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Kayttdjakokemus on monitulkintainen késite, joka on noussut vastaliikkeena
tehtdvd- ja tyopainotteiselle kdytettdavyyden késitteelle. Kayttdjakokemus kes-
kittyykin eliménlaadun parantamiseen suunnittelemalla nautintoa. Alypuhe-
limilla kdyttdjakokemus on tdrked osa asiakastyytyvdisyyttd. Hyvalld kayttsja-
kokemuksella voi erottua kilpailijoista. Kadyttdjakokemuksen parantaminen vaa-
tii kuitenkin tutkimusta, mutta ilman sopivia menetelmia se on vaikeaa.

Tdssd tutkielmassa tutkittiin dlypuhelinten kayttdjakokemukseen liittyvan
aineiston kerddamismenetelmid. Tutkimuskysymyksend oli: “Miten &lypuhelin-
ten kayttdjakokemukseen liittyvdd aineistoa voi kerdtd?” Tutkimus toteutettiin
kirjallisuuskatsauksella. Kirjallisuuden pohjalta kerdttiin lista erilaisista aineis-
tonkerddamismenetelmistd, joista koottiin edut ja haitat. Tamdn listan lisdksi
menetelmien perusteet selitettiin, etuja ja haittoja kuvailtiin, sekd menetelmia
vertailtiin keskenddn.

Tutkielma tarjoaa monipuolisen, joskin hyvin rajatun tarjonnan eri mene-
telmid dlypuhelinten kayttdjakokemuksen tutkimusaineiston kerdamiseen. Tut-
kielmassa esitellyn listan avulla aiheesta kiinnostunut voi ruveta etsimadan ka-
siinsd tarkempia ohjeita kustakin menetelmastd toteutusta varten.
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User experience (UX) as a term has a broad range of meanings and it has risen
as a counter-movement to the task and work orientated usability. User experi-
ence indeed is focused on enhancing the quality of life by designing enjoyment.
On smartphones, user experience is a vital part of customer satisfaction. With
good user experience, you can stand out from amongst your competitors. How-
ever, improving user experience requires research. Without proper methods,
doing that is difficult.

In this thesis, collection of data about the user experience of smartphones
was researched. The research question was: “How can smartphone user experi-
ence related data be collected?” Research was conducted with literary survey.
Based on this literature, a list of different data collection methods alongside
their benefits and limits was compiled. In addition to this list, the basics of the
methods were explained, benefits and limits were described and the methods
were compared to each other.

This thesis offers a diverse, if very limited offering of different methods
for collecting data on smartphone user experience. Someone interested in this
topic can start looking for more detailed instructions on the execution of each
method presented in this study.

Keywords: user experience, UX, smartphone, data collection, usability
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1 Johdanto

(Forlizzi & Battarbee, 2004). Tarkednd eridvand ndkokulmana perinteiseen ihmi-
sen ja tietokoneen viliseen vuorovaikutukseen (Human-Computer Interaction,
HCI) verrattuna on se, ettd ei keskitytd vain tehtdvin tekemiseen ja siind suoriu-
tumiseen, vaan myds siihen kuinka miellyttavéaksi kdyttdja kokee jonkin (esim.
dlypuhelimen) kdyttamisen (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).

Alypuhelimet ovat perinteisid matkapuhelimia monipuolisempia laitteita,
jotka ovat useimmiten suunnattu laajoille kuluttajamarkkinoille. Alypuhelimis-
sa kdyttdjakokemus on tdrked osa asiakastyytyvdisyyttd. Miellyttavat kayttdja-
kokemukset voivat saada kayttdjdat jakamaan kokemuksiaan ja suosittelemaan
dlypuhelintaan muille ihmisille. Hyva kadyttdjadkokemus on tdarked kilpailuvaltti,
jolla yritetddn erottua joukosta (Alves, Valente & Numes, 2014). Puhelimen
muutkin kuin puhtaasti tekniset ominaisuudet merkitsevét. Tassa tutkielmassa

vaatii tutkimusta, mutta ilman sopivia menetelmid se on vaikeaa. Téstd syystd
tutkimuskysymys on: “Miten dlypuhelinten kayttdjakokemukseen liittyvadd ai-
neistoa voi keratd?” Tutkielmassa keskitytdan kuluttajille suunnattuihin dlypu-
helimiin. Esimerkiksi taulutietokoneiden (tablettien) kayttdjakokemusta ei tut-
kielmassa oteta huomioon.

Tutkielma suoritetaan kirjallisuuskatsauksena. Tétd varten etsitddan péaa-
osin Internetin ldhdepalveluista aiheeseen liittyvid tutkimuksia, joiden pohjalta
nostetaan esille aiheeseen liittyvid madritelmid, ndkokulmia ja menetelmid, ja
nditd pohditaan.
kokemuksen késitettd yleisesti sekd tarkastelemalla sen eri osa-alueita. Taman
jilkeen luvussa 3 maddritellddn dlypuhelimen kasite, tunnistetaan niiden tar-
keimmit ominaisuudet, katsotaan dlypuhelinten historiaa sekd avataan tar-
keimmat ominaisuudet nykyaikaisten dlypuhelinten kannalta. Néiden jdlkeen
luvussa 3 tutustutaan dlypuhelinten kayttdjakokemuksen tutkimiseen ja aineis-
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ton kerddamismenetelmiin. Luvussa 3.4 esitellddn erilaisia aineiston kerdamis-
menetelmid. Luvussa 4 tehdddn yhteenveto tutkielmasta, sen tuloksista, niiden
rajoitteista ja nostetaan esille jatkotutkimusaiheita.

Tama tutkielma kokoaa yhteen eri tutkimuksissa esitettyjd dlypuhelinten
kayttdjakokemuksen tutkimismenetelmid, sekd nostaa esiin niiden etuja ja hait-
toja verrattavaksi. Tutkielmassa esitellddn kolmea perustyyppid olevia mene-
telmid: perinteiset menetelmat, kayttdjan itsearviointia kdyttdvat menetelmdt
sekd laitteita kdyttavat menetelmat. Yksittdinen menetelméd voi kuulua useam-
paan ryhmddn. Tutkielmassa esitetddn vain muutama kaikista mahdollisista
menetelmistd, mutta ndiden monipuolisten menetelmien pohjalta on mahdollis-
ta ruveta tekemddn kattavaa dlypuhelinten kéyttdjakokemuksen aineiston ke-
raamistd. Tutkielman kontribuutio on monipuoliset, vertailtavat ja selitetyt me-
netelmadt, ja tutkielmasta on tdten mahdollisesti hyotyad henkiloille, jotka etsivit
eri menetelmid dlypuhelinten kayttdjakokemuksen aineiston kerddmiseen.



2 Kayttijakokemus kasitteend

Téssd luvussa médritelldan kayttdjakokemus késitteend ja tutkimusalana. Ensin
tehdddn selkoa kaytettavyydestd, jonka jdlkeen selvitetddn kayttdjakokemus
kasitteend, sen maddritelmd, kerrotaan sen suhteesta kdytettdvyyteen ja sekd
muita tutkimusaiheeseen liittyvid teemoja.

2.1 Kiytettivyys

Kaytettavyyttd ohjelmistojen ja jdrjestelmien kehittdmisessd on tutkittu jo suh-
teellisen kauan. Wallachin ja Scholzin (2012) mukaan tdrkednd aiheeseen liitty-
vdnd tutkimuksena voidaan pitdd Gouldin ja Lewisin (1985) tutkimusta “Desig-
ning for Usability: Key Principles and What Designers Think”. Gould ja Lewis
(1985) suosittelevat kolmea periaatetta suunnitteluun, joiden pohjalta kaytetta-
vdd ohjelmistoa voidaan tuottaa: varhaisessa vaiheessa alkava ja jatkuva keskit-
tyminen kayttdjiin, kdyton empiirinen mittaaminen ja iteratiivinen suunnittelu.
Iteratiivinen suunnittelu tdssd tapauksessa tarkoittaa sitd, ettd ohjelmistoa
muokataan ja testataan vuorotellen toistuvasti. Ndin testauksessa 16ydetyt vir-
heet voidaan korjata. Tutkijat aloittivat periaatteiden suosittelemisen 1970-
luvulla, joten aihe jo 1980-luvulla ei ollut taysin uusi. (Gould & Lewis, 1985.)
Nielsen (1993, 26) maarittad kdytettavyydelle viisi eri ominaisuutta: opit-
tavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet ja tyytyvaisyys. Opittavuus merkit-
see sitd, ettd jarjestelman tulisi olla helposti omaksuttava, jotta kdyttdja pystyy
aloittamaan tyon tekemisen silld. Tehokkuudella puolestaan tarkoitetaan sitd,
ettd kun kdyttdja on oppinut kdyttdamdan jarjestelmad, tulisi silld pystyd teke-
mé&dn toitd korkealla tuottavuuden tasolla. (Nielsen, 1993.) Muistettavuuden
kannalta on tarkedd, ettd jarjestelman toiminta on helppo muistaa, jotta ajoittai-
nen kayttdja pystyy kdyttamaan sitd uudestaan tauon jdlkeen ilman, ettd hanen
tarvitsee opetella jdrjestelméd uudestaan. Virheet-osion mukaan jérjestelmén ei
pitdisi tuottaa ldhes lainkaan virheitd sitd kdytettdessd, ja virheistd tulisi pystya
palautumaan helposti. (Nielsen, 1993.) Lisdksi suuria virheitd ei saa tapahtua.
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Tyytyvdisyys tarkoittaa sitd, ettd jarjestelmédd tulisi olla miellyttavad kayttdd ja
kayttdjd olisi tyytyvdinen kdyttdessddn jarjestelmdd. (Nielsen, 1993.) Edelld mai-
nituista viimeinen ominaisuus, tyytyvdisyys, on kdyttdjakokemuksessa erittdin
tarkedd. Kaytettavyys ja kdyttdjakokemus ovat toisiinsa kietoutuneita késitteita
(Vermeeren ym., 2010).

2.2 Kayttijikokemus

tavyyden késitteelle ja keskittyykin elamédnlaadun parantamiseen suunnittele-
malla nautintoa, ei kivun poissaoloa niin kuin kdytettdvyydessa (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006). Mutta koska kayttdjakokemuksesta ei ole yleisesti sovittua,
tarkkaa mddritelmdd, haittaa se kasitteen ymmartamista (Forlizzi & Battarbee,
2004; Ibargoyen, Szostak, & Bojic, 2013; Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren, &
Kort, 2009).

Kaytettdavyys viitekehyksend on rajoittunut: se keskittyy pddosin kayttdjan
tajuntaan ja suorittamiseen. Sen sijaan kayttdjakokemus korostaa kadytannolli-
syyden kannalta hyodyttomid puolia kuten kayttdjaan vaikuttamista, tunte-
muksia ja kanssakdymisen merkitystd ja arvoa pdivittdisessd eldméssd. (Law
ym., 2009.)

2.3 Kaiyttdjikokemuksen madritelma

Tdhdn tutkielmaan on valittu neljd eri méadritelmad kayttdjakokemukselle. Yh-
den maddritelmdn mukaan kéayttdjakokemus on (suomennettuna): ”Seuraus
kayttdjan sisdisestd tilasta, suunnitellun jdrjestelmédn ominaisuuksista ja kon-
tekstista (tai ympdristostd) jossa vuorovaikutus tapahtuu” (Hassenzahl & Trac-
tinsky, 2006).! Naistda ensimmadisen tutkijan myohdisemmén maéédritelman mu-
kaan kayttdjakokemus on (suomennettuna): “Hetkellinen, ensisijaisesti arvioiva
tunne (hyvéd-huono) oltaessa vuorovaikutuksessa tuotteen tai palvelun kanssa”
(Hassenzahl, 2008).2 ISO-standardi 9241-210:2010:n (International Organization
for Standardization, 2010) mééaritelmédn mukaan kayttdjakokemus on (suomen-
nettuna): “Henkilon havainnot ja reaktiot jotka seuraavat tuotteen, jdrjestelman
tai palvelun kdytostd ja/tai odotetusta kaytostd.”3 Ja erddn uuden tutkimuksen
ymmarrys positiivisesta kdyttdjakokemuksesta on (suomennettuna): ” Arvioiva

1 Alkuperdinen:”a consequence of a user’s internal state [...], the characteristics of the de-
signed system [...] and the context (or the environment) within which the interaction occurs”
(Hassenzahl & Tractinsky, 2006).

2: Alkuperdinen:”momentary, primarily evaluative feeling (good-bad) while interacting
with a product or service” (Hassenzahl, 2008).

3 Alkuperdinen:” person's perceptions and responses resulting from the use and/or antic-
ipated use of a product, system or service “. VIITE
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tunne kayttdjan vuorovaikuttaessa tuotteen tai palvelun kanssa” (Fronemann &
Peissner, 2014).4

Kaikkia edeltdvid madritelmid yhdistavat kayttdjd ja timan reaktiot jotain
jarjestelmdd, palvelua tai tuotetta kdytettdessd. Toisessa mddritelméssd tosin ei
kaytetd sanaa kdyttdjd, mutta jonkun on madritelmassd mainittu tunne koettava.
Toisessa ja neljannessda madritelmédssd nostetaan vahvasti esille arvioiva tunne.
Ensimmdinen maéédritelmd keskittyy seurauksiin, jotka myods ISO-standardin
maddritelméssd esiintyy reaktioina. Kuitenkin tdssdkin havainnot ovat mukana,
jotka ovat verrattavissa arvioivaan tunteeseen. Havainnot kuitenkaan eivét ole
samalla tavoin tunneldhtoisid, vaan voivat myos kallistua kdytettdvyyden puo-
lelle. Yhteisten elementtien liséksi on siis huomattavia eroja ja erilaisia ldhesty-
mistapoja. Luvussa 2.2 useampaan ldhteeseen perustuva vdite yhtenevan maa-
ritelmdn puuttumisesta on tdmén luvun 16ydosten mukaan paikkansapitdva.

2.4 Hedonismi ja pragmaattisuus kayttdjikokemuksessa

Subjektiivisena tyytyvdisyyden kokemuksena, tuotteiden kayttdjakokemus si-
sédltdd paljon hedonistisia ominaisuuksia. (Diefenbach & Hassenzahl, 2011; Has-
senzahl, Diefenbach, & Goritz, 2010.) Hedonisella tarkoitetaan tuotteen potenti-
aalin arvioimista sen perusteella, kuinka se tukee miellyttdvada kayttamistd ja
omistajuutta, eli tayttdd ennen kaikkea olemisldhtdisid tavoitteita. Vastapainona
tille on pragmaattiset ominaisuudet, joilla tarkoitetaan tuotteen potentiaalin
arvostelemista sen perusteella, kuinka se tukee tiettyjd ensisijaisesti suoritusldh-
toisid tavoitteita. (Hassenzahl ym., 2010.) Pragmaattisten ominaisuuksien maa-
ritelmd voidaan rinnastaa Nielsenin (1993) kdytettdvyyden méédritelméan neljaan
ensimmdiseen ominaisuuteen, viidennen ominaisuuden, eli tyytyvdisyyden,
kautta ndhtynd. Pragmaattiset ominaisuudet rinnastetaan kéytettivyyteen
myds Hassenzahl ym. (2010) tutkimuksessa. Hedonistiset ominaisuudet ovat
taas juurikin kayttdjakokemukselle tarkeitd ominaisuuksia, joskin tietysti prag-
maattiset ominaisuudet kuuluvat kayttdjakokemuksen kokonaisuuteen. Valin-
toja tehdessddn kayttdjat yleensd korostavat pragmaattisia ominaisuuksia he-
donististen yli. Niitd korostetaan, koska ne ovat helppoja perustella, vaikka he-
donistiset ominaisuudet ovat niitd jotka tuottavat hyvid kokemuksia. (Diefen-
bach & Hassenzahl, 2011.)

Aikaisemmassa tutkimuksessa Hassenzahl, Platz, Burmester ja Lehner
(2000) tutkivat ja vertailivat ergonomisia ja hedonistisia ominaisuuksia. Er-
gonomiset ominaisuudet tutkimuksessa rinnastetaan kaytettdvyyteen ja tehta-
vdn suorittamiseen liittyviin toimintoihin. (Hassenzahl, Platz, Burmester, &
Lehner, 2000.) Ergonomiset ominaisuudet ovat siis hyvin samankaltaisia kuin
pragmaattiset ominaisuudet. Voisi jopa ndhda ettd ne ovat samasta asiasta kaksi
eri termid. Pragmaattinen termind kuvaa paremmin tehtédvan tekemiseen keskit-

4 Alkuperdinen:” an evaluative feeling of users interacting with a product or service”
(Fronemann & Peissner, 2014)
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tymistd, ja tdten toimii paremmin vertailtavana ominaisuutena hedoniseen. Er-
gonomiaa onkin kaytetty aikaisemmassa tutkimuksessa (Hassenzahl ym., 2000),
kun taas pragmaattista on siirrytty kdyttimddn uudemmissa tutkimuksissa
(Diefenbach & Hassenzahl, 2011; Hassenzahl ym., 2010). Hassenzahl ym. (2000)
saivat selville, ettd hedoniset ja ergonomiset ominaisuudet on mahdollista mita-
ta kdyttdjien toimesta erillddn toisistaan. Lisdksi he huomasivat, ettd jotkin he-
donistiset ja ergonomiset ovat toisistaan negatiivisesti riippuvaisia. (Hassenzahl
ym., 2000.) Esimerkiksi jos ohjelmisto on liian helppo kayttdd, ei sen kdyttami-
nen voi olla hauskaa. Molemmat ominaisuudet ovat kuitenkin tarkeitd miellyt-
tavyyttd arvioitaessa. (Hassenzahl ym., 2000.) Kayttdjan kulttuuritausta vaikut-
taa myos koettuun kéayttdjakokemukseen (Walsh, Nurkka, & Walsh, 2010).
Hassenzahlin ym. (2010) myohemmadssd tutkimuksessa on kuitenkin
noussut esille, ettd ndma kaksi osaa, pragmaattinen ja hedonistinen, vaikuttavat
kokemuksia arvioitaessa eri tavalla. Hedoniset ominaisuudet ovat “motivaatto-
reita”, jotka luovat positiivisia kokemuksia tarpeiden tdyttamisen kautta, kun
taas pragmaattiset ominaisuudet ovat “hygienia-tekijoitd”, jotka poistavat estei-
td mutta eivit ole positiivisten kokemusten ldhde. Lisdksi he havaitsivat, etta
kokemuksia on mahdollista arvioida ja jaotella eri kategorioihin. (Hassenzahl
ym., 2010.) Hyotynd tdssd on, ettd tuotetta kadyttdessd olisi mahdollisesti hel-
pompaa kuvailla koettuja kokemuksia kuin itse tuotetta (Hassenzahl ym., 2010).

2.5 Kiayttijikokemuksen kokonaisuuden eri nikokulmia

ovat kayttdjd, tuote ja kdyttokonteksti (Forlizzi & Ford, 2000; Hassenzahl &
Tractinsky, 2006). Namd myos ndkyvat jalkimmadisessd tutkimuksessa annetus-
sa mddritelmdssd (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Kuitenkin nditd uudemmas-
sa kaksiosaisessa kyselytutkimuksessa Tokkonen ja Saariluoma (2013) saivat
asiantuntijoilla suoritetuista haastatteluista tulokseksi, ettd kayttdjakokemuksen
missa tutkimuksissa olleisiin hieman eridviin tuloksiin ja mainitsevat sisalta-
vansd kontekstin osaksi tuotetta. Kayttdjiin liittyi seuraavia ndkokulmia: tunteet,
mielipiteet ja odotukset. (Tokkonen & Saariluoma, 2013.) Tuotteeseen liittyy
kaytto, kanssakdyminen, toiminnat ja muut ominaisuudet. Yhtiotd koskevat
yleiset yhtion toiminnat kuten suunnittelu, tuotteen laatu, kulttuurikysymykset,
tuotemerkki ja asiakastiedot. (Tokkonen & Saariluoma, 2013.) He my6s huo-
mauttavat, ettd heiddn tutkimuksessaan kayttdjakokemukselle nousi esille usei-
ta eri lahestymistapoja, konsepteja ja maddritelmid (Tokkonen & Saariluoma,
2013). Heidé&n esille nostamansa seikat eivit siis ole kaiken kattavia. Molemmis-
sa tapauksissa esiintyvat kdyttdjd ja tuote ovat suoraan tai epdsuoraan esilld
luvussa 2.3 esitellyissd madritelmissa.

Sovelluskehittdjdt, joilla on erilaisia taustoja, ymmartavat kayttdjakoke-
muksen toisiinsa ndhden hieman eri tavalla (Tokkonen & Saariluoma, 2013), ja
samalla akateemikot késittavat aiheen eri tavalla kuin sovelluskehittdjat (Has-
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senzahl, 2008). Syynd eroavaisuuksiin on muun muassa se, ettd kdyttdjakoke-
mus yhdistetddn laajaan skaalaan erilaisia sumeita ja dynaamisia kisitteitd
(Law ym., 2009).

2.6 Kayttijikokemuksen arvioiminen

on jatkuvasti vaihtuva, niin tuotteen kanssa vuorovaikutuksessa oltaessa kuin
vuorovaikutuksen jdlkeen. Tdstd syystd kayttdjakokemusta ei pitdisi arvioida
vain tuotteen kanssa vuorovaikuttamisen jilkeen, vaan my6s vuorovaikutta-
mista ennen ja sen aikana. (Hassenzahl & Tractinsky, 2006; Vermeeren ym.,
2010.) Kayttdjakokemuksen arviointi ndhddan mielenkiintoisena, merkitykselli-
send ja hyodyllisend johdon ja kehittdjien mielestd (Varsaluoma & Sahar, 2014).
ym. saivat usean vuoden kerddmisen myotd kasaan 96 kdyttdjakokemuksen ar-
vioimiseen kdytettivdd menetelmdd. Alvesin ym. (2014) tutkimuksen mukaan
yleisimmat kayttdjakokemuksen arvioimisen menetelmat ovat:

e Tarkkailu.

e Adneen ajatteleminen.

o Kontekstuaaliset haastattelut/kyselyt.
e Haastattelut.

o Kokemuksen koerakentaminen.

Néiden lisdksi he kiinnittivat huomiota siihen, ettd jos ohjelmistosuunnittelija
suorittaa kédyttdjakokemuksen arviointia, kddntyvit he yleensa toisten sovellus-
kehittdjien puoleen. Taman lisdksi he huomasivat, ettd alle puolissa tapauksista
kaytettiin loppukdyttdjad aina kayttdjakokemuksen arvioimiseen. (Alves ym.,
2014.) Ammattilaiset voivat suorittaa kayttdjadkokemuksen arviointi vaivatta,
mutta heilld on vaikeuksia omaksua kdyttdjan ndkokulma (Lallemand, Koenig,
& Gronier, 2014).

2.7 Kayttdjikokemus-aiheen kritiikkid ja puutteita lyhyesti

my0s kritiikkid ja siind on puutteita. Sitd on kutsuttu epamaardiseksi, vaikeasti
tavoitettavaksi ja lyhytikdiseksi (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Mitattavuus
on my0s yksi ongelma. Osa tutkijoista ei edes niinkdan nadytd valittavan maaral-
lisestd mittaamisesta, kun taas toiset korostavat sen tarkeyttd (Law, 2011). Tut-
kimusalan puutteena on myos aikaisemmin mainittu yhtendisen, sovitun maa-
ritelmédn puuttuminen (Law ym., 2009).



2.8 Yhteenveto luvusta

Tassd luvussa kaytiin lapi kdyttdjakokemusta eri kannoilta. Sitd ensimmaéiseksi
verrattiin kdytettdvyyteen. Siind missd kdytettdvyys on suoriutumisldhtdoinen
lahestymistapa, kayttdjakokemus syventyy nautinnon kautta eldmdnlaadun
parantamiseen (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Kayttdjakokemuksella ei kui-
tenkaan ole sovittua, tarkkaa madritelmdd (Forlizzi & Battarbee, 2004; Ibargo-
yen ym., 2013; Law ym., 2009). Luvussa 2.3 esitettiin nelja eri kirjallisuudesta
loytynyttd madritelméad. Niistd kaikista 16ytyi yhdistavit tekijat: kayttdja ja ta-
mén reaktio jotain jarjestelmédd, palvelua tai tuotetta kéytettdessad. Niistd kuiten-
kin my6s 16ytyi huomattavia eroja ja erilaisia ldhestymistapoja. Nama eridvit
madritelmédt tukevat aiemmin esitettyd sovitun mddritelman puuttumisen vai-
tetta.

Hedoniset ja pragmaattiset ominaisuudet vaikuttavat kadyttdjadkokemuksen
arviointiin eri tavoin. Hedoniset ominaisuudet toimivat “motivaattoreina”, jot-
ka luovat positiivisia kokemuksia. (Hassenzahl ym., 2010.) Sen sijaan pragmaat-
tiset ominaisuudet ovat “hygienia-tekijoitd” jotka puuttuessaan hdiritsevit,
mutta eivit itsessddn ole positiivisten kokemusten ldhde (Hassenzahl ym., 2010).

hieman vanhempien ldhteiden pohjalta (Forlizzi & Ford, 2000; Hassenzahl &
Tractinsky, 2006). Sen sijaan Tokkosen ja Saariluoman (2013) tutkimuksen mu-
kaan kayttdjakokemuksen kokonaisuus koostuisi kayttdjastd, tuotteesta ja yhti-
ostd. Kayttokonteksti on kuitenkin sisdllytetty tuotteeseen (Tokkonen & Saari-
luoma, 2013). Molemmat kayttdjakokemuksen kokonaisuuden mallit siséltavat
kdyttdjan ja tuotteen, jotka kummatkin esiintyvit suoraan tai epdsuoraan tut-
kielmassa esitellyissd mééritelmissa.

Kayttdjakokemuksen arvioista tulisi suorittaa tuotteen kanssa vuorovai-
kuttamista ennen, sen aikana sekd sen jdlkeen (Hassenzahl & Tractinsky, 2006;
Vermeeren ym., 2010). Kayttdjakokemuksen arvioimiseen 16ytyy useita eri me-
netelmid (Vermeeren ym., 2010) joista yleisimmit (Alves ym., 2014) listattiin
luvussa 2.6. Ndiden pohjalta mychemmin ldhestytddn kayttdjakokemuksen tut-
kimista dlypuhelimilla. Viimeisessd luvussa esitettiin jonkin verran kayttédjako-
kemus-aihetta kohden nostettua kritiikkia.



3 Alypuhelimen kiyttijikokemukseen liittyvin aineis-
ton kerdadminen

Téssd luvussa tarkastellaan dlypuhelimia historiallisesti sekd kuinka &dlypuhe-
limen késite on syntynyt ja muuttunut ajan myo6td. Ndiden lisdksi havainnoi-
daan kuinka jotkin puhelimet olivat jo aikanaan hieman nykyisen dlypuhelimen
kaltaisia. Sen jdlkeen pohditaan &dlypuhelinta nykyajan ndkokulmasta ja tarkas-
tellaan sitd eri ominaisuuksien kannalta. Ndiden jdlkeen tutustutaan dlypuhe-
linten kayttdjakokemuksen tutkimiseen ja siihen tarvittavan aineiston keraa-
mismenetelmiin.

3.1 Alypubhelin yleisesti

Alypuhelimet eivit ole vain tulevaisuus, vaan jo nykypaivda. Nykyaikainen
dlypuhelin on siitd huolimatta suhteellisen uusi késite. Se ei ole kuitenkaan il-
mestynyt tdysin tyhjdstd, vaan sitd on edeltanyt monia laitteita, joissa on ollut
aikanaan useita samoja, tai ainakin samankaltaisia, tdrkeitd ominaisuuksia.
Yleisimmin dlypuhelimet eroavat tavallisista matkapuhelimista ominaisuuksien
madralld. Siind missd matkapuhelimilla voi soittaa, ldhettédd tekstiviestejd ja ny-
kydan useimmiten kayttdd Internet-yhteyttd, pystyy dlypuhelin tdhdn kaikkeen
ja moneen muuhun asiaan. Alypuhelimesta useimmiten 16ytyy monia tietoko-
neelle ominaisia ominaisuuksia. Alypuhelin on kuitenkin pitkalti markkinointi-
termi, joten siitd ei ole tarkkaa, tieteellistd méadritelmaa.

Tassd tutkielmassa kdytetdadan Oxford Dictionaries:in® (Oxford Dictionaries,
2014) mddritelmdd (suomennettuna): “Matkapuhelin, joka suorittaa monia tie-
tokoneen toimintoja, jolla on tyypillisesti kosketusndyttd, Internet yhteys ja

5 Oxford Dictionaries on Oxford University Pressin (OUP) moderniin kielenkéyttoon kes-
kittyva sanakirja. OUP on Oxfordin yliopiston laitos.
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kayttojdrjestelmd joka kykenee ajamaan ladattuja sovelluksia.”® Kyseinen maa-
ritelméd kattaa nykydlypuhelimelle tiarkeimmét ominaisuudet ja kdy yhteen
omaan kasitykseeni dlypuhelimesta.

3.2 Alypuhelimen historia

Ensimmadiset kaupalliset mobiiliverkot otettiin kdyttoon 1946 ja ne perustuivat
Toisessa Maailmansodassa keridttyyn kokemukseen radioiden pienentdmisesta
(Hoober, 2014)7. Ensimmdisend ”dlypuhelimena” voi pitdd IBM:n Simon-
puhelinta (BBC, 2014; Martin, 2014; McCarty, 2011; Reed, 2010). Se tuli markki-
noille vuonna 1992, siind oli kosketusndytto, ja siitd 16ytyi muistikirja, sdhko-
posti ja kalenteri. Se pystyi lahettdmadn ja vastaanottamaan dataa faxien muo-
dossa, joskin Internet-yhteyttd siind ei ollut. (McCarty, 2011.) Sille oli myds ai-
nakin yksi asennettava ohjelma, Dispatchlt (The Free Library, 2014). Nyky-
dlypuhelimeen verrattuna siitd puuttuu vain Internet-yhteys, mutta dataa pys-
tyi kuitenkin siirtimddan. Muuten se kdy nykyadlypuhelimen médritelmé&dn. Si-
monia ei kuitenkaan aikanaan kutsuttu dlypuhelimeksi (Martin, 2014).

Seuraava "&dlypuhelin” oli Nokia 9000 Communicator, joka saapui mark-
kinoille vuonna 1996. Siind oli myos mukana sdhkoposti ja faksi, mutta silld
pystyi myos selata WWW-sivuja sekd kasitelld tekstidokumentteja ja taulukoita.
(Martin, 2014.) Siind ei kuitenkaan ollut kosketusnayttod (Martin, 2014). IImei-
sesti ensimmadisend dlypuhelin-termid kaytti Ericsson vuonna 1997 julkaisemas-
taan puhelimesta nimeltd GS 88 (Martin, 2014; McCarty, 2011). Siitd 16ytyi kos-
ketusnaytto (Martin, 2014).

Tdmdn vuosituhannen alussa olivat dlypuhelimet enimmdkseen yritysten
kaytossd (Martin, 2014). Siihen aikaan suurimmat kayttojarjestelmdt olivat
Symbian, BlackBerry OS, Palm OS sekd Windows Mobile/CE (Martin, 2014;
McCarty, 2011). Ndistd johtava markkinaosuus oli hyvin pitkddan Symbianilla
(McCarty, 2011).

Nykyaikaiset, kuluttajille suunnatut dlypuhelimet saivat alkunsa Apple
iPhonesta vuonna 2007 (Martin, 2014; McCarty, 2011). Siitd 16ytyi nykyaikaiselle
dlypuhelimelle ominainen suuri sormiystédvéllinen kosketusndytto, joka mah-
dollisti sovellusten ja verkkosivujen kdyttdmisen tyydyttavasti pelkilld sormilla
(Martin, 2014). Kayttojdrjestelménd siind toimi iPhone OS (Thorn, 2014). Vaikka
tdimd ensimmadinen malli ei julkaisun aikaan sisdltdnyt mahdollisuutta asentaa
ulkopuolisia sovelluksia, tuli tdm& ominaisuus puoli vuotta myohemmin
(McCarty, 2011). Se siis taytti lopulta kaikki dlypuhelimen maééritelmédn vaati-
mat ominaisuudet. iPhonen julkaisua seurasi Android-kayttojarjestelman julkis-

¢ Alkuperdinen: “A mobile phone that performs many of the functions of a computer,
typically having a touchscreen interface, Internet access, and an operating system capable of
running downloaded apps.” (Oxford Dictionaries, 2014)

7 Sivuston tiedot perdisin kirjasta Designing Mobile Interfaces, Hoober, Steven & Berk-

man, Eric, 2011
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tus myohemmin samana vuonna (Reed, 2010) ja ensimmdinen Android-
dlypuhelin HTC G1 tuli markkinoille vuonna 2008 (Martin, 2014).

Vuoteen 2012 mennessé olivat Symbian, Palm OS ja Windows Mobile kay-
tannossd havinneet markkinoilta. BlackBerryn markkinaosuus on myoskin pu-
donnut rajusti. (Martin, 2014.) Android, iOS:in ohella (iPhone OS:n uusi nimi
(Thorn, 2014)) ovat suurimmat kayttojdrjestelmét dlypuhelinmarkkinoilla ny-
kypdivand. Ndistd Android on suurempi. Mukana kilpailemassa on my6s Mic-
rosoftin Windows Phone kéyttojdrjestelmd, joka on tullut Windows Mobilen
tilalle.

3.3 Alypuhelin nykyaikana

Alypuhelimessa on kolme maérittavad ominaisuutta: kosketusndytto, Internet-
yhteys sekd ladattavia sovelluksia. Tdssd luvussa kdydddn ldpi nditd ominai-
suuksia nykyaikaisen dlypuhelimen kannalta, heijastaen my6s vanhempiin ta-
poihin tehd4 asiat.

3.3.1 Kosketusnaytto

Nykyaikaisessa dlypuhelimessa tulisi olla kapasitiivinen, monikosketukseen
kykenevéa kosketusndytto. Jo Simonissakin kéytetty resistiivinen kosketusnayt-
toteknologia ei ole endd nykyaikana dlypuhelimissa suosittu. Siitd puuttuu mo-
nikosketukseen liittyvdt ominaisuudet (Lee, 2011) ja sen kosketustuntuma on
huonompi. Sitd pitdd painaa, jotta kosketus havaitaan (Lee, 2011). Resistiivinen
ndyttd toimii parhaiten kadyttden stylus-kyndd tai muuta vastaavaa, kun taas
sormen painallukset voivat jadda rekisteroiméttd (Pirhonen, 2004). Sen sijaan
kapasitiivinen ndytto havaitsee sormen aiheuttaman muutoksen kosketuspa-
neelin kapasitanssissa ja sitd kautta havaitsee jo pelkdn kosketuksen (Lee, 2011).
Puhelimen néyttoa tarvitsee siis vain koskettaa, ei painaa.

Kosketus mahdollistaa erilaisia kayttoliittymaa kayttavia eleitd, jotka ovat
pitkalti samoja kuin tietokoneella hiirtd kdytettdessd suoritettavia toimintoja,
kuten raahaaminen ja alueen valitseminen. Monikosketus kuitenkin mahdollis-
taa eleitd, jotka eivit hiirelld tai ndppdimistolld samalla tavoin onnistu. Kayttden
kahta sormea, voi kayttdjd ldhentdd tai etddnnyttdd sormia toisistaan. Tatd eletta
kaytetdadn usein esimerkiksi kartan tai verkkosivun loitontamiseen ja tarkenta-
miseen.

Nykyéddn on erittdin harvinaista 16ytdda muunlaisia dlypuhelimia, kuin sel-
laisia, joissa on etupuolella suuri kosketusndytto eikd paljoa muuta. Enintdan
sia, vaan ne kayttdvat kosketusteknologiaa ndyton tavoin. Kosketusndytto
mahdollistaa puhelimen kédyton monipuolisesti, ja omalla tavallaan tekee mah-
dolliseksi monia &lypuhelimen muita ominaisuuksia. Esimerkiksi Internet-
sivujen selaaminen on suhteellisen helppoa kosketusnaytolla.
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3.3.2 Internet-yhteys

Internet-yhteys dlypuhelimessa tuo merkittavid kaytannollisid hyotyja kayttsjal-
le. Paddsy Internetin tietovarastoihin ei ole paikkaan sidottu, vaan niihin pddsee
késiksi ldhes missd vain dlypuhelimen avulla. Nykyaikaisen dlypuhelimen se-
laimella pystyy melko vaivattomasti kdyttiméddn suurta osaa alun perin tieto-
koneen kayttoon tarkoitetuista verkkosivuista. Ei tarvitse tyytya hyvin rajattui-
hin, vain mobiililaitteille tarkoitettuihin verkkosivustoihin, kuten aikaisemmilla
dlypuhelimilla (Martin, 2014). Toki nykyddn 16ytyy moderneille dlypuhelimille
optimoituja verkkosivuja, mutta niissd on yleensd pitkalti samat ominaisuudet,
vain mobiilikdyttoon paremmin jdrjestettynd. Koska useimmiten dlypuhelimilla
verkkosivuja selataan pystysuuntaisella nadytolld, verrattuna tietokoneilla ylei-
sempddn vaakasuuntaiseen ndyttoon, on sisdllon asettelussa eri tarpeet.

Internet-yhteys mahdollistaa myos ladattavat sovellukset sekd sen avulla
sovellusten ominaisuuksia pystytddn laajentamaan ja tekemé&dn dynaamisemik-
si. Internet-yhteys on ldhes vaatimus ladattaville sovelluksille, ellei niit4 ole tar-
koitus asentaa muilla tavoin, esimerkiksi tietokoneelta kasin.

3.3.3 Ladattavat sovellukset

Ladattavilla sovelluksilla voi dlypuhelimen kdyttomahdollisuuksia laajentaa
huomattavasti. Kdyttdjan ei tarvitse tyytyd ostohetkelld laitteen mukana tule-
viin sovelluksiin, vaan hdn voi ladata itselle tarpeellisia tai viihdyttdvid sovel-
luksia my6hemmin. Ne voivat luoda tdysin uusia kdyttomahdollisuuksia, joita
ei puhelimen mukana tulevilla sovelluksilla olisi voinut toteuttaa. Ladattavat
sovellukset voivat my6s olla vaihtoehtoisia toteutuksia puhelimen mukana tu-
levista sovelluksista, kuten esimerkiksi kalenterista tai selaimesta. Vaihtoehtoi-
set sovellukset voivat vaihdella ulkondon ja ominaisuuksien osalta vastaaviin
sovelluksiin verrattaessa.

Ladattavat sovellukset ladataan useimmiten Internet-yhteyden avulla. Ne
voi myds pdivittdd sen kautta uudempiin versioihin, joissa voi olla uusia omi-
naisuuksia tai sovelluksessa olevien vikojen korjauksia. Tamd, sekd sovellusten
lataaminen muutenkin, tapahtuu useimmiten dlypuhelimen mukana tulevan
sovelluskaupan kautta. Pdivitysten lataaminen ja asentaminen voidaan suorit-
oiden lataamisessa on kuitenkin myos omat riskinsd. Ne voivat tuoda uusia
vikoja tai jopa poistaa olemassa olleita ominaisuuksia. Pdivittamisen hyodyt
kuitenkin voittavat mahdolliset haitat kokonaisuutena. Esimerkiksi kayttdjako-
kemuksen tutkimusta varten voidaan kayttdd ladattavia sovelluksia.
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3.4 Alypuhelinten kiyttdjikokemuksen tutkiminen ja aineiston
kerdaminen

Ainakin vield reilu kymmenen vuotta sitten mobiililaitteiden tutkimuksessa
keskityttiin soveltavan tutkimuksen kdyttoon suunnittelussa, ja jos suoritettiin
arviointia, se tehtiin useimmiten laboratoriossa. Arvioinnissa kenttitutkimuksia
ei myoskddn kadytetty laajasti. (Kjeldskov & Graham, 2003.) Kdyttokontekstia ei
siis otettu ldhes ollenkaan huomioon. Kuitenkin tekemadlld esimerkiksi tapaus-
tutkimusta, voi paljastua ettd kuviteltuja kdyttdjapersoonia vastaavat kayttdjat
eivat kdytdkdan dlypuhelinta aivan oletetulla tavalla- tai edes koe sitd kovin
hyodylliseksi (Swallow, Blythe, & Wright, 2005). Ei siis voi luottaa oletuksiin
kokeilematta oikeasti kuinka kayttdjat kokevat kayttdjakokemuksen.

Swallown ym. (2005) tutkimuksessa nousi my0s esille, ettd jo silloin pystyi
hyddyntamdan tutkimuksessa kdytetyn dlypuhelimen &ddnimuistiinpano-
ominaisuutta. Ndin pystyttiin tallentamaan kokemuksia samalla laitteella, jonka
kokemuksia oltiin tutkimassa. Nykyddn pystytddn myos automatisoimaan kay-
tetyn dlypuhelimen tiedon kerdamistd. Esimerkiksi on mahdollista seurata kayt-
2014). Ndin voisi saada lisdtietoa sovellusten kayttokontekstista ja siitd, missd
sovelluksia oikein kédytetddn oikeasti. Tamad tieto vield itsessddn ei toki riitd ker-
tomaan kayttdjakokemuksesta mitddan. Siihen tarvitaan muita keinoja, kuten
vaikka edelld mainittu kdyttdjan itse suorittama kokemusten tallentaminen da-
nimuistiinpanoilla. Puhumalla tuntemusten ja kokemusten selittdiminen kuiten-
kin nostaa esiin yksityisyyteen liittyvid ongelmia (Isomursu, Téhti, Vdindmo, &
Kuutti, 2007).

Kenttitutkimukset mobiililaitteilla ovat suhteellisen vaivattomasti toteu-
tettavissa juuri laitteiden liikutettavuuden takia. Ne on mahdollista antaa tut-
kimuksen koekéyttdjien matkaan tutkimuksen keston ajaksi ja ottaa sitten takai-
sin kun tutkimus paéttyy. Tietoa koekdyttdjien kokemuksista voi kerdtd eri ta-
voin. My0s perinteiset menetelmadt, jotka eivit ole niinkdan &dlypuhelimille raa-
taloityjd, ovat mahdollisuus. Taulukko 1 listaa alla tdssd tutkielmassa dlypuhe-
linten kayttdjakokemuksen aineiston kerddmiseen liittyen esiteltdvat menetel-
mit, sekd niiden edut ja haitat. Subjektiivisuus (kerdtyn tiedon kannalta) on
kokemuksen objektiivinen mittaus on ldhes mahdotonta, koska kayttdjakoke-
mus alkujaan on subjektiivinen ihmisen oma kokemus.

Seuraavissa luvuissa on taulukon 1 menetelmdt jaettu kolmeen kategori-
aan: perinteiset menetelmat, kdyttdjan itsearviointia kadyttavat menetelmat sekéa
laitteita kdyttavat menetelmait. Jaottelussa perinteiset menetelmét ovat nimenséa
mukaan menetelmid, joita on kédytetty jo pitkddn erilaisten tutkimusten tekemi-
seen. Myoskin Verkasalo (2010) kaytti tdtd nimitystd ndistd menetelmistd. Sen
sijaan kdyttdjan itsearviointia kayttavat sekd laitteita kayttavat menetelmit ovat
tassd tutkielmassa eritelty perinteisistd menetelmistd siksi, ettd kyseiset mene-
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telu kayttdjan itsearviointia ja laitteita kdyttdvien menetelmien vililld nousee

ointia kdyttdvat menetelmdt saavat aineistonsa kayttdjan itsearvioinnista eri
menetelmien ohjeiden perusteella, mutta ilman teknologiaa. Laitteita kayttavis-
sd menetelmissd aineisto kerdtddn joko itse tutkittavalla laitteella, tai jollain ul-
kopuolisella laitteella.

TAULUKKO 1 Alypuhelinten kiyttsjikokemuksen aineiston kerdamismenetelmia.

Menetelma Esimerkkildhteet Edut Haitat
Perinteiset mene-
telmit
Kyselytutkimus (Verkasalo, 2010) +Helppo toteuttaa -Subjektiivinen
+Yksinkertaisia sekd
monipuolisia  vas-
tauksia
Haastattelut (Verkasalo, 2010) +Monipuoliset, ohja- | -Kustannukset ja
tut vastaukset vaiva
-Mahdollinen liika
ohjaus
-Subjektiivinen
Laboratorio- sekid @ (Verkasalo, 2010) +Objektiivista ja sub- | -Kustannukset ja
kenttikokeet jektiivista dataa vaiva
+Kenttdkokeissa kon- | -Laboratoriokokeis-
teksti sa konteksti
+Laboratoriokokeissa | -Kenttdkokeissa
hallittavuus hallittavuus
Kayttijan itsearvi-
ointia kayttavat
menetelmit
SAM (Isomursu ym., 2007; = +Helppo toteuttaa -Subjektiivinen
Yong, 2013) +Maadralliset tulokset | -Asteikon tulkinnan
+Kolme mitattavaa | vaikeus
ulottuvuutta -Ei itsessddn riitd
+Dataa  kanssakdy- | selittimddn valintoja
mistd ennen, aikana
ja jdlkeen
+Soveltuu  pitkélle
aikavdlille
Emocards (Isomursu ym., | +Helppo toteuttaa -Subjektiivinen
2007) +Madralliset tulokset | -Ei itsessddn riitd

+Soveltuu
aikavilille

pitkélle

selittdmddn valintoja
-Yksi mitattava ulot-
tuvuus

(jatkuu)
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3E (Isomursu ym., 2007; = +Helppo toteuttaa -Subjektiivinen
Yong, 2013) +Tuntemusten laa- | -Tulosten analy-
jempi kuvaaminen soinnin hankaluus
+Soveltuu  pitkélle | -Piirtaminen jos
aikavdlille kayttdja ei tykkad
piirtdd
Laitteita kayttavit
menetelmat
ESM-pohjainen (Fischer, 2009; | +Voi kayttaa tutkit- | -Sovellus tulee olla
sovellus Froehlich, Chen,  tavaa laitetta datan | tehtyni laitealustalle
Consolvo, Harrison, | kerddamiseen -Voi hdirita kayttod
& Landay, 2007; @ +Objektiivista ja sub-
Isomursu ym., 2007) | jektiivista dataa
+Soveltuu  pitkélle
aikavdélille
Experience clip (Isomursu ym., | +Helppokdyttoisyys | -Subjektiivinen
2007) +Néakyvéat tuntemuk- | -Tulosten tulkinnan

set tallentuvat

vaikeus

+Luonnollinen tilan- | -Jotain voi jdada
ne kuvaamatta
-Ei sovellu pitkille
aikavilille

3.4.1 Perinteiset menetelmit

Aiemmin tutkielman luvussa 2.6 mainitut kéyttdjakokemuksen tutkimusmene-
telmdt (Alves ym., 2014) voidaan toteuttaa dlypuhelimia tutkittaessa. Jos kui-
tenkin késitellddn vain dlypuhelimia, kyselytutkimukset ovat Verkasalon (2010)
mukaan laajasti kdytetty tapa tutkia palveluiden kayttod. Yleisesti kadyttdjako-
kemusta tutkittaessa se ei kuitenkaan ole aivan kdytetyimpid menetelmid (Alves
ym., 2014). Kyselyt ovat varsinkin nyky&dan helppo toteuttaa elektronisesti: ver-
kon kautta taytettavit kyselyt voivat saavuttaa laajan naytteen loppukayttdji,
jotka voivat tayttdad kyselyt heille sopivimpaan aikaan. Kyselyjen tulokset ovat
myos helppo tulkita elektronisesti. (Verkasalo, 2010.) Kyselyt voivat sisdltda
ennalta madrattyjd vastauksia sisdltdvid tai avoimia kysymyksid. Ennalta maa-
ratyt on vastaajien helppo tayttd, kun taas avoimet kysymykset antavat vastaa-
jan kertoa oikean mielipiteensd. (Verkasalo, 2010.) Kyselyt ovat halpoja toteut-
taa, mutta erittdin subjektiivisia. Vastaajat eivat valttamatta tiedd vastausta ja he
saattavat antaa vaddrid vastauksia tarkoituksella tai tahattomasti. (Verkasalo,
2010.)

Haastattelut ovat interaktiivinen tapa tehda kayttdjatutkimusta. Siind haas-
tattelija kyselee vastaajalta kysymyksid kasvokkain. (Verkasalo, 2010.) Nain
haastattelija voi ohjata keskustelua tarvittaessa, mutta liikaa tehtynd tamaé pilaa
vuorovaikutuksen. Ainakin yleisessd kdyttdjakokemuksen tutkimuksessa haas-
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tattelut ovat kdytetympi keino kuin kyselyt (Alves ym., 2014). Etuina on mah-
dollisuus saada vastaus vaikeisiinkin kysymyksiin. Haittapuolena ovat kustan-
nukset: haastattelujen tekeminen on hidasta ja tutkijan tarvitsee kayttdjad aikaa
sekd haastatteluihin valmistautumiseen ettd niiden toteuttamiseen. (Verkasalo,
2010.) Haastatteluiden toteuttamiseen kéytettdva aika kasvaa sitd mukaan kun
haastatteluiden mé&ara suurenee. Kuten kyselyt, myos haastattelut ovat subjek-
tiivisia, silld niissd ihminen tulkitsee ihmisen antamia vastauksia. (Verkasalo,
2010.)

Laboratoriokokeilla Verkasalo (2010) tarkoittaa ennalta suunniteltuja kokeita,
jotka toteutetaan méaaratyssa kontekstissa. Tédstd hieman eroavana tapauksena
ovat kenttikokeet, jotka toteutetaan luonnollisemmissa oloissa. Molemmissa me-
netelmissa tutkittava laite annetaan kayttdjdlle kayttoon hallitussa ympaéristossa,
ja kokeen aikana kayttdjan kaytostd havainnoidaan. (Verkasalo, 2010.) Joissain
kokeissa kdyttdjaltda myos kysytddn kysymyksid havaintojen tdydennykseksi.
Menetelmissd hyotynd on mahdollisuus saada tietoa sekd kdyttamisen havain-
noimisesta, ettd kdyttdjan mielipiteistd. (Verkasalo, 2010.) Lisdksi molemmissa
tavoissa on mahdollista kerdtd dataa kanssakdymistd ennen, sen aikana sekéd
sen jdlkeen. Haittapuolena ovat jdlleen kustannukset ja vaiva: kokeen sijainti
tulee varata, laitteet pitdd valmistella, havainnointi tdytyy suunnitella sekd
kayttdjat pitdd varvatd (Verkasalo, 2010). Kenttikokeissa otetaan paremmin
huomioon kayttokonteksti, joka on osa kdyttdjadkokemuksen kokonaisuutta,
kuten luvussa 2.5 on esitelty.

Kontrastina haastatteluihin ja laboratoriokokeisiin ovat kéyttdjan itsearvi-
ointia kdyttaviat menetelmit, joissa tutkija ei ole kdyttdjakokemuksen arvioin-
ovat vahvasti kdyttdjan itsearviointiin pohjautuvia. Haastattelut ovat haastatte-
lijan ohjaamia, joten kayttdjdlld ei ole tayttd autonomiaa.

3.4.2 Kiyttdjdn itsearviointia kdyttivit menetelmait

Lallemand ym. (2014) nostivat esille puutteet tehtdessd tutkimusta ilman lop-

esittelevit viisi eri tapaa kerdtd tietoa koekdyttdjien tunnetiloista. Ndistd vain
yksi tehdddn itse kéytetylld laitteella ja kolmessa kayttdjd itse suorittaa arvioin-
nin kdyttamisen yhteydessad. Kyselyitd ei ole sisdllytetty tahdn lukuun, koska ne
ovat niin vahvasti perinteisid menetelmia.

SAM (Self-assessment manikin, Itsearvioinnin mallinukke) on tapa kaytta-
jan raportoida itse kokemuksiaan kolmessa eri ulottuvuudessa: mielihyva-
mielipaha, kithtymyksen suuruus sekéd hallitsevuus-alistuvuus. Menetelmd on
helppo toteuttaa: arvion voi tehdd kdyttden paperia ja kyndd, joilla merkitdan
oikea kuva kussakin ulottuvuudessa. (Isomursu ym., 2007.) Liséksi tulokset on
madréllisesti esitettdvissd (Isomursu ym., 2007.) Kayttdjillda voi kuitenkin olla
vaikeuksia tulkita asteikoita (Isomursu ym., 2007) kuten nousi esille mys Yon-



17

gin (2013) tutkimuksessa. Lisédksi tarvitaan muita tapoja tiedon kerddmiseen,
jotta saadaan selityksid valinnoille (Isomursu ym., 2007).

Samankaltainen kéyttdjan itse suorittama arviointitapa on Emocards (Tun-
nekortit) (Isomursu ym., 2007). Siind kayttdjat valitsevat yhden kahdeksaa eri
emotionaalisia reaktioita esittdvistd kasvoista. Kuten SAM:issa, Emocards-
arvioinnin pystyy tekemddn kayttden kyndd ja paperia, tulokset on madrallisesti
esitettdvissd ja sekin vaatii lisdtiedon kerdamistd valintojen selittamistd varten.
(Isomursu ym., 2007.) Erona kuitenkin on, ettd Emocardsilla voi valita vain yh-
den tunnetta kuvaavan kasvon, SAM:in kolmen mallinuken sijaan (Isomursu
ym., 2007).

3E (Expressing emotions and experiences, Tunnetilojen ja kokemusten il-
maiseminen) on myoskin kynélld ja paperilla suoritettava helppokéayttdinen
itsearvioinnin pdivakirjamenetelmd. Se kuitenkin vaatii koekayttdjiltda hieman
enemmadn aikaa ja vaivaa kuin SAM ja Emocards. (Isomursu ym., 2007.) Syynd
tdhdn on tarve piirtdd ja kirjoittaa auki tunteita, joskin apuna piirtdmiseen kay-
tetddn yksinkertaista mallia. Mallissa esiintyy tikku-ukko, jolla on sekd puhe-
kupla, ettd ajatuskupla (Isomursu ym., 2007). Malli ohjastaa kayttdjad ilmaise-
maan sekd ulospdin suuntautuvat tunteet, ettd sisdiset.

Etuina kahteen aiempaan tapaan verrattuna, 3E:n avulla kayttdja pystyy
kuvaamaan tuntemuksiaan laajemmin ja nostamaan esille niiden syitd. (Iso-
mursu ym., 2007.) Haittapuolina on kuitenkin kuvien analysoinnin hankaluus.
Lisdksi jotkin kayttdjat eivat pidad piirtdmisestd. (Isomursu ym., 2007.) Kaikki
kolme tapaa soveltuvat tunnetilojen kerddmiseen kayttod ennen ja/tai sen jal-
keen (Isomursu ym., 2007). Kaikkia menetelmid voi soveltaa pitkalld aikavalilla.
Haittana on, ettd menetelmdt ovat subjektiivisia. Emocards mainitaan myos
Vermeerenin ym. (2010) tutkimuksessa esimerkkind sekd laboratoriossa ettd
kentdlla kaytettdvistda menetelmistd. Koska menetelméd on hyvin samanlainen
kuin SAM sekd melko samanlainen kuin 3E, voi tehdd johtopdatoksen ettd nii-
takin menetelmid voi kdyttdd sekd laboratoriossa ettd kentalla.

Isomursu ym. (2007) esitteleviat myos kaksi laitteita kdyttdvada menetelmaa.
Ensimmadisessd kdytetddn itse tutkittavaa laitetta, kun taas jalkimmaisessa kay-
tetddn muuta laitetta datan kerdamiseen.

3.4.3 Laitteita kdyttivit menetelmat

Kokemuksia ja tunnetiloja laitteen kdyton aikaan pystytdan kerddamaan itse lait-
teella. Tastd mahdollisuutena Isomursu ym. (2007) tarjoavat ESM:ddn (Expe-
rience sampling method, Kokemusten otantamenetelmd) pohjautuvat palau-
tesovellukset. Siten voi arvioida dynaamisia vuorovaikutuksia mobiilisovellus-
ta kdytettdessd (Isomursu ym., 2007). Kayttdjan kdyttdessd jotain sovellusta,
voidaan eri tapahtumien perusteella kysyad kayttdjalta taman mielipidettad juuri
suoritetusta tehtdvéastd tai sovelluksesta yleensd (Isomursu ym., 2007; Yong,
2013). T4lloin voi myos olla varma, ettd kayttdjalla on arviointiin tarvittavat va-
lineet mukana aina laitetta kdytettdessd. Tiedon kerddaminen ja analysoiminen
on helppoa, ja tulokset tulevat numerollisessa muodossa. (Isomursu ym., 2007.)
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Alvesin ym. (2014) tutkimuksen mukaan yleisemmin kayttdjakokemusta
tutkittaessa ESM-menetelmid kdytetddn harvoin. Ehkd tama olisi kuitenkin me-
netelmd, joka onnistuu paremmin dlypuhelimilla niiden liikutettavuuden takia.
Ndin ESM-tyokaluja, jotka toimivat tutkittavalla laitteella, on luontevaa ottaa
kayttoon osana kayttdjakokemuksen tutkimusta. Palautesovellus taytyy kuiten-
kin olla tehtyni kaytetylle alustalle ja kysymykset tulee olla tarkkaan mietittyna
etukdteen. Kysymysten tulee myos olla lyhyitd, ja tarkennuksia ei voi kysya.
(Isomursu ym., 2007.) Nykyisilld dlypuhelimilla on kuitenkin useimmiten pal-
jon enemmaén ndyttstilaa kuin tuolloin, ja tdten on myos enemman tilaa seka
kysymyksille ja vastauksille. Olisi siis mahdollista kysyd tarkennuksia annet-
tuihin vastauksiin. Liséksi sovelluksen kayttd voi joskus olla kéyttdjien mielestd
héiritseva (Isomursu ym., 2007), kuten esimerkiksi ajettaessa (Yong, 2013).

Esimerkkind ESM:std on avoimen ldhteen palautesovellustyokalu MyEx-
perience. Sen lisdksi, ettd silld voi kysya kayttdjdlta tiettyjd asioita tilanteen mu-
kaan, pystyy se kerddméadn automaattisesti tietoa laitteen sensoreista. (Froehlich
ym., 2007.) Sovelluksella voidaan siis keritd sekd subjektiivista ettd objektiivista
dataa. Koska ldhdekoodi on avoin, voi sitd soveltaa omiin tarkoituksiin sopivas-
ti. (Froehlich ym., 2007.) Kyselyiden luomisessa on kuitenkin kohtuullisen kor-
kea kynnys (Fischer, 2009), joskin tutkijat itse pitdvit kyselyiden luomista koh-
tuullisen helppokayttoisend (Froehlich ym., 2007). Lihdekoodi on yhé saatavilla,
mutta viimeisin pdivitys tutkielmaa tehtdessad on ollut 2009, joka sekin oli beta-
pdivitys (Froehlich, 2009). Liséksi sovellus on Windows Mobile-alustalle (Froeh-
lich, 2009), joka ei nykyddn endd ole merkityksellinen. Tutkimusta varten kayt-
tdjien pitdisi ottaa kdyttoon vanha laite, joka ei endd vastaa nykyisid kayttdjako-
kemuksen vaatimuksia eikd ole muutenkaan relevantti uusien sovellusten ja

Experience clip (Kokemusvideo) on menetelmd, jolla koekdyttdjdt voivat
pohtia ja tuoda esille heiddn kokemiaan tunteita ja tunnetiloja laitetta kaytetta-
essd. Siind yksi koekdyttdjd kuvaa haluamallaan tavalla toista timédn kayttdessa
ennalta tuttuja ja vaihtavat vililld roolejaan. Koska henkil6t ovat toisilleen tut-
tuja, ei tilanne ole samalla tavalla painostava kuin jos kuvaaja olisi tutkija. (Iso-
mursu ym., 2007.) Tavassa etuina ovat helppokéyttdisyys ja koekayttdjan naky-
vdt tuntemukset pystytddn tallentamaan. Haittapuolina ovat tunnetilojen tul-
kinnan vaikeus ja tarve useampaan koekdyttdjadn. (Isomursu ym., 2007.) Ku-
vaaja saattaa myoskin jdttdd jotain tdrkedd kuvaamatta, tai poistaa jalkeenpdin.
Lisdksi menetelmd ei sovellu pitkdlld ajanjaksolla suoritettaviin kokeisiin. (Iso-
mursu ym., 2007.) Menetelmaéai ei ole esitelty kdyttdjan itsearviointia kédyttavien
menetelmien joukossa, koska tdssd menetelmédssda on kayttdjan lisdksi toinen
ihminen mukana, vaikka kadyttdjan rooli vaihtuukin. Lisdksi menetelméssad data
keradtdan laitteella.
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3.5 Yhteenveto luvusta

Téassd luvussa esiteltiin dlypuhelimet késitteend, dlypuhelinten historiaa seka
niiden tdrkeimpid ominaisuuksia. Tamén jdlkeen tutustuttiin kayttdjankoke-
muksen tutkimiseen dlypuhelinten kannalta sekd esiteltiin menetelmid, joiden
avulla voi dlypuhelinten kayttdjakokemuksen tutkimusta varten keritd aineis-
toa. Ensimmadisessd alaluvussa késiteltiin dlypuhelimen késitettd yleisesti, seka
esiteltiin sille epétieteellinen mééritelma kayttden avuksi Oxford Dictionariesia
(2014). T4td seurasi luku 3.2, jossa kaytiin ldapi dlypuhelinten historiaa. Seuraa-
vassa luvussa kdytiin ldpi madritelmédssd esille nostetut dlypuhelimen kolme
tarkedd ominaisuutta, nykyaikaisten &dlypuhelinten ndkokulmasta: kosketus-
ndytto, Internet-yhteys sekd ladattavat sovellukset.

Naiden jdlkeen siirryttiin kuvaamaan dlypuhelinten kayttdjakokemuksen
tutkimista ja siihen liittyvan aineiston kerdamistd. Luvun 3.4 alaluvuissa esitel-
tiin erilaisia menetelmid jaoteltuna kolmeen lukuun: 3.4.1 Perinteiset menetel-
mit, 3.4.2 Kayttdjan itsearviointia kdyttavat menetelmit sekd 3.4.3 Laitteita
kayttavat menetelmat. Nditd ennen taulukko 1 sivulla 14 esitteli menetelmat
lyhyesti, kooten niiden edut ja haitat.

Esitellyt menetelmit tarjoavat useita ldhestymiskulmia &lypuhelinten
kayttdjakokemuksen tutkimiseen. Perinteiset menetelmit tarjoavat hyvéksi to-
dettuja, useimmiten tutkijoiden kayttdjien avustuksella suorittamia tapoja kera-
td dataa. Esitellyistd neljdstd perinteisestd menetelmdstd kyselyt ovat erilaisia,
koska niissd kayttdjd tayttdd vastaukset itse. Samankaltaiset ldhtokohdat 16yty-
vt kdyttdjien itsearviointia kdyttdvissda menetelmissd. Tdssd tutkielmassa esitel-
lyissd itsearvioinnin menetelmissa kaikissa kdytettiin kyndd ja paperia itsearvi-
oinnin suorittamiseen (Isomursu ym., 2007). Paperin alku- ja lopputila on kui-
tenkin jokaisessa menetelméssa erilainen. Viimeisend esiteltiin laitteita kaytta-
vdt menetelmét. Ensin esitellyssd, ESM:ddn pohjautuvassa menetelméassa kay-
tettiin itse tutkittavaa laitetta aineiston kerdamiseen (Froehlich ym., 2007). Aly-
puhelinten liikutettavuuden takia tdllainen ldhestymistapa olisi hyva keino ot-
taa mukaan luvussa 2.5 esille nostettu laitteen/sovelluksen kayttokonteksti.
Toisessa menetelmésséd sen sijaan kadytetddn erillistad laitetta kokemuksen tallen-
tamiseen.
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4 Yhteenveto

Tassd tutkielmassa tutkittiin dlypuhelinten kayttdjakokemuksen aineiston ke-
rddamismenetelmid. Tutkimuskysymyksend oli: “Miten &dlypuhelinten kayttdja-
kokemukseen liittyvdd aineistoa voi kerdtd?” Tatd lahestyttiin kdymallda ensin
luvussa 2 ldapi kdyttdjakokemuksen késitettd yleiselld tasolla. Kayttdjakokemus-
ta verrattiin kdytettdvyyteen, jonka jdlkeen kidytettdvyydestd kadytiin ldapi sen
kemuksen kokonaisuudesta, sen tutkimiseen liittyvid seikkoja sekd lyhyesti
kayttdjakokemus-aihetta kohden nostettua kritiikkia.

Luvussa 3 tutustuttiin aluksi dlypuhelimen késitteeseen ja sille esitettiin
médritelmd. Tamdn jdlkeen kaytiin ldpi dlypuhelinten historiaa, jota seurasi
dlypuhelimen tarkeimpien ominaisuuksien avaaminen nykyaikaisten dlypuhe-
linten ndkokulmasta. Ndiden jdlkeen ldhestyttiin tutkimuskysymystd sijoitta-
malla taulukkoon 1 eri menetelmid sekd niiden etuja ja haittoja. Tamaén jdlkeen
menetelmat selitettiin kolmessa alaluvussa.

Tutkimuskysymyksen kannalta tdssd tutkielmassa esiteltiin melko moni-
puolisesti erilaisia menetelmid. Tutkielma kuitenkin keskittyi vain muutamassa
ldhteessd esiteltyihin menetelmiin, ja ndiden ulkopuolelle on jadnyt suuri kirjo
muita menetelmid. Vermeeren ym. (2010) 16ysivat 96 kadyttdjakokemuksen tut-
kimisen menetelmdd, joten tdssd tutkielmassa on esitelty vain hyvin pieni osa.
Téssd tutkielmassa esitellyt menetelmdt ovat kuitenkin heiddn tutkimukseen
verrattuna lukijalle selitetty tarkemmin. Ndin joku, joka haluaa suorittaa dlypu-
helinten kayttdjakokemuksen tutkimuksia, voi tédstd tutkielmasta verrata ja vali-
ta yhden tai useamman eri menetelmédn. Tamé&n tutkielman kontribuutio on
monipuoliset, vertailtavat ja selitetyt menetelmét edeltdvan kaltaisille lukijoille.

Tutkielman tulokset ovat yleistettdvissd dlypuhelimille, sekd jossain maa-
rin myds taulutietokoneille. Muille laitteille tuloksia ei voi varmuudella laajen-
taa, koska dlypuhelinten liikutettavuus on ollut osa menetelmien arviointia.

Yksi tdmén tutkielman rajoite on, ettd sen perusteella ei voi kuitenkaan
vield ldhted tekemddn valmista tutkimusta. Sen sijaan kunkin menetelmén tar-
kemmat ohjeet tulee hakea viitatuista ldhteistad taikka muualta. Tamén rajoitteen
alkuperdnd on tutkielman suurin rajoittava tekija: menetelma. Pelkilld kirjalli-
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suuskatsauksella ei pystytd 1oytamaan uusia menetelmid tai varmistamaan ko-
keellisesti olemassa olevien menetelmien toimivuutta. Téstd syystd ei voi tehda
varmoja johtopddtoksid menetelmien toimivuudesta tai soveltuvuudesta. Siksi
jatkotutkimusaiheena voisikin olla tédssd esitellyistd menetelmistd ainakin uu-
denlaisten tai muuten dlypuhelinten kayttdjakokemukseen erityisesti soveltu-
vilta vaikuttavien menetelmien empiirinen tutkiminen. Tama kuitenkin vaatisi
tutkittavia laitteita sekd mahdollisia tutkittavia sovelluksia, joten yhteisty6 jon-
kin dlypuhelimia tai dlypuhelinten sovelluksia kehittdvian yhtion kanssa saattaa
olla tarpeen.
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