaperdinen
Mielikuvitukseton-Luova
Varovainen-rohkea

0,91

0,94
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e Konservatiivinen-Innovatiivi-
nen

e Tylsd-kiehtova

e Tavallinen-uusi

3kk PQ (N=2) 951 4,86 4,86 1,82

e Tekninen-inhimillinen
Monimutkainen-yksinkertainen
Epéakaytannollinen-kaytannolli-
nen

Hankala-Helppo
Arvaamaton-Odotuksenmukai-
nen

e Himmentivia-Selked
Tottelematon-Hallittava

3kk HQS (N=2) .900 5,83 5,83 0,47

Tyypillinen-omaperdinen
Mielikuvitukseton-Luova
Varovainen-rohkea
Konservatiivinen-Innovatiivi-
nen

Tylsd-kiehtova

e Tavallinen-uusi

5.3 Retrospektiivinen kiyttdjikokemus

Retrospektiivinen kayttdjakokemus kuvastaa, millaisia kokemussisaltoja kaytta-
jélle on jaanyt mieleen vuorovaikutteisen tuotteen parissa. Naméa kokemussisal-
16t voivat olla tekijoitd, jotka ovat vaikuttaneet positiivisesti, neutraalisti tai ne-
gatiivisesti kdyttdjadkokemukseen ja niilld voi olla erilainen painoarvo kayttdjan
kokonaiskokemukseen. Jotkut kokemukset ovat siis voimakkaimpia kuin toiset.
Téasséa tutkielmassa vain kaksi osallistujaa vastasi tutkielman viimeiseen kyselyyn,
jossa retrospektiivistd kdyttdjakokemusta pyydettiin kuvaamaan iScale-mittarilla.
Sen vuoksi tulokset esitellddn kummankin osallistujan omina kokemuksinaan,
eikd yhtaldisyyksid kdyttdjakokemuksessa pyritd Ioytamaan.

Kayttdjakokemusta arvioitiin suhteessa siihen, kuinka houkuttelevaksi
(ATT) osallistuja koki teknologian sen kadyttoonottohetkestd nykyhetkeen. Hou-
kuttelevuus (ATT) kuvaa kdyttdjan yleistd arviota teknologiaa kohtaan. Taméan
mittarin kohdalla ei haluttu erotella kahta tutkimuksen kohteena olevaa artefak-
tia (Bodyguard 3 ja Firstbeat Life -sovellus) toisistaan toisin kuin AttrakDiff-mit-
tarissa, koska haluttiin ettd kdyttdja pystyy ottamaan huomioon juuri ne tekijat,
jotka ovat voimakkaimmin vaikuttanut kdyttdjadkokemukseen. Taman laadulli-
sen aineiston tarkoituksena on kuvailla kahden osallistujan omaa kokemusta,
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mitd tuotteen kdytostd on jadanyt mieleen. Tulosta peilataan vield eri laatutekijoi-
den muutoksiin kunkin osallistujan osalta. Ensimmaisen osallistujan osalta kaik-
kia laatutekijoita (PQ, HQI, HQS ja ATT) pystytddn kuvaamaan 1-3 kuukauden
ajalta. Hanen tuloksissaan tulee huomioida, ettd stimulaation (HQS) keskiarvo
on muodostettu ilman adjektiiviparia tavallinen - uusi, koska osallistuja ei ollut
arvioinut adjektiiviparia kahden kuukauden kayton kohdalla. Jotta tuloksia sti-
mulaation (HQS) osalta voitaisiin verrata kuukausien valilld, poistettiin se myos
ensimmadisen ja kolmannen kuukauden tuloksista. Toisen osallistujan kohdalla
pragmaattisuutta (PQ), stimulaatiota (HQS) ja houkuttelevuutta (ATT) pystyttiin
tarkastelemaan kolmen kuukauden ajalta. Tdmé vaati kuitenkin sen, ettd prag-
maattisuuden mittarista jouduttiin poistamaan adjektiivipari arvaamaton-uusi ja
stimulaation osalta varovainen-rohkea molempien artefaktien osalta. Poistoihin
vaikutti se, ettei kyseinen osallistuja ollut antanut arviota ndiden adjektiiviparien
osalta ensimmdisen kuukauden kohdalla. Identifikaation (HQI) adjektiiviparei-
hin osallistuja vastasi vain neljdan seitsemdstd adjektiiviparista, joten sen vuoksi
laatutekijdstd ei ole tulosta ensimmédisen kuukauden kohdalta. Identifikaatiota
(HQI) tarkastellaan kuitenkin kahden viimeisen kayttokuukauden kohdalta.

Ensimmadisen osallistujan kokemus Firstbeat Life -tuotteen parissa kayt-
toonottohetkelld oli positiivinen (kuvio 22). Osallistujaa kiinnosti tdssd ajanhet-
kessd tieto omasta hyvinvoinnista. Osallistuja itse kuvaili kdyttoonottohetked
seuraavasti: “Laitteen saaminen herditti mielenkiinnon hyvinvoinnin testaamisesta.”.
Kayttokokemus parantui, kun osallistuja pddsi testaamaan miten erilaiset tilan-
teet vaikuttavat hanen hyvinvointiinsa: ”Kesin aikana mielenkiintoista kokeilla pa-
lautumista eri olosuhteista.”. Kayttdjakokemus laski kuitenkin kolmen kuukauden
kdyton aikana takaisin samalla tasolle kuin sen kayttoonottohetkelld. Osallistu-
jalle Bodyguard 3 -mittalaitteen kdyttdminen etenkin yo6aikaan oli tuottanut
pragmaattisia haasteita: ”... mutta mittalaitteen kanssa nukkuminen tuotti ongelmia
pariin otteeseen (mahaltaan nukkuminen hieman epdmukavaa)”. Tama kokemus on
vaikuttanut osallistujan kayttdjakokemukseen negatiivisesti, vaikka osallistuja
koki edelleen mittaamisen mielenkiintoisena ("Muutaman mittaustuloksen jilkeen
edelleen mielenkiintoista tutkia tuloksia”). Pragmaattisten tekijoiden epdaonnistumi-
nen vaikutti siis hedonisten laatutekijoiden saavuttamiseen. Mikdli tuote ei pysty
tukemaan kayttdjaa halutun tavoitteen saavuttamisessa, on todenndkoistd, etta
sen kadytto hylatdan kokonaan.
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KUVIO 22 Retrospektiivinen kayttdjakokemus (osallistuja 1)

Bodyguard 3 -mittalaitteen laatutekijoissd ei juurikaan tapahtunut muutosta
osallistujan kohdalla kolmen kuukauden kdyton aikana (kuvio 23). Stimulaatio
(HQS) kuitenkin erottuu muista laatutekijoistd heikoimpana. Osallistuja koki ret-
rospektiivisesti yhden ja kahden kuukauden kdyton valilld, ettd hanestd oli mu-
kava kokeilla eri tilanteiden vaikutusta palautumiseen. Artefaktin tarjotessa tal-
laisia stimulaatioita kadyttdjdlle se lisdd kayttdjan itseensd liitettdvien tavoitteiden
saavuttamista (be-goals) ja edistdd pitkdaikaista kayttod. Silti tarkastellessa stimu-
laation (HQS) muutosta kyseisten kuukausien vélilld ei muutosta ole huomatta-
vissa. Kaikki hedoniset laatutekijat (HQIL HQS, ATT) olivat kuitenkin korkeam-
malla tasolla kolmen kuukauden kohdalla verrattuna ensimmadiseen kuukauteen.
Pragmaattisuuden (PQ) osallistuja koki heikompana, joka voi johtua osallistujan
kokemasta hankaluudesta nukkua mittalaitteen kanssa. Taméa kokemus oli kui-
tenkin paljon voimakkaampi verrattuna hedonisten tekijoiden positiivisuuteen,
joka ndkyy houkuttelevuuden laskuna retrospektiivisen kayttdjakokemuksen
kuvaajassa. Tamd pragmaattinen haaste mittalaitteen kanssa nukkumisessa ei
my09skddn ole suoraan kdyttdjan itse ratkaistavissa ja voi olla este hedonisten laa-
tutekijoiden vaikuttavuuteen. Se voi antaa viitteitd, ettei mittalaite tue kyseistd
kayttdjaa pitkdaikaisessa kdytossd. Mittausaktiivisuus kayttdjan kohdalla kuiten-
kin kasvoi kdyton edetessd. Han teki ensimmaéisen kuukauden aikana yhden mit-
tauksen, ensimmadisen ja toisen kuukauden vilissa kaksi ja viimeisessd vaiheessa
kolme. Pragmaattiset (PQ) hankaluudet eivét vilttamatta ole siis este osallistu-
jalle, mutta silld on selked vaikutus kayttdjan kokonaisarvioon tuotteesta.
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KUVIO 23 Bodyguard 3 -mittalaitteen laatutekijoiden muutos kolmen kuukauden aikana

Firsbeat Life -mobiilisovelluksen kohdalla laatutekijoistd identifikaatio (HQI) ja
stimulaatio (HQS) olivat positiivisempia kolmen kuukauden jdlkeen verrattuna
ensimmdiseen kuukauteen (kuvio 24). Pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttelevuu-
den (ATT) osalta muutos oli pdinvastainen (kuvio 24). Muutos on ollut kuitenkin
hyvin pientd. Suurin muutos on tapahtunut sovelluksen osalta myos stimulaati-
ossa (HQS). Kayttdja kommentoikin kolmen kuukauden kohdalla, ettd mittauk-
sien tekeminen tuotteella on edelleen mielenkiintoista. Tdma antaa viitteitd, etta
kayttdja olisi halukas edelleen jatkamaan tuotteen kdyttod. Teknologia voimistaa
stimulaatiota (HQS) kdyton myotd, kun mittauksien vélilld on vaihtelua, jotka
mahdollistavat hyvinvoinnin kehittdmisen saadun datan avulla.

Firstbeat Life -sovellus
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KUVIO 24 Firstbeat Life -sovelluksen laatutekijoiden muutos kolmen kuukauden aikana
Toisen osallistujan kokemus Firstbeat Life -tuotteen parissa laski koko kolmen

kuukauden kdyton aikana (kuvio 25). Osallistuja oli vastannut kyselyyn englan-
niksi, jonka vuoksi hdnen kirjaamansa selvennykset on kddnnetty tutkielman
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tekijan toimesta suomeksi. Kyseisen osallistujan teknologian kokonaisarvioon
vaikutti puolestaan Firstbeat Life -sovelluksen pragmaattiset laatutekijat. Al-
kuun osallistuja koki, ettd sovelluksen kdytto oli helppoa ja sen kaytto intuitii-
vista: "Aluksi sovellus teki tosi hyvin vaikutelman ja sen kiytto oli helppoa”. Kokemus
kuitenkin laski neutraaliin tasoon saakka kolmen kuukauden kdyton aikana.
Lasku alkoi melkein heti kdyttoonoton jalkeen. Osallistuja kuvasi negatiivista ko-
kemustaan seuraavasti: “Kun yritin katsoa mittauksen tietoja, huomasin ettei kaikkia
tekemidni pdivikirjamerkintojd nikynyt tuloksissa, koska ne katkeavat puhelimen néyton
alareunaan. Niitd ei voinut mydskdidn ladata erikseen pdf:nd.” . Merkintojen tekeminen
pdivan eri tapahtumista sovelluksen pdivakirjaan auttaa kdyttdjad ymmartamaan,
miten ne ovat mittauksessa vaikuttaneet hdnen eri hyvinvointinsa tekijoihin
(stressiin, palautumiseen ja litkuntaan). Ndiden hyvinvoinnin tekijoiden tasapai-
non seuraaminen ja niiden vaikutusten ymmartdminen kokonaishyvinvointiin
onkin tuotteen ydintehtdva. Sen vuoksi on ymmarrettdvad, ettd osallistuja kokee
tdamdn huonontavan kdyttdjadkokemusta. Sovelluksen kdytettdvyyden voidaan
sanoa olevan heikko tdmén tekijdn osalta ja toimivan epéloogisesti kadyttdjan na-
kokulmasta. Pdivakirjamerkintoja mahdollistetaan kirjaamaan sovellukseen
enemman kuin niitd todellisuudessa pystytddn tulosten esittelyssd ndyttamaan.
Tama sama ongelma saattaa toistua muillakin kayttdjilld, jotka merkkaavat péi-
vadkirjaan paljon merkint6jd. Tuotteen kehittdjien olisi hyva kriittisesti tarkastella
tatd toiminnallisuutta tarkemmin, onko kyseessd epétyypillinen toiminnallinen
héirio vai tulisiko tuotetta kehittdd taman ominaisuuden osalta eteenpdin.

-
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KUVIO 25 Retrospektiivinen kayttdjakokemus (osallistuja 2)

Osallistuja on kokenut Bodyguard 3 -mittalaitteen pragmaattisuuden (PQ) ja
identifikaation (HQI) kehittyneen kdyton aikana. Stimulaation (HQS) ja houkut-
televuuden (ATT) osalta puolestaan tulos on heikompi ensimmdiseen kuukau-
teen verrattuna, mutta lasku on silti maltillinen molempien laatutekijoiden osalta.
Kaikkien laatutekijoiden keskiarvot asettuvat arvon kuusi tuntumaan, joten ta-
méan mitatun ajanjakson aikana voidaan todeta kaikkien laatutekijoiden tukevan
pitkdaikaisen kdyton onnistumisessa.
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KUVIO 26 Bodyguard 3 -mittalaitteen laatutekijoiden muutos kolmen kuukauden aikana

Firstbeat Life -mobiilisovelluksesta havaitussa identifikaatiossa (HQI) tai hou-
kuttelevuudessa (ATT) ei juuri tapahtunut muutosta kdyton aikana (kuvio 27).
Sen sijaan stimulaation (HQS) ja pragmaattisuuden (PQ) osalta muutos on nega-
tiivinen. Stimulaatio (HQS) laski koko ajan lisdd mitd pidempddn teknologiaa
kaytettiin. Ei ole selke&dd, miksi osallistuja koki, ettei teknologia tarjoa mitdan ar-
sykettd itsensd kehittamiseen. Huono kaytettdvyys mittauspdivakirjan kirjaami-
sessa on saattanut ainakin vélillisesti jotenkin vaikuttaa tdhan. Jos kayttdja kokee,
ettei saa tarvittavaa tietoa mittauksesta puutteellisesti esitettyjen paivikirjamer-
kintdjen vuoksi, voi kdyttdjd kokea vajavaisuutta itsensd kehittdmisessd. Prag-
maattisen (PQ) laatutekijan osalta syy on selkedmpi. Kdayton alussa osallistuja
koki, ettd tuote oli helppokéyttdinen ja se ndkyy myos positiivisena muutoksena
ensimmadisen ja toisen kuukauden kohdalla. Toisen ja kolmen kuukauden vilissa
lasku sovelluksen kaytettdvyydessd on kuitenkin jo huomattava ja se muuttuu
lahes positiivisesta arvosta negatiiviseen. Osallistuja ilmaisikin tyytymattomyy-
tensd siihen, ettei hdanen kaikkia tekemiddn pdivakirjamerkintojda mittauksen ai-
kana ollut mahdollista tarkastella mittauksen padtyttyd tulosten yhteydessa.
Tama nakyy my0s osallistujan mittausten méaéarissd. Ensimméaisen kuukauden ai-
kana kayttdja oli tehnyt seitsemédn mittausta, ensimmadisen ja toisen kuukauden
vilissd yhdeksan mittausta, mutta viimeisessd mitattavassa kdyttovaiheessa endd
yhden mittauksen. Tama viestii my0s siitd, ettd tdméd haaste on vaikuttanut ne-
gatiivisesti tuotteen kdyton jatkumiseen. Kokonaiskokemus on myds paljon hei-
kompi kolmen kuukauden kdyton jdlkeen verrattuna siihen, mitd se oli tuotteen
kayttoonottohetkelld (kuvio 25). Sovelluksen hedoniset tekijat, jotka tukevat pit-
kaaikaista kdyttod ovat osallistujan kohdalla hyvélla tasolla kolmen kuukauden
kayton jalkeen. Tamdn pragmaattisen haasteen ratkomisella voitaisiin varmasti
tukea pitkdaikaisen kdyton onnistumista osallistujan kohdalla.
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KUVIO 27 Firstbeat Life -sovelluksen laatutekijoiden muutos kolmen kuukauden aikana

Molempien osallistujien negatiiviset kokemukset liittyivdt pragmaattisiin (PQ)
tekijoihin. Kumpikaan artefakti ei siis pystynyt tukemaan osallistujaa tavoitteen
saavuttamisessa (do-goals). Pragmaattiset tekijat painottuvat monesti kayton
alussa, kun kayttdjdat opettelevat uuden tuotteen kayttod. Mikali tuotteen kaytta-
minen ei ole valttamatontd, saatetaan sen kadytto lopettaa jo pelkédstdan huonon
kdytettavyyden vuoksi. Pitkdaikaisen kdyton tukemisessa olisikin tdrkedd, etta
my0s pragmaattiset tekijdt tukisivat kayttdjad kayton onnistumisessa. Edellisen
luvun tuloksissa pragmaattista (PQ) laatutekijda ei saatu tarkasteltua Bodyguard
3 -mittalaitteen osalta, silld aineistossa oli niin paljon hajontaa. Tamén vuoksi néi-
den tulosten vertaileminen niihin ei ole mahdollista. Firstbeat Life -sovelluksen
osalta pragmaattisuus laski ndiden osallistujien osalta kahden ja kolmen kuukau-
den aikana edellisen luvun tuloksissa, mikd tukee myos tuloksia retrospektiivi-
sen kayttdjakokemuksen tarkastelussa.
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6 POHDINTA

Pitkdaikaista kdyttdjakokemusta mitattiin kolmen kuukauden kiyton ajalta, jossa
pragmaattisten ja hedonisten laatutekijoiden muutosta tarkasteltiin suhteessa ar-
tefaktiin ja ajalliseen hetkeen. Mitattavia laatutekijoitd olivat pragmaattisuus (PQ)
ja hedonisista laatutekijoistd identifikaatio (HQI), stimulaatio (HQS) sekd hou-
kuttelevuus (ATT). Tutkielman tavoitteena oli selvittdd, miten nimd hedoniset ja
pragmaattiset tekijit onnistuvat palvelun eri kiyttivaiheissa seka millaiset tekijit vai-
kuttavat pitkdaikaiseen kiyttijakokemukseen. Tdassd luvussa tarkastellaan tutkielman
keskeisid tuloksia, joiden avulla pyritddn vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Lu-
vussa kdydaan lapi myos muiden vastaavien tutkimuksien 16ydoksiad suhteessa
tdhdn tutkielmaan ja pohditaan, miten luotettavat tdssa tutkielmassa esitetyt tu-
lokset ovat.

6.1 Keskeiset tulokset ja niiden arviointi

Ensimmiaisen ja toisen kuukauden vililld laatutekijoiden onnistumista pystyttiin
tarkastelemaan vain pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttelevuuden (ATT) osalta.
Identifikaation (HQI) ja stimulaation (HQS) tuloksia ei voitu analysoida, koska
ne eivit tayttdneet tutkielmalle asetettua reliabiliteetin rajaa (o=.70) kumman-
kaan artefaktin osalta. Adjektiiviparit, jotka siis mittasivat tutkielmassa ndiden
laatutekijoiden onnistumista, eivat timéan aineiston pohjalta ndin tehneet. Toisen
ja kolmannen kuukauden kdyton ajanjaksolla Bodyguard 3 -mittalaitteen onnis-
tumista voitiin tarkastella stimulaation (HQS) ja houkuttelevuuden (ATT) osalta.
Pragmaattisuus (PQ) ja identifikaatio (HQI) jouduttiin rajaamaan pois liian alhai-
sen reliabiliteetin vuoksi (a<.70). Firstbeat Life -mobiilisovellusta tarkasteltiin
puolestaan vain pragmaattisuuden (PQ) ja stimulaation (HQS) osalta, kun luo-
tettavuuden raja ei tdyttynyt identifikaation (HQI) ja houkuttelevuuden (ATT)
osalta (a<.70).

Bodyguard 3 -mittalaitteen pragmaattisuus (PQ) ja houkuttelevuus (ATT)
onnistuivat tyydyttdimé&an osallistujia ensimmaisen ja toisen kuukauden kayton
aikana. Molempien laatutekijoiden summamuuttujien keskiarvot olivat
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positiivisia ja vaihtelivat valilld 4,90-5,86. Positiivisuudesta huolimatta koetun
pragmaattisuuden (PQ) valilld tapahtui negatiivista laskua kadyton edetessa. En-
simmdisen kuukauden kohdalla summamuuttujan keskiarvo oli 5,86, kun taas
toisen kuukauden kohdalla arvo oli endd 4,90. Osallistujat kokivat mittalaitteen
kayton muuttuneen enemmadn tekniseksi ja hankalaksi. Vaikka arvio on toisen
kuukauden kohdalla edelleen positiivinen, on muutoksen suunta epétoivottu.
Loydos heréttda kysymyksen, olisiko pragmaattisuuden onnistuminen laskenut
entisestddn vield kahden ja kolmen kuukauden kéyton aikana. Muutosta ei vali-
tettavasti pystytty tdlld aineistolla todentamaan ndiden osallistujien osalta endd
luotettavasti, mutta tdtd olisi hyvad tarkastella jatkotutkimuksissa tarkemmin.
Houkuttelevuuden (ATT) osalta muutosta ei juurikaan ollut havaittavissa ensim-
mdisen ja toisen kuukauden aikana. Yleiskokemus mittalaitteen hyvyydestd on-
nistui siis tyydyttamaan kayttdjid kyseiselld tarkastelujaksolla. Ensimmadisen ja
toisen kuukauden vililld kayttdjat kokivat myos Firstbeat Life -mobiilisovelluk-
sen kadytettdvyyden ja hyvyyden hyviksi. Pragmaattisuuden (PQ) ja houkuttele-
vuuden (ATT) summamuuttujien keskiarvot vaihtelivat valilld 5,12-5,62. Laatu-
tekijoiden arvioinneissa ei tapahtunut suurta muutosta kuukausien vililld, mutta
molempien trendi oli laskeva ensimmdisen kuukauden kayton jalkeen. Tatdkin
muutosta olisi hyva tarkastella samalla osallistujajoukolla pidemmalld aikava-
lilla.

Bodyguard 3 -mittalaite sai kahden ja kolmen kuukauden kdyton kohdalla
positiiviset arviot sekd stimulaation (HQS) ettd houkuttelevuuden (ATT) osalta.
Summamuuttujien keskiarvot vaihtelivat valillda 5,50-6,21. Laatutekijdt pysyivat
myos ajallisessa tarkastelussa melko samansuuntaisina eli osallistujat arvioivat
ndiden hedonisten laatutekijoiden onnistumisen pysyneen melko stabiilina. Mit-
talaite koettiin siis yleisesti miellyttdvéksi ja sen tarjoavan riittdvasti mielenkiin-
toisia drsykkeitd kayttdjdlle kyseiselld ajanjaksolla. Firstbeat Life -mobiilisovel-
luksen onnistumista tarkasteltiin pragmaattisuuden (PQ) ja stimulaation (HQS)
ndkokulmasta. Laatutekijoiden summamuuttujien keskiarvot olivat myos posi-
tiivisia ja vaihtelivat ndiden kahden kohdalla valilla 4,86-5,83. Stimulaation
(HQS) arvioinnissa ei tapahtunut muutosta kuukausien vililld, vaan osallistujat
arvioivat sen onnistumisen samaksi molempien kuukausien kohdalla. Pragmaat-
tisuuden (PQ) koettiin puolestaan heikentyneen kdyton edetessd. Summamuut-
tujan keskiarvo oli toisen kuukauden kohdalla 5,79, mutta laski kolmannen kuu-
kauden kohdalla arvoon 4,86. Osallistujat kokivat Firstbeat Life -sovelluksen
muuttuneen monimutkaisemmaksi, epdkdytannollisemmaiksi, hankalammaksi
ja hammentdavammadksi. Vastaavaa laskevaa trendid oli havaittavissa my0s en-
simmadisen ja toisen kuukauden kayton vililld, vaikkakin tarkasteltava osallistu-
jajoukko oli eri ndiden 16ydosten kanssa. Tdméd vahvistaa tarvetta tutkia lisas,
miten kokemus teknologian kdytettavyydestd ja hyodyllisyydestd kehittyy ajan
saatossa.

Artefaktien pragmaattiset (PQ) laatutekijdat vaikuttivat negatiivisesti myos
kahden osallistujan retrospektiivisen kayttdjakokemuksen arviointiin. Syyksi
nostettiin Bodyguard 3 -mittalaitteen osalta se, ettd sen kanssa nukkuminen,
etenkin mahallaan, on epamiellyttavad. Mikali mittalaitteen kaytto hdiritsee yo-
aikaa, voi silla olla merkittiviakin vaikutus tuotteen mittauksista saataviin mit-
taustuloksiin ja mittauksen epamielekkyyteen. Kayttdjan halutessa tarkastella
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yoaikaista palautumistaan, voivat tulokset olla todellisuutta huonompia ja yo-
unet saattavat jaddd vajavaiseksi timan koetun hairiotekijan vuoksi. Tama prag-
maattinen (PQ) haaste ei silti ilmennyt osallistujan adjektiiviparien ajallisessa tar-
kastelussa. Pragmaattisuudessa (PQ) ei ollut tapahtunut juurikaan negatiivista
muutosta kuukausien vililld. Tama osoittaa, ettei tiata ilmioté olisi havaittu ilman
iScale-mittaria. Firstbeat Life -mobiilisovellus sai kritiikkid siitd, ettei se esitd
kayttdjdlle kaikkia mittauksen aikana sovellukseen kirjattuja pédivékirjamerkin-
tojd lopullisten tulosten yhteydessd. Tama ymmarrettavasti turhauttaa kayttajad,
silld tuotteesta on pyritty saamaan mahdollisimman paljon lisdarvoa, mutta so-
velluksen kéytettavyys estdd sen. Sovellus mahdollistaa tdllaisen toimintamallin,
joka ei lopulta tuota kdyttdjan vaivanndolle mitdan vastinetta. Mittaustuloksia ei
siis ole mahdollista tarkastella niin tarkasti, miten sen kayttoé kuitenkin mahdol-
listetaan. Tama sanoitettu kdytettavyyshaaste ndkyi myos adjektiiviparien ajalli-
sessa tarkastelussa. Osallistuja koki pragmaattisuuden (PQ) onnistuneen huonoi-
ten verrattuna muihin laatutekijoihin kolmen kuukauden tarkastelun aikana ja
laskeneen etenkin kahden viimeisen kdyttokuukauden aikana. Pragmaattinen
(PQ) laatu sai myds positiivisen havainnon kdyton alussa, kun Firstbeat Life -
mobiilisovelluksen kaytto koettiin helpoksi. Tekija nosti myos yleistd tyytyvai-
syyttd teknologiaa kohtaan. Hedoniset laatutekijét, jotka vaikuttivat positiivisesti
kayttdjakokemukseen, oli mielenkiinto pddstd mittaamaan omaa hyvinvointiaan
kayttoonottohetkelld ja pidemman kayton jdlkeen erilaisten tapahtumien vaiku-
tusten seuraaminen omaan palautumiseen. Teknologia tarjoaa jotain sisdltod,
joka herdttdd mielenkiintoa ja ominaisuuksia itsensd kehittamiseen. Teknologia
tyydyttda kdyttdjad stimulaatiolla (HQS). Tama oli ndhtédvissd positiivisena muu-
toksena toisen osallistujan retrospektiivisessa kayttdjakokemuksessa sekd laatu-
tekijan ajallisena kehittymisend. Kayttdjakokemuksen retrospektiivisesti arvioi-
neet osallistujat kokivat teknologian houkuttelevaksi kadyttoonottohetkelld. Toi-
nen osallistuja koki edelleen tyytyvdisyyttd teknologiaa kohtaan kolmen kuu-
kauden jdlkeen, vaikka kayttoon liittyi erilaisia positiivisia ja negatiivisia koke-
muksia. Toinen koki puolestaan kdyttdjadkokemuksen heikentyneen pragmaattis-
ten tekijoiden myotd, mikd muutti houkuttelevuuden positiivisesta neutraaliin
arvioon.

Pitkdaikaisessa kdytossd artefaktin pragmaattisten tekijoiden tulisi voimis-
tua ja hedonisten laatutekijoiden pysytelld onnistuneena, jotta kdyttod todenna-
koisesti jatkettaisiin. Kdyton alussa pragmaattiset tekijdt ovat kriittisempid onnis-
tumisen suhteen (Kujala ym., 2011a), vaikka hedoniset laatutekijdt ovat ne, jotka
edistdvat todellisuudessa pitkdaikaista kdyttod. Taméan tutkielman pragmaattis-
ten laatuhavaintojen heikkeneminen kayton edetessa onkin ristiriitainen muihin
laatuhavaintojen tutkimuksiin (Hassenzahl, 2004; Hassenzahl, 2007; Hassenzahl
ym., 2003), jossa pragmaattiset tekijdat ovat voimistuneet pitkdaikaisessa kaytossa.
Kayton edetessd kayton tulisi helpottua ja tehostua, kun sen kéytto opitaan (lear-
nability) (Hassenzahl, 2007). Taman tutkielman tuloksissa pragmaattisuus (PQ)
oli tekijd, joka laski kummankin artefaktin osalta kaikissa mitatuissa mittauspis-
teissd, joista tulokset oli mahdollista muodostaa. Pragmaattiset haasteet saattavat
olla esteend kyseisten artefaktien hedonisten tavoitteiden onnistumiselle.
Karapanoksen ja kumppaneiden (2009) pitkdaikaisen kayttdjadkokemuksen viite-
kehyksessd laatutekijoiden onnistuminen madrittdd, siirrytdaanko kaytossa
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seuraavaan vaiheeseen kohti pitkdaikaista kayttod. Heidan tutkimuksensa 16y-
dosten mukaan pragmaattisten laatutekijoiden ndkokulmasta tuotteen kdayton al-
kuvaiheessa kayttdjat kohtaavat usein vaikeuksia sen toiminnan oppimisen
vuoksi, jos artefakti kdyttdytyy odottamattomalla tavalla. Jos kdytettdavyysongel-
mat jatkuvat kdyttoonottovaiheen jdlkeen, ne johtuvat usein toistuvista ongel-
mista, kun tuotetta kdytetddn tavoilla, joilla suunnittelijat eivit ole sitd odottaneet
kaytettdvdaksi (Karapanos ym., 2009). Retrospektiivisen kayttdjakokemuksen
tuloksissa osallistujat nostivat tidllaisia pragmaattisia haasteita teknologian
kaytossd esiin. Liian yksityiskohtaista raportointia mittauksen aikaisista
tapahtumista mobiilisovelluksen pdivékirjaan ei ole mahdollisesti nadhty
tyyppilliseksi kayttotavaksi ja sen vuoksi sitd ei ole rajoitettu sovelluksen
kaytossd suunnittelijan toimesta. Mittalaitteen kanssa mahallaan nukkuminen on
toistuva haaste kayttdjan ndkokulmasta, mihin ei voi vaikuttaa kayton
oppimisella ja se voi olla este tuotteen kaytolle. Téallaiset pragmaattiset tekijét
estdvdt kdayton siirtymistd viimeiseen, sosiaalisesti merkitsevddn vaiheeseen,
kohti pitkdaikaista kdyttod (Karapanos ym., 2009). Pragmaattisten laatutekijoi-
den on tosin havaittu olevan alttiimpia késilld olevaan tehtdvadn, joka vaikuttaa
sithen, ettd niiden vaihtelu on yleisesti suurempaa kédyton aikana kuin hedonis-
ten laatutekijoiden (Hassenzahl, 2004, 2007). Tama vaikuttaa siihen, ettd eri mit-
tausajankohdilla voi olla suurikin vaihtelu pragmaattisuuden arvioissa. Retro-
spektiivinen kayttdjakokemus kuitenkin antaa kokonaiskuvan kayton onnistu-
misesta, joka on hyva mittari arvioimaan onnistumista yli vaihtelun. On myos
todettu, ettd pragmaattisten tavoitteiden tyydyttdessa kayttdjad merkittavalla ta-
solla kayttdjd saattaa muodostaa myds vahvan kiintymyksen tuotteeseen
(Biduski ym., 2020; Hassenzahl, 2018). Firstbeat Life -sovellus toisaalta koettiin
helppokayttoiseksi heti kdyton alussa, mikd antaa positiivisen signaalin sen opit-
tavuudesta (learnability), mutta se ei ollut riittdvad kokonaiskokemuksen nakokul-
masta. Pragmaattisuuden huomioiminen ei ole siis tdarkedd vain sen vuoksi, ettd
ne auttavat onnistuessaan kayttdjad muodostamaan erityista kiintymistad tekno-
logiaan hedonisten tekijoiden avulla, vaan ne voivat my0s itsessdan muodostaa
kiintymistd teknologian ja kadyttdjan valilla.

Mitatut hedoniset laatutekijdt olivat tutkielmassa positiivisia ja laskua oli
havaittavissa ainoastaan Firstbeat Life -sovelluksen houkuttelevuuden (ATT)
osalta ensimmadisen ja toisen kuukauden kayton valilld. Hedoniset laatutekijét
pysyvitkin yleisesti vakaampina kdyton aikana (Hassenzahl, 2004;Walsh ym.,
2014), mutta kdyton alkuun saattaa liittyd myos laskua, kun uutuuden viehitys
katoaa tai kun omaa tuotetta verrataan muiden omistamiin tuotteisiin (Hassen-
zahl, 2018; Kujala ym., 2011b). My6s pettymys tuotteeseen voi laskea hedonisia
laatutekijoitd kayton edetessda (Hassenzahl, 2007). Taman tutkielman tulokset
ovat siis hyvin linjassa muiden tutkimusten tulosten kanssa hedonisten laatute-
kijoiden osalta. Ei ole myotskdan kriittistd, vaikka kaikki hedoniset laatutekijét
eivit olisi positiivisia. Arvostus voi pysyd artefaktia kohtaan vakaana Hassen-
zahlin (2018) mukaan, vaikka se tyydyttdisi vain osaltaan kdyttdjaan itseensa lii-
tettdavid tavoitteita (be-goals). Nousua on havaittu myos hedonisten laatutekijoi-
den osalta kdyton edetessd, jos tuote kehittyy riittdavalld syklilld ja tarjoaa ndin
kayttdjalle uusia drsykkeitd (Kujala ym., 2011b). Téllaiset teknologiat ovat har-
vemmin hyvinvointiteknologioita, joissa kehitystyohon liittyy paljon myos
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taustatutkimusta. Tassa tutkielmassa kaikkia eri laatutekijoitd ei pystytty analy-
soimaan jokaisesta kdyttovaiheesta, jotta niiden onnistumista olisi pystytty to-
dentamaan ehedsti koko ajanjaksolta. Esimerkiksi identifikaatiota (HQI) ei voitu
analysoida mink&an kayttovaiheen osalta. Kumpikaan retrospektiivisen kaytta-
jakokemuksen arvioinut osallistuja, ei mydskddn nostanut mitddn tekijdd, joka
olisi identifikaation (HQI) osalta vaikuttanut kiyttdjadkokemukseen. Teknologian
omistamisesta syntyvad merkitystd ei siis voitu tdimén tutkielman valossa toden-
taa. Stimulaatiosta (HQS) 1oytyi kuitenkin positiivisia viitteitd, kun sen koettiin
tyydyttdavan kayttdjid kahden ja kolmen kuukauden aikana. Toinen osallistuja
nosti vield positiivisia stimulaatioon (HQS) liittyvia tekijoita kayttdjakokemuk-
sen retrospektiivisessd arvioinnissa. Tama voi edistdd kyseisen kayttdjan osalta
kayton jatkumista. Hedonisten laatutekijoiden onnistuminen saattaa kuitenkin
olla merkityksetontd, mikali pragmaattiset laatutekijdt eivat onnistu tyydytta-
madn kayttdjad. Karapanoksen ja kumppaneiden (2009) pitkdaikaisen kayttdja-
kokemuksen viitekehyksessa viimeiseen, pitkdaikaisen kdyton vaiheeseen siirty-
minen edellyttdd pragmaattisten tekijoiden onnistumista. Yleisesti hedonisia laa-
tutekijoita korostaviin teknologioihin kiinnytddn enemman, silld on todennakoi-
sempdd, ettd kdyttdja muuttaa toiminnallisia tavoitteitaan (do-goals) kuin hdneen
itseensd liittyvid tavoitteita (be-goals) (Hassenzahl, 2018). Niiden merkitys tdten
kasvaa ajan myotd (Fenko ym., 2010). Pragmaattiset laatutekijat eivit ole siis yhtd
voimakkaita sdilyttamaddan pitkdaikaista kayttod. Chitturin ja kumppaneiden
(2008) mukaan hedoniset laatuhavainnot tyydyttavat kayttdjad enemman ja voi-
mistavat asiakasuskollisuutta.

6.2 Tutkielman luotettavuuden arviointi

Tulosten luotettavuutta arvioidaan suhteessa sithen, miten laadukkaasti tut-
kielma oli toteutettu, miten kdytetyt mittarit mittasivat haluttua ilmiotd sekad mi-
ten luotettavia niistd esitetyt tulokset ovat. Yleisesti aineisto ei tarjonnut mahdol-
lisuuksia luotettavan tai yleistettivan analyysin tekemiseen, mutta aineistoa on
pyritty siitd huolimatta kasittelemédén tavalla, joka osoittaa tutkimusmenetel-
mien tuntemusta.

Tutkielmaa varten rakennettiin kolme erillistd kyselyd. Jokainen kysely si-
sdlsi AttrakDiff-mittarin, jossa osallistujia pyydettiin arvioimaan molempia arte-
fakteja 28:n adjektiiviparin avulla. Teknologiaa, joka koostuu kahdesta eri arte-
faktista, haluttiin tutkielmassa tarkastella erillisind artefakteina, jotta ymmadrre-
tdan kumpaa kayttdjd todellisuudessa arvioi. Tama auttaa yksiselitteisesti tarkas-
telemaan, miten ndma kaksi artefaktia onnistuvat kdytossa erikseen ja yhdessa.
Adjektiiviparit satunnaistettiin kyselyihin sekd suunnan ettd esitysjdrjestyksen
mukaan. N4illd toimenpiteilld pyrittiin estimddn vastausten vadristymistd, kuten
vastaajien taipumusta valita aina ensimmadinen vaihtoehto, miké voisi johtaa tiet-
tyjen vastausten korostumiseen. Tdlld haluttiin lisdtd myos todenndkoisyyttd,
ettd osallistujat jaksoivat keskittyd paremmin vastaamiseen, mikéd tukee johdon-
mukaisempien tulosten kerdamistd. Osallistujien tuli jokaisessa kyselyssa tehdd
arvio molempien artefaktien osalta, mika tarkoitti yhteensd 56 adjektiiviparin
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arviointia yhdessa kyselyssd, minkd vuoksi vastausvasymyksen huomioiminen
oli tarkedd. iScale-mittarin vastaamiseen tutkielman tekija teki erillisen ohjevi-
deon, jotta osallistujat ymmartavat tehtdvanannon mahdollisimman aukotto-
masti, kun mittaria kdytettiin kyselytutkimuksessa. Kaksi osallistujaa, jotka vas-
tasivat tihan tehtidvidin, onnistuivat toteuttamaan sen toivotusti. Puutteellisuutta
kyselyn rakentamisessa aiheutti kuitenkin tutkielman tekijan huolimattomuus
asettaa jokainen kyselyn kysymys pakolliseksi, joka aiheutti epdeheyttd aineis-
toon. Osittain tdstd syystd osaa mitatuista laatutekijoistd ei pystytty analysoi-
maan tai adjektiivipareja jouduttiin tiputtamaan jonkun laatutekijgan summa-
muuttujan muodostamisesta. Retrospektiivisen kdyttdjakokemuksen mittaami-
sessa yksi vastaus tuli kolme pdivéad yli vastausajan, mutta aineiston pienen koon
vuoksi se pddtettiin ottaa mukaan.

Tdlld otannalla ei saatu kattavaa edustusta populaatiosta silld osallistujien
madrd, joiden tuloksia pystyttiin analysoimaan, oli niin alhainen (N=4). Osallis-
tujat olivat kuitenkin oikeita teknologian kayttdjid ja osallistuminen oli mahdol-
lista demografisesta sijainnista riippumatta. Tdllda mahdollistettiin todenmukai-
nen otannan keruu populaatiosta. Osallistujien arvioiminen muiden taustamuut-
tujien pohjalta ei ollut mielekastd, kun otanta oli niin pieni. Taustamuuttujissa
olisi voitu silti huomioida se, ettd kayttdjien aikaisemmat kokemukset vastaa-
vista hyvinvointiteknologioista ovat saattaneet myos vaikuttaa artefaktien arvi-
ointiin. Jos artefaktin toimintaperiaate on kdyttgjdlle tuttu jonkun toisen artefak-
tin kdyton myotd, saattaa kdyttajalld olla korkeammat odotukset kisilld olevaan
artefaktiin ja arviointi voi tdten olla kriittisempéad (Biduski ym., 2020). Tassé tut-
kielmassa osallistujia pyydettiin kertomaan vain, mikéli he olivat kédyttdneet sa-
man palveluntarjoajan tuotteita aikaisemmin. Toinen taustamuuttuja, joka tule-
vaisuudessa voisi olla tarked huomioida, on kayttdjan motivaatio hyodyntaa ky-
seistd teknologiaa. Tdssd tutkielmassa sitd kartoitettiin vain teknologian kustan-
tajan ja mittausméadran avulla. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd ihmiset, joilla
on jo terveelliset elamé&ntavat, ovat usein motivoituneempia kayttimaan hyvin-
vointiteknologiaa terveyden ylldpitimisessd verrattuna niihin, jotka pyrkivit
teknologian avulla l6ytamé&an motivaatiota terveellisempddn elaméantapaan (Xue,
2019). Lisaksi, jos kayttdja kokee tuotteen tietoturvan puutteelliseksi, se voi joh-
taa kdyton lopettamiseen, mikad puolestaan voi vaikuttaa teknologian kayttoai-
kaan (Xue, 2019). Jatkotutkimuksissa olisi hyodyllistd selvittdd ndiden tausta-
muuttujien vaikutusta kdyton jatkumiseen.

Tutkielmassa osallistujien madra oli niin alhainen, ettd kaikkiin tdssé esitet-
tyihin tuloksiin tulee suhtautua kriittisesti. Tuloksissa laatutekijoiden summa-
muuttujien keskiarvojen 95 %:n luottamusvilit olivat niin suuria, ettd tulokset
eivit kuvaa luotettavasti haluttua populaatiota. Ainoastaan Bodyguard 3 -mitta-
laitteen pragmaattisuuden (PQ) ja Firstbeat Life -mobiilisovelluksen houkuttele-
vuuden (ATT) arvioinnissa ensimmadisen ja toisen kuukauden vililld todellisen
summamuuttujan keskiarvon voitiin todeta olevan jotain neutraalin ja positiivi-
suuden vdlilld. Muut luottamusvilit olivat niin suuria, ettd oikeaa populaatiota
kuvaava arvo voi 16ytyd mistd kohti tahansa asteikkoa. Siksi taimdn tutkimuksen
toistettavuus voi antaa tdysin erilaiset tulokset kuin tédssa esitetyt. Pitkdaikainen
kaytto kyseisten artefaktien kohdalla mééritettiin kolmen kuukauden pituiseksi
jaksoksi. Aineistonkeruu kesti tdamén tutkielman osalta kuitenkin yhteensd
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yhdeksan kuukautta, kun potentiaalisia osallistujia ei saatu riittdvasti ilmoittau-
tumaan tutkielmaan. Pitkdaikaisen kdyttdjakokemuksen mittaamisen ajallisena
haasteena onkin se, ettd tuotteita yleensd kehitetddn jatkuvasti eteenpdin, mika
vaikuttaa siihen, ettd artefaktit eivat ole identtisid osallistujien arviointihetkelld.
Etenkin Firstbeat Life -mobiilisovelluksen osalta tuote on saattanut olla erilainen
tutkielman aineistonkeruun alkuvaiheessa kuin loppuvaiheessa. Tama tulee siis
huomioida tulosten arvioinnin yhteydessd. Laatutekijoiden muutosta ei saatu
myoskdan luotettavasti mitattua tdlta aikavaliltd. Isommalla otannalla ja ehedm-
mall4 aineistolla saataisiin varmasti luotettavammin arvioitua eri laatutekijoiden
painotusta kadyton eri vaiheissa. Jatkotutkimuksissa kayttdjakokemusta olisi
hyva tutkia vield pidemman kédyton ajalta, jotta laatutekijoiden vélinen muutos
olisi selkeimmin havaittavissa.

Tutkielmassa kdytetyt mittarit AttrakDiff ja iScale ovat validoituja mitta-
reita, jonka vuoksi ne ovat hyvid mittaamaan pitkdaikaista kayttdjakokemusta.
Adjektiiviparien luotettavuus mitata jotain kyseistd laatutekijdd oli tassa tutkiel-
massa todenndkoisesti heikko sen vuoksi, ettd osallistujien mé&ara oli niin pieni,
miké aiheutti heikkoja reliabiliteettiarvoja ja vaihtelua, jopa alfa-arvojen 0-1 ul-
kopuolelle. Sithen on voinut myos vaikuttaa se, ettd kaikki esitetyt adjektiiviparit
eivdt valttamattd ole olleet hyvid kuvaamaan juuri kyseistd artefaktia. Esimer-
kiksi Bodyguard 3 -mittalaitetta voi olla haastava arvioida adjektiiviparien odo-
tuksenmukainen—-arvaamaton, selked-hdmmentdvd tai tottelematon-hallittava osalta,
silld laite ei sisdlld minkdanlaista kayttoliittymad vuorovaikutukseen. Tama voi
olla syynd, miksi toisen osallistujan kayttdjakokemuksen arvioinnissa mittalait-
teen tuottamia haasteita ei tunnistettu AttrakDiff-mittarilla, vaikka ongelma
nousi esiin iScale-mittarilla. Sen vuoksi on ollut tarkedd, ettd tutkielmassa on hyo-
dynnetty AttrakDiff-mittarin rinnalla laadullista mittaria. Kokemus, joka ei suo-
raan paljastu AttrakDiff-mittarilla, voi olla kriittinen pitkdaikaisen kayton jatku-
miselle. Méadralliset tulokset eivit yksinddn anna myoskdan selityksid, jotta tie-
dettdisiin miten tuotetta tulisi kehittdd tulevaisuudessa eteenpdin (Kujala ym.,
2011a, Kujala ym., 2011b). Toisen osallistujan kohdalla AttrakDiff-mittari onnis-
tui puolestaan havaitsemaan negatiivisen muutoksen artefaktin kaytettavyy-
dessd, mutta kyseessa oli Firstbeat Life -mobiilisovellus, jota voi olla helpompi
arvioida esitettyjen adjektiiviparien avulla. Tutkielmassa kdytetyt mittarit nojaa-
vat kielelliseen ymmairrykseen. AttrakDiff-mittarin suomennoksia ei ole vali-
doitu, jonka vuoksi kielikddnnokset ovat saattaneet vaikuttaa sanojen merkityk-
seen ja tdtd kautta tuloksiin. Kddnnosten tekeminen ja kulttuuririippumattomuu-
den varmistaminen ovat kuitenkin yleisid haasteita UX-menetelmissa
(Lallemand, 2015). iSclae-mittarin on todettu olevan tehokas tapa tunnistaa kayt-
tdjakokemuksen hedonisia laatutekijoitd (Kujala ym., 2011). Mutta kuten aikai-
semmin on todettu, tdssd tutkielmassa se tunnisti hyvin my6s pragmaattisia laa-
tutekijoitd, johon saattoi vaikuttaa se, ettd osallistujat saivat vastata retrospektii-
viseen kadyttdjadkokemukseen etdnd. Sosiaalisen hyviaksymisen poistuminen saat-
taa helpottaa osallistujaa arvioimaan my0s pragmaattisia laatutekijoitd (Kujala,
2011b). Laatutekija houkuttelevuus (ATT) toimi hyvin iScale-mittarissa tdssa tut-
kielmassa vastaamaan kadyttdjan kokonaistyytyvdisyyttd teknologiaa kohtaan,
huomioiden molemmat erilliset artefaktit ja eri laatutekijdt. iScale-mittarissa
kdyttdjda muistelee kokemuksiaan tuotteen kadyton parissa jadlkikdteen.
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Kokemuksien muisteleminen voi aiheuttaa védadristymistd muistojen arviointiin,
mutta kokonaisarvioinnin ndkdkulmasta todellinen kokemus ei ole niin tarked
kuin se, miten se muistetaan (Norman, 2009). Miten asiat muistetaan kerrotaan
myd0s sellaisenaan muille ja se maddrittdd miten yksilo tulee kayttdytymdan myos
tulevaisuudessa (Kujala, 2011b; Norman, 2009). T4td vasten raportoidut muistot
ovat ne, jotka tulisi kiinnostaa pitkdaikaisen kayttdjakokemuksen mittaamisessa.
Monimenetelmédtutkimus antaa kokonaisvaltaisemman kuvan kayttdjakoke-
muksesta, mutta sen haittapuolena voidaan ndhd4 liian suuren aineiston kerty-
minen ja osallistujien vdsyminen vastaamiseen (Vermeeren ym., 2010). Taméan
vuoksi kayttdjakokemuksien menetelmien tulee olla yhteensopivia, jotta niiden
analysointi on my0s riittdvan tehokasta.
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7 YHTEENVETO

Tassa tutkielmassa on tutkittu, miten eri vuorovaikutuksen synnyttamaét koke-
mussisdllot tukevat puettavan hyvinvointiteknologian pitkdaikaista kayttod ja
millaiset tekijdt ovat muodostaneet kdyttdjien kokonaisarvion tuotetta kohtaan.
Pitkdaikainen kayttdjakokemus maééritettiin tdssa kontekstissa kolmen kuukau-
den ajanjaksoksi, jossa kdyttdjakokemusta mitattiin jokaisen kayttokuukauden
pddtteeksi. Tutkielma oli kyselytutkimus, jossa kerittiin sekd kvantitatiivista ettd
kvalitatiivista aineistoa. Aineiston pienuuden vuoksi tuloksia ei pystytty analy-
soimaan yhtendisesti koko kolmen kuukauden kayttojakson ajalta. Kaikkien mi-
tattujen laatutekijoiden onnistumista ei myoskddn pystytty tarkastelemaan hei-
kon reliabiliteetin vuoksi. Tutkielmaan osallistuneet olivat Firstbeat Life -tuot-
teen ensikayttdjid, jotka olivat saaneet tuotteen kayttoon joko kokonaan tai osit-
tain tyonantajan kustantamana.

Bodyguard 3 -mittalaitteen tai Firstbeat Life -mobiilisovelluksen pitk&ai-
kaista kdyttdjakokemusta ei ole tutkittu aikaisemmin. Pitkdaikaisten kayttdjako-
kemusten tutkimuksia on yleisestikin vahan HTI-alalla ja ne keskittyvit ldhinnd
eri mittareiden validointiin (esim. Hassenzahl ym., 2003; Kujala, ym., 2011a; Ku-
jala ym., 2011b; Walsh ym., 2014) tai pragmaattisten ja hedonisten laatutekijoi-
den maédrittelyyn (esim. Hassenzahl, 2007, 2018; Karapanos ym., 2009; Kujala &
Miron-Shatz, 2013; Mendoza & Novick, 2005). Tutkimuksen kohteena on yleensa
kdytetty joko dlypuhelinta tai nettisivustoa. Alykellojen tutkimuksista, jotka voi-
daan luokitella puettavaksi hyvinvointiteknologiaksi, 16ytyy pitkittdistutkimuk-
sia (Jeong ym., 2017; Lundell & Bates, 2016), mutta niissé ei ole tarkasteltu hedo-
nisia ja pragmaattisia laatutekijoitd. Tastd syystd tutkimuksen tuloksia ei voida
verrata hyvin aikaisempiin tutkimuksiin. Tulokset antavat kuitenkin osviittaa
miten pragmaattiset ja hedoniset laatutekijdt onnistuvat tukemaan pitkdaikaista
kayttod kyseisen teknologian kohdalla ja millaiset tekijdt ovat vaikuttaneet pitka-
aikaiseen kayttdjadkokemukseen. Tuloksien yleistettdvyys muihin teknologioihin
tai pitkdaikaiseen kayttdjakokemukseen ei ole myoskddn relevanttia tutkitun tek-
nologian ainutlaatuisen luoteen vuoksi.

Firstbeat Life -tuotteen hedoniset ja pragmaattiset laatutekijit, joita tdssd
tutkielmassa pystyttiin tarkastelemaan, tukevat tuotteen pitkdaikaiskayttod.
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Osallistujat arvioivat kaikki laatutekijdt positiivisiksi kaikissa kdyton eri vai-
heissa. Laatutekijoiden onnistumisessa oli kuitenkin eroja mitattujen kuukausien
valilla. Firstbeat Life -mobiilisovelluksen houkuttelevuus (ATT) laski ensimmadi-
sen ja toisen kdyttokuukauden valilld. Hedonisissa laatutekijoissda voidaan kui-
tenkin odottaa laskua kdyton alussa, kun tuotteen uutuudenviehitys alkaa haih-
tua ja tuotteen kayttoon totutaan (Hassenzahl, 2018; Kujala, 2011b; Walsh ym.,
2014). Houkuttelevuus (ATT) kuvaa myos kadyttdjan tyytyvdisyyttd ja haluk-
kuutta suositella tuotetta muille (Kujala ym., 2011a; Kujala ym., 2011b; Walsh ym.,
2014). Mobiilisovelluksen houkuttelevuutta (ATT) ei saatu endd analysoitua pi-
demman kdyton ajalta, joka olisi todenndkdisesti auttanut ymmartamaan onko
lasku johtunut tuotteen kdyton tottumisesta vai heikkeneeko tyytyviisyys tuo-
tetta kohtaan vield kdayton edetessd. Mikali kyseessd on jalkimmadinen, voi silld
olla merkittava vaikutus kdyttdjan halukkuuteen jatkaa tuotteen kayttod ja siten
edistdd omaa hyvinvointia. Tuotevalmistajan ndkdkulmasta voi olla haitallista
myos se, ettei tuotetta valttamattd haluta suositella muille. Houkuttelevuuden
(ATT) kehittymistd pidemmalld aikavalilld tulisi siis tutkia tarkemmin ilmioén
ymmartamiseksi. Molemmat artefaktit kokivat heikkenemistd pragmaattisessa
laadussa kdyton edetessd. Vaikka pragmaattisuuden merkitys pienenee kayton
edetessd sen tulisi silti kehittyd kdyton oppimisen myo6td. On oletettavaa, ettd
kayttdjat ovat oppineet Firstbeat Life -tuotteen kdyton silld kayttdjat olivat teh-
neet keskimddrin vahintdan kaksi mittausta kunkin kdyttokuukauden aikana.
Tama ei silti tarkoita, etteiko tuote voisi sisdltdd muita pragmaattisia haasteita.
Tassd tutkielmassa nousseet tekijdt ovat esimerkiksi sellaisia, mihin kayttdja ei
pysty itse vaikuttamaan kdyton oppimisella: mittalaitteen kanssa mahallaan nuk-
kuminen koettiin epamukavaksi ja mobiilisovelluksen ominaisuus olla n&ytta-
mattd kaikkia kirjattuja paivakirjamerkint6jd mittaustulosten yhteydessa aiheutti
pettymystd. Kayttdjan ndkokulmasta nama haasteet toistuvat joka kerta, kun tuo-
tetta kdytettddn, joka voi aiheuttaa laskua koettuun pragmaattisuuteen (PQ).
Toistuvilla kdytettdvyyshaasteilla voi olla my6s merkittava vaikutus kdyton jat-
kumiseen (Karapanos ym., 2009; Mendoza ym., 2005). Kadyton alussa kayttdjako-
kemukseen vaikuttivat positiivisesti mobiilisovelluksen helppokayttoisyys ja
kiinnostus mitata omaa hyvinvointia. Pidemman kayton jalkeen kokemusta nosti
se, ettd tuotteella pystyi useiden mittausten avulla seuraamaan eri tekijoiden vai-
kutusta palautumiseen. Kadyton alussa molemmat vuorovaikutukseen vaikutta-
vat laatutekijdt ovat nostaneet kiyttdjakokemusta. Kdyton edetessd pragmaatti-
set tekijdt ovat vaikuttaneet negatiivisesti ja hedoninen tekijd puolestaan positii-
visesti. Pitkdaikaisen kayton tukemiseksi my6s pragmaattisten tekijoiden tulisi
onnistua pidemman kdyton aikana. Jatkotutkimuksissa olisi tarkedd saada katta-
vammin analysoitua eri laatutekijoiden onnistumista kyseisten teknologioiden
osalta ja pidemmalld aikavililld, jotta niiden kehittyminen olisi selkeammin tul-
kittavissa.

Tulosten perusteella on vaikea arvioida painottuuko tuotteessa enemmén
pragmaattiset vai hedoniset tekijdt. Arvioidut adjektiiviparit olivat kokonaisuu-
dessaan positiivisia, mutta negatiivista muutosta oli enemmaéan havaittavissa
pragmaattisuuden osalta. Myos kayttdjakokemuksen retrospektiivisessd arvioin-
nissa vastaajat ilmaisivat enemmaén pragmaattisiin kokemussisaltoihin liittyvid
tekijoitd. Tdssd suhteessa teknologiaa voidaan pitdd tulosten perusteella
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enemmadn toimintaa edistdvdnd artefaktina (ACT product) (Hassenzahl, 2018).
Toisaalta tuote onnistui tyydyttamdadn kayttdjid enemmaén hedonisten tekijoiden
osalta, jolloin sen voidaan nahda edistdvan kayttdjaan itseensd liitettdviad tavoit-
teita (SELF product) (Hassenzahl, 2018). Firstbeat Life -tuotetta voidaan pitd4 siis
molempien laatutekijoiden osalta vahvana tuotteena. Nama tekijdt ovat merkit-
tavid myos puettavan hyvinvointiteknologian avulla tehtadviin terveysmuutok-
siin. Tuotteen sujuva kdyttoonotto mahdollistaa myohempien vaiheiden hyvin-
vointimuutokset saadun mittausdatan pohjalta ja pidempiaikaisessa kdytossd
teknologia saavuttaa sosiaalista asemaa kayttdjan elamassd, jossa hetkid sen pa-
rissa halutaan jakaa (Forlizzi & Battarbee, 2004). Tama tekee teknologiasta vah-
van ja halutun tuotteen kdyttdjien keskuudessa. Puettavan teknologian kaytossa
ei ole kyse vain siitd, ettd saadaan tuotettua dataa itsensa mittaamisella, vaan silld
halutaan myos ilmaista itseddn muiden silmissa.

Tutkielman aineisto ei kuvaa luotettavasti haluttua populaatiota ja kaikkia
mitattuja laatutekijoitd. Tédstd syystd tutkielma tulisi toistaa uudestaan kattavam-
malla otoksella. Mikdli havaitut muutokset kayttdjakokemuksesta ovat todellisia
ja kehitys olisi samansuuntainen ehedlld kolmen kuukauden mittausjaksolla, eh-
dotetaan tutkielman perusteella seuraavaa. Bodyguard 3 -mittalaitteen ja
Firstbeat Life -mobiilisovelluksen tuotekehityksessa tulisi kiinnittdd huomiota
pragmaattisten tekijoiden onnistumiseen. Mikali kadyttdjd ei opi tuotteen kayttod,
se toimii arvaamattomasti tai se sisdltdd ominaisuuksia, joka tekee sen kaytosta
epamukavaa, on todenndkoistd, ettei sen kadyttod jatketa. Teknologian kédyton op-
piminen edistdd myo6s kdyton mielekkyyttd ajan saatossa, tehden toiminnoista
tehokkaampia kayttdd (Kujala ym., 2011b). Ndiden pragmaattisten haasteiden
ratkomisella saataisiin mahdollisesti paremmin esiin hedonisia tekijoitd, jotka
ovat kriittisid pitkdaikaisen kayton jatkumiselle. Vaikka tutkielman tuloksissa
syynd kdyttdjadkokemuksen laskemiseen. Tutkielmassa kdytetyt mittarit toivat il-
miotd hyvin esiin. AttrakDiff-mittarin avulla pystyttiin tarkastelemaan miten
laatutekijdt kehittyvat ajan saatossa ja iScale-mittari toi esiin keskeiset tekijt,
jotka ovat vaikuttaneet kédyttdjakokemukseen (sekd hedonisia kuin pragmaattisia
tekijoitd). Vaikka iScale-mittarin avulla kuvatut muistot eivét olisi tarkkoja, niin
ne ovat ne, joiden pohjalta kadyttdjd arvioi tuotetta ja suosittelee sitd muille. Sen
vuoksi ndméa muistot ovat ne joihin suunnittelijoiden tulisi kiinnittdd huomiota.
Jatkotutkimuksissa taustatiedoissa olisi hyva selvittdd, onko kayttdja kayttanyt
aikaisemmin jotain muuta vastaavaa teknologiaa, mikd voi vaikuttaa kayttdjan
kriittisemp&dn arvioon késilld olevaa teknologiaa kohtaan. My®6s tekijdt, jotka
vaikuttavat vuorovaikutuskokemusten lisdksi tuotteen kdyton jatkamiseen tulisi
ottaa paremmin huomioon, kuten kayttdjan kiinnostus omaa hyvinvointia koh-
taan tai kuinka luotettavana teknologian tietoturva koetaan.

Pitkdaikaisen kayttdjakokemuksen tutkimista tarvittaisiin lisdd laajemmin,
joka auttaisi sekd ymmartamddn kdyttdjakokemusta ilmiond paremmin, ettd
suunnittelijoita keskittymdan tuotteen suunnittelun sijaan tuotteen synnyttamiin
kokemuksiin. Kéyttdjadkokemusta mitataan yleensd vain kdyton alussa. Syste-
maattinen pitkdn aikavélin mittaaminen on kuitenkin tarkedd, silld kayttdjakoke-
mus ei ole stabiili ilmi6 ja todellinen kokonaisarvio tuotteesta tehdddn vasta pi-
demman kadyton jalkeen. Nama ovat tekijoitd, joiden pohjalta kayttdjd tekee myos
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tyytyvdisyysarvion tuotteesta ja jakaa kokemukset sellaisenaan eteenpdin. Suun-
nittelijoiden on hyva myds ymmartad, millaisia tarpeita tuotteen tulisi kdyttdjan
ndkokulmasta tyydyttdd. Laatutekijoiden arvostus on eri tehtdvakeskeisen kuin
satunnaisesti kdytettavan tuotteen vélilld (Hassenzahl ym., 2002). Tehtdvikeskei-
sessd tuotteessa pragmaattiset laatutekijat nousevat keskitoon, kun taas tutki-
vassa tai satunnaisesti kdytettavassa hedoniset. Pitkdaikaisen kayttdjakokemuk-
sen mittaamiseen ei toistaiseksi ole hyddynnettdvissd standardoituja mittareita,
jotka auttaisivat yleistdvien johtopddtoksien muodostamisessa tai tutkimustulos-
ten vertailussa.
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LIITE 1 TEHTAVAPOHJA

Kayttokokemuksen havainnollistaminen

Vaihe 1: Palaa hetkeen, kun otit palvelun kaytté6si. Havainnollista piirtden
Firstbeat Life -palvelun houkuttelevuutta sen kayttéonottohetkesta tahan
hetkeen.

Houkuttelevuus: palvelu on viehattava, miellyttava, tykattava, kutsuva, hyva tai
motivoiva kayttaa.

+

Houkuttelevuus

Palvelun 1kk 2kk 3kk
kayttéonotto

Vaihe 2: Tarkenna aikajarjestyksessa mitka tekijat vaikuttivat kokemuksesi
huippuihin ja/tai suvantoihin. Aloita tdydentaminen palvelun kadyttoonotosta
tdhdn hetkeen. Taydenné niin monta kohtaa, kun sinulla on huippuja ja/tai

suvantoja.

1.



