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Usein kayttajakokemuksella (user experience, UX) kuvataan tuotteen tai palvelun
synnyttamié tunteita ja kokemuksia. Vaikka UX on yleisesti tunnettu termi ja tarkea tekija
menestyvan tuotteen luomisessa, ei yhtendistd méaéaritelméé sille ole muodostunut. Kun
suunnittelija, ohjelmistotuottaja ja loppukayttdja kasittavat sen eri tavoin, ei tuote vastaa
loppukéyttdjan vaatimuksia. Ongelman ratkaisemiseksi laaditaan kysely lukiolaisille ja
tuloksia verrataan aikaisempiin tuloksiin, jossa vastaajina olivat yliopisto-opiskelijat ja
UX-ammattilaiset. Tulosten perusteella lukiolaiset méérittelevat UX:n hyvin laaja-alaisesti
ja sisallyttavét siihen lahes kaikki kayttoon liittyvat asiat. Heille tarkeintd ovat tuotteen
konkreettiset ominaisuudet, kuten toimivuus ja luotettavuus. Koska UX merkitsee niin
monia asioita loppukayttajille, suunnittelijoiden tulisi keskittyd k&ayttajakokemuksen

luomiseen sen madrittelemisen sijaan. Oikea kayttajakokemus oikealle kéyttajalle.



ABSTRACT

Lappeenranta University of Technology
Faculty of Technology Management
Degree Program in Information Technology

Ville Sallinen

Divergence of user experience definitions between end users and developers and their

meaning

Bachelor’s Thesis
2010

42 pages, 12 figures, 6 tables, 2 appendices

Examiner : M.Sc. Anssi Jaaskelainen

Keywords: user experience, ux, human computer interaction, hci, university, survey

Usually user experience (UX) describes how a person feels about using a product or a
service. Despite it is a well known term and important aspect creating a successful product,
there is a lack of mutual understanding what it really means. When a designer, developer
and end user do not have a common understanding about it, a result is that product won't fit
users demands. To solve this problem a survey is created for high school students and
results are compared to previous survey created for university students and UX-
professionals. Based on results high school students describe UX vastly and include almost
all aspects of interaction with the product and more. For them most important UX
attributes are concrete product features such as functionality and reliability. Because UX
means so many things for end users, developers should rather focus on creating UX to end
users, than attempt to define the term. Right UX for right user.
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1 JOHDANTO

Tassd kandidaatin  tyossd perehdytddn  kayttajakokemuksen ongelmaan. Mité
kayttdjakokemus tarkoittaa, miten eri ihmiset kokevat sen ja kuinka he arvottavat sen eri
osa-alueita. Vastauksia ndihin haetaan teorian kautta sekd kyselytutkimuksella, jonka
kohteena olivat lukiolaiset. Tuloksia vertaillaan tyon ohjaajan DI Anssi Jaaskeldisen

aikaisemmin toteuttaman kyselyn tuloksiin.

1.1 Tausta

Kéayttdjakokemus (englanniksi User Experice, UX) termid kaytetadn yleisesti puhuttaessa
jonkin tuotteen tai palvelun ominaisuuksista seka elamyksistd, joita se synnyttad. Vaikka
termille on laadittu tdnd wvuonna ISO-standardi, (International Organization for

Standardization) ei sille ole muodostunut yhtenaisté késitetta. [1]

Madrittelyn ongelmallisuutta kuvaa erinomaisesti standardin valmisteluryhméssd mukana
ollut Timo Jokela kommentoidessaan sitd: "Oletan, ettd td&m& madritelma herattda
keskustelua UX -asiantuntijoiden keskuudessa. Itse vain toteaisin, ettd kovin on
laajasiséltdinen maaritelma. Voipi olla, ettd ei auta yhteisen kielen [6ytymisessa, kun UX -

asioista keskustellaan." [2]

Hyvana esimerkkind kayttajakokemus-termin kayton ongelmasta voidaan pitéa
kauppalehden uutista Nokia N900-puhelimesta, jonka otsikossa todetaan: "Nokian
lippulaiva my6hastyy - syy "kayttdjadkokemuksissa™ [3]. Artikkelissa itsessédéan ei maaritella
kayttdjakokemusta mitenk&an. Todellista syytd viivastymiselle ei siis kerrota ja kukin
lukija saa madritella sen omalla tavallaan. Maarittelyn ongelmallisuus on mydos voinut olla
myohdastymisen syyna, ehka suunnittelijat eivat ymmartaneet mité loppukéyttajat halusivat
tai kokivat tarkedksi. Téhan viittaisi myos se, ettd artikkelin mukaan viivastymiseen syyné
oli koekayttajilta saatu palaute. Kun kayttdjadkokemus voi tarkoittaa I&hes mitd tahansa

tiettyd asiaa ja samalla kaikkea mahdollista, se ei tarkoita yhtddn mitaan.

Eri ryhmat maarittelevatkin  kayttdjadkokemuksen eri  tavoin riippuen omasta



nakokulmastaan. Ongelmana on, ettd suunnittelija, sovelluskehittgja ja loppukayttéja
kayttavat helposti samoja termejé eri tavoin ja painottavat seka arvostavat eri asioita.
Lopputuloksena on tuotteita, jotka eivat vastaa loppukayttajan vaatimuksia, vaikka
suunnittelija nain ajatteleekin. Vastaavasti tuote tai sovellus voi kelvata yhdelle
kohderyhmélle, mutta ei toiselle. Kéyttdjakokemus on tarked tekija kilpailussa ja sen

merkitys kasvaa jatkuvasti.

Useissa artikkeleissa, Kirjoissa ja tutkimuksissa kayttajakokemus-termille on haettu
erilaisia madritelmid. Aihetta on lahestytty usein teorian tasolla ja sille on pyritty laatimaan
ikdan kuin tieteellinen maaritelmé sen sijaan, ettd eri kayttajaryhmilta olisi kysytty miten

he itse kokevat kayttdjakokemuksen ja mika siina on heille tarkeaa.

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Vaikka kayttdjakokemus on hyvin laaja-alainen kasite ja koskettaa kaikkia aloja,
keskitytaan tyossd ohjelmistotekniikkaan loppukéyttdjien ndkdkulmasta. Tyon tavoitteena
on saada selked kasitys siitd, mitd asioita madratyt ryhmat sisallyttavat

kayttdjakokemukseen ja mitka ndista he kokevat tarkeiksi. Ryhmaéksi valittiin lukiolaiset.

Vertailu suoritetaan DI Anssi Jaaskeldisen aikaisemmin kerdamiin tilastoihin, joissa
kyselyyn osallistuivat loppukéyttdjat (End users) ja asiantuntijat (UX professionals).

Loppukayttajat muodostuivat yliopisto-opiskelijoista.

Saatujen vastausten ja tilastojen perusteella voidaan arvioida, mihin kayttajakokemuksen
osa-alueisiin kannattaa panostaa, mikali tuotteen kayttdjaryhmand ovat lukiolaiset.
Vastaavasti nahdaén, kuinka asiantuntijoiden ja yliopisto-opiskelijoiden ndkemys tasta
eroaa. Tamé auttaa ymmartdmaan, miksi niin usein kehittdjan ja kayttdjan nédkemykset

eivéat kohtaa toisiaan.

Tyon tavoitteena on myo6s tuottaa tilastoaineistoa ja taten tukea DI Anssi Jadskeldisen

vaitoskirjatyota.



1.3 Tyobn rakenne

Tyon ensimmadisessa osassa lukija johdatellaan aiheeseen, avataan késitettd
kayttdjakokemus ja sen maarittelyn ongelmaa seka sen merkitystd. Taman jélkeen kaydaan

l&pi tyon tavoitteet ja rajataan aihetta.

Toisessa luvussa kaydaan lapi teoriaa kéyttdjakokemuksesta. Perehdytéén eri lahteiden ja
henkildiden luomiin maéaritelmiin ja pohditaan niiden eroja. Tutustutaan eri nakokulmiin ja

osa-alueisiin.

Kolmas osa muodostuu kyselystd. Kyselyn rakenne ja sisdltd avataan. Kaytannon toteutus

selvitetaan.

Seuraavaksi kdydaan l&pi tutkimuksen tulokset. Lukiolaisten vastaukset analysoidaan ja
tuloksia selkeytetdan lukijalle erilaisin taulukoin ja kaavioin. Tuloksia vertaillaan yliopisto-

opiskelijoihin ja ammattilaisiin omissa aliluvuissansa.

Toiseksi viimeinen luku koostuu teorian ja tulosten pohjalta muodostetuista

johtopaatoksista. Taman liséksi esitetadn oma maaritelmé kayttajakokemukselle.

Lopuksi pohditaan tyon onnistumista ja ongelmakohtia sek& mietitddn, mité olisi
kannattanut tehda toisin. Esitetdan ajatuksia tulevaisuudesta ja jatkotutkimuksista.



2 KAYTTAJAKOKEMUS

Kéyttdjakokemukselle on lukuisia eri méaaritelmid eri l&hteissa. Sitd voidaan lahestya
esimerkiksi talouden, markkinoinnin, designin tai psykologian ndkdkulmasta. [4] Toisaalta
taas yksi yhtendinen kayttdjakokemus voi muodostua useista eri kerroksittaisista osista,

kuten matkapuhelimella internetin jotain palvelua kaytettaessa. (kuva 1).

System
User | Context | Device | Internet SW | Connection | Site/Service |

Understand

Kuva 1. Kéyttdjakokemuksen kerrokset web-sovellusta kaytettaessa [5]

2.1 Maarittely

Uusi vuoden 2010 ISO-standardi 9241-210 méarittelee kayttdjadkokemuksen seuraavasti "A
person's perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use of a
product, system or service" [2], joka vapaasti suomennettuna tarkoittaa henkilén havaintoja
ja reaktioita, jotka ovat seurausta tai odotettavaa tuotteen, jarjestelman tai palvelun
kaytosta.

Pirjo Nékki lainaa diplomitytssaan Donald A Normania [6] seuraavasti: "Kayttdjakokemus
kattaa tuotteen kayton kaikki vaiheet pakkauksen avaamisesta tuotteen péivittdiseen
kayttoon ja yllapitoon.” Hanen mukaansa kyse on kayttdjan ja tuotteen vélisesta
vuorovaikutuksesta: siitd miten kaytt4ja4 hahmottaa tuotteen, oppii sen kayton ja kayttaa
sitd. "Kayttajakokemus muodostuu tuotteen ulkoasusta, muotoilusta, helppokéyttdisyydesta,
laadusta ja ennen kaikkea sen vastaavuudesta kdyttajan tarpeisiin niin toiminnallisuuden kuin

esteettisyydenkin suhteen.” [7]

Hassenzahlin nadkemys kayttajakokemuksesta on seuraavanlainen: "A momentary, primarily
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evaluative feeling (good-bad) while interacting with a product or service™ [8] - Tunne, joka
syntyy tuotteen tai palvelun kayton hetkella.

Nielsen Norman Groupin verkkosivujen mukaan kéyttajakokemus kattaa kaikki kéyttdjén
vuorovaikutuksen osa-alueet yrityksen, palveluiden ja sen tuotteiden kanssa: "User
experience encompasses all aspects of the end-user's interaction with the company, its

services, and its products.” [9]

Ensimméinen vaatimus hyvalle kayttdjadkokemukselle on ymmartdd tdysin asiakkaan
tarpeet. Seuraavaksi tuotteen on oltava ilo omistaa ja kayttdd. Todellinen kayttdjdkokemus
tarjoa enemman kuin mitd kayttdja haluaa. Korkealaatuisen kayttdjakokemuksen
tarjotakseen yrityksen kaikkien osien on nivouduttava saumattomasti yhteen: suunnittelun,

markkinoinnin, kayttoliittyman ja designin. [9]

Vuonna 1999 laaditussa ISO 13407 standardissa maéritellddn vuorovaikutteisten
jarjestelmien  kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi. Siind erdaksi kaytettavyyden
mittareista nostetaan kayttajan tyytyvaisyys. [10] Tyytyvaisyytta tuotteeseen tai palveluun
voidaan pitdd myos yhtend kayttdjadkokemuksen mééaritelmana.

Hassenzahl ja Tractinsky jakavat kayttdjakokemuksen madritelman kolmeen osaan
johtopaatoksissaan: Kayttajakokemus on seurausta kayttajan siséisesta tilasta (odotuksista,
tarpeista, motivaatiosta, tunteista jne.), jarjestelmén ominaisuuksista (monimutkaisuus,

tarkoitus, kéaytettavyys, toiminnallisuus jne.) ja kdyttoymparistosta. [11]

2.2 Nakokulmat

Pirjo Nakki jakaa kayttajakokemuksen diplomityossddn kolmeen osaan sen nékokulmien
mukaan: Kéayttajakeskeiseen, tuotekeskeiseen ja vuorovaikutuskeskeiseen nékodkulmaan.
Kéyttdjakeskeisessa ndkokulmassa ldhtokohtana ovat kayttajan tarpeet. Kayttajakokemus
maadritell&&n sen mukaan, kuinka hyvin tuote tai palvelu tyydyttad ne. Tarpeet voivat olla

esimerkiksi ideologisia, sosiaalisia, aistillisia tai psyykkisia. [7]



Tuotekeskeisessa nakokulmassa ajatuksena on, ettid asiakas ostaa tuotteen, kun se on
ominaisuuksiltaan riittdvan hyva. Nama ovat usein helposti maariteltavissa ja mitattavissa
objektiivisesti. Ominaisuudet ja laatu kuitenkin maksavat, joten kompromisseja on tehtéva
ja oikeisiin asioihin on osattavat panostaa. Hyvékin tuote saattaa jddda myymatta, jos sen

hyvyys liittyy asiakaan kannalta vaariin ominaisuuksiin. [12]

Vuorovaikutuskeskeinen nakokulma kuvaa kéyttdjan ja tuotteen valistd vuorovaikutusta,
johon vaikuttavat myos ymparisto, kayttétilanne, kulttuuritausta ja muut ihmiset. Tama

herattaé kayttajassa tunteita ja luo sosiaalisia vaikutuksia. [7]

Kéyttdjakokemus voidaan myos jakaa toiminnalliseen ja tunneperéiseen luonteeseen kuten

kuvasta 2 ndhdaan. Nama eivat kuitenkaan ole toisiaan poissulkevia.

Functional Emotional
Stimulation Status
Self-actualization Fun
Usefulness » Pleasure
Usability Trust Pride Joy

Kuva 2. Kayttadjakokemuksen luonteet [5]

2.3 Osa-alueet ja ominaisuudet

Arhippanen jakaa kayttajakokemuksen osatekijoihin kuvan 3 mukaisesti. Hinen mukaansa
kayttajakokemus on kayttdjan ja tuotteen vuorovaikuttamista suurella ja monimutkaisella
kentalld. Kayttdjakokemus muodostuu tuotteen ja kayttdjan vuorovaikutuksesta, johon taas
vaikuttavat kayttoymparistd, sosiaaliset tekijat, kulttuuriset tekijat ja kéyttdja sekd itse
tuote. Nd&ma voidaan jakaa eri osa-alueisiin ja ominaisuuksiin. Tuotteella néitd voivat olla
esimerkiksi sen ominaisuudet, hyodyllisyys, koko, paino, mukautuvuus, estetiikka ja
kéytettdvyys. Vastaavasti kayttdjadn ominaisuuksia ovat tunteet, odotukset, motivaatio ja
osaaminen. Sosiaalisia tekijoitd voivat olla esimerkiksi ympariston luomat paineet.
Kulttuurit luovat tapoja ja normeja, jotka voivat rajoittaa tuotteen kayttéd, mutta myos

luoda tarpeita. [13]



User Experience
{3

home shop work place
values visit place traffic agency features
emotions context of use usefulness
expectations size. weight
prior experiences language. symbols
physical characteristics L aesthetic characteristics
personality adaptivity
motivation social factors cultural factors usability
<kills pressure of success or fail habits. norms mobility

explicit and implicit requirements language and symbols

Kuva 3. Kayttajakokemuksen tekijat [13]

Antti Koylio listaa pro gradu -tutkielmassaan useita kaytettavyyden keskeisempia
osatekijoitd. Naistd opittavuus on merkittavimpid, silla jarjestelman kaytté on opittava
ennemmin tai myohemmin, jotta sitd voidaan kayttdd. Usein kuitenkin on tehtéva
kompromisseja nopeasti opittavien ja yksinkertaisten, mutta samalla rajoittuneiden ja
monimutkaisten sek& tehokkaiden jarjestelmien valilla. Kayton tehokkuus méérittelee
tehokkuuden, kun laitetta tai palvelua on opittu kayttdmaéan. Muistettavuus on oleellinen
osa kaytettavyyttd, etenkin, kun laitetta tai ohjelmaa kaytetaan harvoin. Virheiden vahdinen
maarad on aina toivottava ominaisuus. Kayttajan kokema tyytyvaisyys kertoo, kuinka

miellyttavaa jarjestelman kayttod on. [14]

2.4 Kayttajakokemuksen malli - kayttaja, suunnittelija ja tuote

Hassenzahl on laatinut mallin  k&yttajakokemukselle suunnittelijan ja k&yttajan
nékokulmista ja suhteesta tuotteeseen (kuva 4). Siin& tuotteella on tiettyja ominaisuuksia,
kuten sisalto, esillepano, toiminnallisuus ja vuorovaikutus, joita suunnittelija tavoittelee.
Taman seurauksena syntyy aiotunlainen tuote, jonka ominaisuudet voidaan jakaa

pragmaattisiin ja hedonistisiin ominaisuuksiin. [15]



a) designer perspective

( product features ) intended product character )
[ content ) pragmatic attributes
manipulation

[ presentation J

hedonic attributes

[ functionality ) stimulation
identification
[ interaction ) evocation
\, J J
b) user perspective ( situation ]
' N\
apparent product character consequences
pragmatic attributes [ appeal ]
manipulation
hedonic attributes
stimulation [ pleasure ]
identification
evocation { satisfaction ]
- J
| )

Kuva 4. Kayttajakokemuksen malli suunnittelijan (a) ja kayttdjan (b) ndkdkulmista [15]

Pragmaattiset ominaisuudet liittyvat tuotteen toiminnallisuuteen (manipulation), kuten
hyddyllisyyteen ja toimivuuteen. Pragmaattisen sovelluksen p&étehtdvd on toimia
tyokaluna tai vélineend, jolla tehtdvia tehddan ja tavoitteita saavutetaan. [15] Esimerkiksi
mikali lusikka suunnitellaan vain pragmaattisesta nakokulmasta, pelkastdan sen
toiminnallisuudella on merkityst4. Riittad, ettd ruoka menee suuhun, ulkonadlla ei ole

valia.

Kaikki loput tuotteen ominaisuudet ovat hedonistisia. N&ma painottavat yksilon
psykologista hyvinvointia. Tyypillisid ohjelmistojen hedonistisia ominaisuuksia ovat
kiinnostavuus, innostavuus ja mielenkiintoisuus. Kéyttajat kaipaavat luovia (stimulation)
tuotteita, joiden avulla he voivat kehittdd itseddn. Sosiaalisessa ymparistosséd ihmiset
haluavat erottua (identification) erottua toisistaan. Tuote voi heréttdd tunteita ja muistoja
(evocation). [15] Pelit ovat tyypillisesti hyvin hedonistisia, silla ne keskittyvat tunteiden
herdttdmiseen. Toisaalta tyokaluna pidetty vasara voi myds olla hedonistinen, mikéli se

herattdd muistoja.
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Kéyttdja luo omanlaisensa (apparent) kuvan tuotteesta sen pragmaattisten ja hedonististen
ominaisuuksien perusteella. Tahan vaikuttavat kayttotilanne (situation) ja ymparisto.

Tama kuva voi olla hyvinkin erilainen kuin suunnittelijalla. [15]

2.5 Merkitys

Nykyaikaiset valmistusmenetelmat, paremmat raaka-aineet, komponenttien kutistuminen,
laskentatehon kasvu, materiaalien sek& osien halventuminen antavat suunnittelijoille
ennennakemattoman vapauden suunnitella tuotteita. Globalisaation seurauksena osaaminen
on levinnyt laajalle. Tuotteet ovat kypsyneet ik&&n kuin valmiiksi ja kilpailevat tuotteet
muistuttavat hyvin paljon toisiaan, niin toiminnallisuuden, kuin hintojen osalta. N&in on
kaynyt esimerkiksi matkapuhelimille (kuva 5), tietokoneille ja mp3-soittimille. T&ssa
Kilpailun tilassa tuotteiden erottuminen Kilpailijoista on tdrkedd. Kuluttajat vaativat
jatkuvasti entistakin yksilollisempié ja omaleimaisempia tuotteita, joilla he voivat heijastaa

identiteettiadn ja saada uusia kokemuksia. [16]

SAMSUNG

Kuva 5. [17] Sama ulkon&ké ja perustoiminnot - kayttajakokemus erottaa Kilpailijoista

Ottamalla  kéytettdvyys osaksi suunnittelua, saadaan tuotteesta suuremmalla
todennakoisyydella "kerralla hyva". Kaytettavyyden ongelmien parsiminen jalkikateen on
11



hidasta ja Kkallista. Helppokayttdinen, kéayttajaystavéllinen ja kaytettavyydeltddn
korkealuokkainen tuote parantaa monin tavoin kilpailukykyé: Sovelluksen kayttéonotto
sujuu nopeammin ja koulutusta seké tukea tarvitaan vahemman. Tuotteen elinkaari pitenee,
yllapito on halvempaa ja sovelluksesta saadaan yksinkertaisempi, kun turhat ominaisuudet
jaavat pois. Kayttdohjeiden maarad voidaan véhenté tai jopa jattdd pois. [18] Nain, niin
valmistaja, myyjd, kuin asiakas séastavat aikaa sekd rahaa ja kayttdjakokemus on entista

positiivisempi.

Kayttajakokemuksesta on tullut tarkeé litketoiminta ja tavoite useille yrityksille. Erityisen
tarkedd se on kuluttaja-asiakkaille, mutta myos yritysasiakkaille. Hyva kayttdjakokemus
mahdollistaa tuotteen tai palvelun pitkdaikaisen menestymisen. Kayttajat suosivat saman
yrityksen, brandin ja tuotelinjan tuotteita mikali kayttdjakokemus on tyydyttava. Talléin he

my0s suosittelevat tuotetta toisille ihmisille [4]
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3 KYSELY

Edellisesta luvusta huomaamme, ettd kayttdjakokemusta on késitelty eri artikkeleissa ja
kirjoissa lahinn& tieteellisesti teorian kannalta. On suorastaan erikoista, miten véhan
aiheesta on tehty empiirisia tutkimuksia. T&ssd luvussa esiteltdvé tutkimus paikkaa tata
aukkoa.

Kyselyn pohjana kéytettiin DI Anssi Jaaskeldisen aiemmin tdna vuonna laatimaa
englanninkielista kyselya. Kysely kaannettiin suomeksi ja sita selkeytettiin saadun
palautteen perusteella. Osa vastausvaihtoehdoista poistettiin ja osan sisaltdé muuttui.
Liséksi vastausvaihtoehtoja liséttiin edellisen luvun teorian pohjalta tarkempien tulosten
saavuttamiseksi. Muutokset pyrittiin  kuitenkin tekemaan siten, ettd tulokset ovat

mahdollisimman vertailukelpoisia.

Aiemman kyselyn palautteessa toivottiin myds jonkinlaista johdattelua aiheeseen kyselyn
alussa, jotta vastaajat ymmartdisivat paremmin mistd on kysymys. Tasta kuitenkin

luovuttiin, koska se suurella todennékoisyydellé vaikuttaisi vastauksiin.

Kysely pyrittiin mitoittamaan siten, ettd siihen vastaamiseen kuluisi aikaa noin viisi
minuuttia. Taméa varmistettiin koevastaajilla, joille kayttajakokemus-termi oli uusi asia.

Koevastaajien mukaan myds kyselyn kayttajakokemus oli verraten hyva.

3.1 Toteuttaminen

Kysely toteutettiin webropol-portaalin kautta. Tahan paadyttiin, koska webropol on
Lappeenrannan teknillisessé yliopistossa (LUT) yleisesséd kaytossa. Lisaksi se tarjoaa
valmiit tyokalut tiedon kerddmiseen ja analysoimiseen. Erilaisten tyokalujen ja valmiiden
listojen liséksi tulokset on mahdollista ottaa ulos taulukkomuodossa, joka helpottaa omien
kaavioiden luomista seka tulosten lapikdymistd. Kyselyn lisaédmisen jalkeen siihen luotiin

avoin linkki, jonka kautta kuka tahansa pystyi halutessaan kyselyyn vastaamaan.
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Kysely l&hetettiin kaikkiin Lappeenrannan lukioihin, joita ovat: Joutsenon lukio, Kimpisen
lukio, Lappeenrannan Lyseon lukio ja Lauritsalan lukio. Vastausaikaa annettiin kaksi

viikkoa yhteydenotosta eteenpdin. Tavoitteeksi asetettiin vahintdan sata vastausta.

Lukioiden vastuulle jai linkin jakaminen eteenpdin oppilaille. Yhdessé lukioista noin
kaksikymment& oppilasta vastasi kyselyyn tunnin alussa koulun tietokoneilla. Loput
vastasivat omalla ajallaan. Kyselystd laadittiin myds paperiversio, jotta luokka, jonka
kaytossa ei ole tietokonetta, voisi osallistua kyselyyn esimerkiksi jonkin tunnin alussa.

Tama ei kuitenkaan onnistunut suunnitelmista huolimatta.

3.2 Sisalto

Kysely jaettiin neljadn osaan ja se loytyy kokonaisuudessaan liitteend, liite 1.
Ensimmaisessd osassa selvitetddn vastaajan taustoja. Naitd ovat sukupuoli, iké,
kansalaisuus ja pitkd tai lyhyt matematiikka. Lisaksi kysyjia pyydetddn maarittelemaén
oma kykynsd kayttad tietokoneita (taulukko 1). Ensimmaéisen osan kaikkiin kohtiin

vastaaminen oli pakollista. Loput kysymykset pystyi halutessaan ohittamaan.

Taulukko 1. Tietokoneiden kaytdn hallinta.

Huonosti

Osaan kéyttaa joitain ohjelmia

Osaan asentaa, kayttaa ja paivittad ohjelmia
Osaan html:n tai jonkin ohjelmointikielen alkeet
Olen mielesténi hyvé ohjelmoimaan

Vastaan tasoltani ammattilaista

Toisessa osassa vastaajia pyydettiin valitsemaan annetuista vaihtoehdoista parhaiten
kayttajakokemusta kuvaavat vaihtoehdot (taulukko 2). Taulukosta kdy myds ilmi, onko
madritelma uusi vai oliko se jo edellisessd kyselyssd samassa tai osittain samassa
muodossa. Vaihtoehdoista taytyi valita kolme parhaiten kuvaavaa mééritelmaé ja laittaa ne

paremmuusjarjestykseen.
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Taulukko 2. Kayttdjakokemuksen maaritelmét.

Henkilon havainnot ja reaktiot jotka ovat seurausta tai | Uusi
odotettavaa tuotteen, jarjestelman tai palvelun k&ytosta

Kayttajan tyytyvaisyys tuotteeseen tai palveluun Osittain sama
Tunne joka syntyy silla hetkelld kun kéytat jotain tuotetta | Sama
tai palvelua

Kéyttdjakokemus kattaa tuotteen kayton kaikki vaiheet | Uusi
pakkauksen avaamisesta tuotteen  paivittaiseen
kayttoon ja yllapitoon

Tuotteen tai palvelun kaytostd seuraava kokemus joka | Osittain sama
voi olla fyysinen, aistillinen tai tunne
Kayttajakokemus maéarittelee kuinka hyvin tuote vastaa | Uusi

kayttdjan tarpeita

Kaikki asiat jotka ovat osa jonkin tuotteen tai palvelun | Osittain sama
kayttoa

Kéytettavyys Uusi

Se vain tarkoittaa jotain Uusi

Ei kiinnosta / en ymmarra Sama

Seuraavassa vaiheessa kyselya lukiolaiset arvioivat kéyttdjakokemuksen nédkdkulmien
merkittavyyttd (taulukko 3). Kysymyksen ja vastausvaihtoehtojen sisalt6 ei juurikaan eroa
edellisestd kyselystd. Vastausvaihtoehtoina olivat: "Erittdin merkittdva"”, "merkittava",

"jossain maarin merkittava", "vahan merkittava" ja "ei merkitysta".

Taulukko 3. Kayttdjadkokemuksen nakdkulmien merkitys

Vuorovaikutus - sosiaaliset vaikutukset ja tunteet mitd ohjelmisto
heréttad kayttajassa

Tuotekeskeinen - ohjelmiston  ominaisuudet kuten  helppous,
hyodyllisyys, imago ja merkki

Kayttajakeskeinen - mitd kayttaja haluaa, vastaako ohjelmisto kayttajan
tarpeita

Viimeisessa osassa vastaajat joutuivat arvioimaan eri kayttdjakokemuksen osa-alueiden ja
ominaisuuksien merkittavyytta (taulukko 4). Tdssa vaihtoehtoina olivat: "erittdin tarkeg",
"tarked", "jossain madrin tarked", "ei juurikaan tarked" ja "ei tarked". Mikali vastaaja ei
ymmartanyt jotain osa-aluetta, pystyi han myos valitsemaan vaihtoehdon "en ymmarra".
Jalkimmadisestd sarakkeesta k&y ilmi oliko ominaisuus mukana jo aikaisemmassa

kyselyssa.
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Taulukko 4. Kéyttdjadkokemuksen osa-alueet

Kaytettavyys Sama
Estetiikka Sama
Brandi Sama
Johdonmukaisuus Sama
Uskottavuus kavereiden silmissa Osittain sama
Laite jossa ohjelmisto Sama
Tunteet joita herattad Sama
Odotukset Sama
Toimivuus Sama
Vuorovaikutus Sama
Motivaatio Sama
Hinta Sama
Luotettavuus Sama
Vakaus Sama
Turvallisuus, tietoturva Sama
MerkKi Uusi
Hyodyllisyys Sama
Kéayttoliittyma Sama
Kéayttoonoton helppous Sama
Pitkaikaisyys Uusi
Ihkuus Uusi
Opittavuus Uusi
Tehokkuus Uusi
Muistettavuus Uusi
Kéyton virheiden minimointi Uusi
Tyytyvéisyys Uusi
Visuaalisuus Uusi

Taman jalkeen vastaajilta kysyttiin mitd he miettivat vastatessaan edelliseen kysymykseen.

Lopuksi pyydettiin palautetta ja ajatuksia kyselyyn liittyen.
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4 TULOKSET

Vastauksia kyselyyn saatiin 59, joista kolme jouduttiin hylkdaméaan. Hylatyissa vastaaja oli
Syysté tai toisesta vastannut suurimpaan osaan tai kaikkiin monivalintoihin samalla tavalla.
Lopulliseksi otannaksi tuli 56 lukiolaista, joka on tilastollisesti varsin riittdvd néin

homogeenisell& vastaajaryhmalld. Tulokset 16ytyvat kokonaisuudessaan liitteesta 2.

4.1 Lukiolaiset

Kyselyyn osallistujista naisia oli 43 ja 13 miehia (kuva 6). Kaikki olivat Suomen

kansalaisia. Suurin osa vastaajista oli idn perusteelle abiturientteja (kuva 7).

02 4 6 8 1012 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 42 44

Mainen

Mies

Kuva 6. Vastaajien sukupuoli

o 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40

16 tai alle
17
13

19 taiyli

Kuva 7. Vastaajien ika

Vastaajista 30 opiskelee lyhyttd ja 26 pitkad matematiikkaa. Pitkd matematiikka on miesten
joukossa huomattavasti suositumpi. (kuva 8).

17



Vatematika: Lyt —

Matematiikka: Pitkd

W Mainen = Mies

Kuva 8. Matematiikka

Lukiolaisille tietokoneiden kéayttd on arkipdivdd. Suurin osa osaa asentaa, kayttaa ja
paivittdd ohjelmia. Yhdeksan vastaajaa osasi html:n tai jonkin ohjelmointikielen alkeet,
joista yksi koki olevansa hyva tassa (kuva 9). Lukiolaisista miehet osaavat kayttaa
tietokoneita keskimaaraista paremmin.
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— Sukupuoli: Mainen — Sukupuoli: Mies

Kuva 9. Tietokoneiden hallinta

Taulukosta 5 k&y ilmi, mitkd madritelmat vastaavat lukiolaisten mielestd parhaiten
kayttajakokemusta. Vastaajat valitsivat kukin kolme parhaiten kuvaavaa maéritelmaé ja
laittoivat ne paremmuusjarjestykseen. Selvasti suosituimpana madritelmana pidettiin
"Kayttdjadkokemus kattaa tuotteen kéyton kaikki vaiheet pakkauksen avaamisesta tuotteen

paivittdiseen kayttoon ja yllapitoon"”, jonka parhaiten kuvaavaksi valitsi peréti 17
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opiskelijaa. Toiseksi parhaana méaaritelménd sita piti 11 ja kolmanneksi parhaana 8
oppilasta. Tatad seurasivat ISO-standardi "Henkilon havainnot ja reaktiot jotka ovat
seurausta tai odotettavaa tuotteen, jarjestelman tai palvelun kaytostd" ja "Tuotteen tai
palvelun kaytosta seuraava kokemus joka voi olla fyysinen, aistillinen tai tunne”. Myos
vaihtoehdot "Kéayttajan tyytyvaisyys tuotteeseen tai palveluun” ja "Kaikki asiat jotka ovat
osa jonkin tuotteen tai palvelun kayttoa" kerasivéat jonkin verran &aniad. Maaritelmien
tuloksista voidaan paatelld, ettd lukiolaiset nakevéat kéayttajakokemuksen pitkdaikaisena ja

laaja-alaisena kokemuksena, eivat niinkaan hetkellisena ja mitattavissa olevana asiana.

Miesten ja naisten valilla on havaittavissa pientd eroa, mutta suuria johtop&atoksia tasta ei
voida vetda johtuen miesvastaajien pienestd madréstd. Huomattavaa kuitenkin on, ettd
yksikaan miehistd ei valinnut vaihtoehtoa "Tunne joka syntyy silla hetkelld kun kéytat

jotain tuotetta tai palvelua”.

Taulukko 5 Kéyttajakokemuksen maaritelmat

1 2 3 Yhteensa
- Henkildn havainnot ja reaktiot jotka ovat seurausta tai

10 9 6 25
odotettavaa tuotteen, jarjestelman tai palvelun kaytosta
- Kéyttajan tyytyvaisyys tuotteeseen tai palveluun 2 8 10 20
- Tunne joka syntyy silla hetkella kun kaytat jotain

0 3 7 10
tuotetta tai palvelua
- Kéyttajakokemus kattaa tuotteen kayton kaikki
vaiheet pakkauksen avaamisesta tuotteen paivittdiseen 17 11 8 36
kéyttoon ja yllapitoon
- Tuotteen tai palvelun kaytosta seuraava kokemus joka

10 10 7 27
voi olla fyysinen, aistillinen tai tunne
- Kéyttajakokemus médrittelee kuinka hyvin tuote

1 4 7 12
vastaa kayttajan tarpeita
- Kaikki asiat jotka ovat osa jonkin tuotteen tai

8 3 3 14
palvelun kéyttoa
- Kéytettavyys 2 2 3 7
- Se vain tarkoittaa jotain 1 2 0 3
- Ei kiinnosta / en ymmarra 2 1 3 6
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Kayttajakokemuksen nékokulmia arvioitaessa miesten ja naisten sekd pitkan ja lyhyen
matematiikan valilla ei ollut merkittdvad eroa. Kayttdjakeskeista nakokulmaa pidettiin
kaikkein merkittavimpana (kuva 10). Tuotteen herattdmat tunteet ja sosiaaliset vaikutukset

koettiin véhiten tarkeiksi. Tuotekeskeiset ominaisuudet aiheuttivat eniten hajaannusta.

0 2 4 6 & 1012 14 16 18 20 22 24 26 23 30 32 34 36 33

Yuorovaikutus - sosiaaliset
vaikutukset ja turtest mitd
ohjelmisto herdttaa kaytt3jassa

Tuctekeskeinen - ohjelmiston
ominaisuudet kuten helppous,
hyédyllisyys, imago ja merkki

Kavttajdkeskeinen - mitd kayttdia
haluaa, vastaako ohjelmisto
k&yttEjan tarpeita

1T

W Erittdin merkittavd @ Merkittavd m Jossain maarin merkittava © Vahan merkittdvd m Ei merkitysta

Kuva 10. Kayttajakokemuksen nakoékulmien merkittavyys

Taulukko 6 kuvaa kéyttdjakokemuksen ominaisuuksien ja osa-alueiden tarkeytta
vastaajille. Mit& pienempi keskiarvo (Ka.), sitd tarkedmpi ominaisuus. Tarkeimpinad osa-
alueina pidettiin tuotteen ominaisuuksia, kuten: luotettavuutta, toimivuutta, turvallisuutta,
tietoturvaa, kaytettdvyyttd, pitkaikaisyyttd, tehokkuutta, hyddyllisyyttd, hintaa ja vakautta.
Vastaavasti erilaiset tunteisiin ja mielikuviin liittyvat osa-alueet kuten merkki, brandi ja

tunteet seké uskottavuus kavereiden silmissa koettiin vahemman tarkeiksi.

Vastaajille hankaluutta aiheuttivat osa-alueet "laite jossa ohjelmisto™ ja "ihkuus" seka

yllattden "kayttoliittyma". Naita ei myosk&éan pidetty térkeind, joten on mahdollista, etta
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paremmin maariteltyind tulos niiden osalta olisi erilainen.
On myos huomattavissa, ettd kaytettdvyyden osa-alueita (tyytyvéisyys, tehokkuus,
opittavuus, kaytdon virheiden minimointi ja muistettavuus) pidettiin tarkeind, kuten

kaytettavyyttd itsedankin.

Taulukko 6. Kéyttdjakokemuksen ominaisuudet ja osa-alueet

En
Jossain Ei ymmarra
Erittain maarin juurikaan Ei mita
tarkea Tarkea tarkea tarked tarkead tarkoittaa Yhteensa Ka.
Luotettavuus 37 15 2 2 0 0 56 1,45
Toimivuus 40 11 3 0 1 1 56 1,46
Turvallisuus, tietoturva 38 9 7 1 1 0 56 1,54
Kaytettavyys 32 20 3 0 0 1 56 1,55
Tyytyvaisyys 26 24 4 0 0 0 54 1,59
Pitkaikaisyys 20 29 7 0 0 0 56 1,77
Tehokkuus 21 24 8 2 0 1 56 1,91
Hyodyllisyys 16 32 7 0 0 1 56 1,91
Kayttoonoton
helppous 19 28 3 5 1 0 56 1,95
Hinta 13 30 11 2 0 0 56 2,04
Vakaus 19 23 8 3 1 2 56 2,11
Opittavuus 16 19 17 2 2 0 56 2,2
Kayton virheiden
minimointi 14 21 16 2 0 2 55 2,25
Johdonmukaisuus 7 34 10 1 2 2 56 2,34
Visuaalisuus 10 19 21 4 0 2 56 2,48
Muistettavuus 10 20 15 9 1 1 56 2,54
Motivaatio 5 21 19 8 0 3 56 2,75
Vuorovaikutus 7 15 21 9 1 2 55 2,78
Estetiikka 2 16 31 3 0 4 56 2,91
Odotukset 1 21 21 7 4 1 55 2.9
Tunteet joita herattaa 2 15 22 12 4 1 56 3,07
Kayttoliittyma 2 13 23 7 0 11 56 3,41
Brandi 3 4 16 27 6 0 56 3,52
Laite jossa ohjelmisto 0 12 24 8 2 10 56 3,54
Merkki 2 5 21 18 9 1 56 3,54
Uskottavuus
kavereiden silmissa 2 2 10 24 17 0 55 3,95
lhkuus 3 3 4 12 29 5 56 4,36
Yhteensa 367 485 354 168 81 51 1506 2,51

Ominaisuuksia ja osa-alueita arvioidessaan vastaajat kertoivat useimmiten miettineensa

matkapuhelimia, mp3 soittimia ja tietokoneita ja niiden ohjelmistoja. Ohjelmista mainittiin
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monesti internet-selaimet ja pelit sek& verkkopalveluista facebook.

Noin puolet vastaajista antoi palautetta. Padosin palaute oli positiivista ja kysely koettiin
sopivan pituiseksi, eikd liian haastavaksi. Mikéali kysely uusitaan, joitain kasitteita olisi

kuitenkin toivottavaa méaaritella paremmin.

4.2 Lukiolaisten ja yliopisto-opiskelijoiden ero

Vaikka yliopisto-opiskelijat ovat keskimaarin idltddn huomattavasti lukiolaisia vanhempia
ja hallitsevat tietokoneiden kéaytdn paremmin, eroavat tulokset toisistaan huomattavan
vahan. Yliopisto-opiskelijoilla suosituin maaritelméa kayttdjakokemukselle oli "All aspects
of the user’s experience when interacting with the product, service, environment or
facility”. Toisaalta "I don't know™" ja "I don't care" vastauksia oli yhteensa tatakin
enemman. Yleensdkin ottaen vastaukset ovat hajaantuneet huomattavasti enemman, kuin

lukiolaisilla.

Kéyttdjakokemuksen ominaisuuksia ja osa-alueita lukiolaiset ja yliopisto-opiskelijat
arvottavat lahes samalla tavalla (kuva 11). Kéyttoliittymén ja "laite jossa ohjelmisto™ ero
vastanneiden ryhmien kesken on todellisuudessa huomattavasti pienempi, silla useat
lukiolaiset eivdat ymmartaneet, mitd kyseiset termit tarkoittavat. Tyytyvaisyys osa-alueen
ero voi johtua sanan englanninkielisen vastineen "pleasure” erilaisesta merkityksesta. Eron

hinnan merkityksessa selittanee lukiolaisten pienempi varallisuus.
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Kuva 11. Ominaisuudet ja osa-alueet, lukio ja yliopisto

4.3 Lukiolaisten ja UX-ammattilaisten ero

UX-ammattilaiset kokivat parhaiksi maaritelmiksi

maadritelmat: "The entire set of effects that is elicited by the interaction betw:

a product, including the degree to which all our senses are gratified (aesthetic experience),
the meanings we attach to the product (experience of meaning), and the feelings and
emotions that are elicited (emotional experience)" ja "Consequence of a user’s internal

state (predispositions, expectations, needs, motivation, mood, etc.), the characteristics of

the designed system (complexity, purpose, usability, functionality, etc.) and
the environment within which the interaction occurs (organizational /

meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.)".

Kéyttdjadkokemuksen ominaisuudet ja osa-alueet nayttdvat nopeasti katsottuna eroavan
toisistaan huomattavasti lukiolaisten ja UX-ammattilaisten valilla (kuva 12). Tarkemmin

katsottaessa kuitenkin huomataan, ettd tulokset ovat varsin yhtenevat. Molemmat ryhmat
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arvostavat likipitden samoja osa-alueita, mutta ammattilaiset pitavat ldhes kaikkia ndita
tarkedmpiné. Erityisen suuri ero on vuorovaikutuksen merkitykselld. Yllattden lukiolaiset
pitavat toimivuutta, luotettavuutta ja turvallisuutta sekd tietoturvaa ammattilaisia
merkittdvimpind. Kaytettdvyys koetaan molemmissa ryhmissd erittdin oleelliseksi.

Lukiolaiset nakevat hinnan tarkedmmaksi ominaisuudeksi, kuin ammattilaiset.
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Kuva 12. Ominaisuudet ja osa-alueet, lukiolaiset ja UX-ammattilaiset
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5 JOHTOPAATOKSET

Maailma on tadynnd huonosti suunniteltuja tuotteita, jotka tarjoavat korkeintaan
keskinkertaisen kayttdjakokemuksen, mutta menestyvét silti hyvin markkinoilla. Samaan
aikaan liki taydellisen kayttdjakokemuksen tarjoavat tuotteet tai palvelut eivat myy. Yhtena
syyna tahén on, ettei suunnittelijan méaéritelmé oikeasta kéyttajakokemuksesta ole sama
kuin kéyttdjan. Toisaalta ohjelmistotuottajaa ei auta vaikka hanelld olisi kuinka hyva

maaritelma kayttajakokemuksesta, jos asiakas méaérittelee sen eri tavoin.

Lukiolaiset nakevéat kayttdjakokemuksen  hyvin laaja-alaisesti. He  kokevat
kayttdjakokemuksen alkavan heti tuotteen kayttoonotosta ja jatkuen aina sen kaytosta
poistumiseen saakka. Kaikki tuotteesta seuraavat asiat ovat heille osa kayttdjakokemusta,
ovat ne sitten fyysisia, aistillisia tai tunteita. Yliopisto-opiskelijoiden ndkemys eroaa tésta
hammaéstyttdvan védhan. Myos UX-ammattilaiset kokevat kayttdjadkokemuksen varsin
samalla tavalla, joskin suuria johtopaatoksia ei voida vetda johtuen kyselyiden sisaltéjen

eroista.

Johtuen loppukayttdjien hyvin valjasta ja laaja-alaisesta kayttajakokemuksen
nakemyksestd, tuotteiden ja palveluiden suunnittelijoiden tulisikin  keskittya
kayttdjakokemuksen luomiseen sen maérittelyn sijasta. Oikea kayttdjakokemus oikealle

asiakkaalle.

"You cannot design user experience

You can design FOR user experience™ - Virpi Roto, Nokia Research Center

"Everything is best for something and worst for something else.
The trick is knowing for what, when, for whom, and why." - Bill Buxton

Jotta suunnittelija voi tarjota oikean kéyttdjakokemuksen asiakkaalle, on héanen
ymmarrettdvd, mitd sen osa-alueita asiakas pitdd tdrkeina ja panostaa niihin. Tarvittaessa
muutokset on tehtdva muiden osa-alueiden kustannuksella. Tulosten perusteella lukiolaisia

ja yliopisto-opiskelijoita voidaan pitdd yhtend samanlaisena ryhménd, kun vertaillaan
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kayttdjakokemuksen osa-alueiden ja ominaisuuksien merkittavyyttd. Nykypdivana
sosiaalisen median aikakaudella tuotteita usein myyddan vuorovaikutuksella, tunteilla,
merkilld ja brandilla. Na&itd pidetddn tarkednd osana kayttdjakokemusta myods useissa
ldhteissa. Tasta huolimatta loppukayttajat eivét ainakaan tietoisesti myonna nédiden olevan
erityisen tarkeitd. Sen sijaan he arvostavat konkreettisia tuotteen ominaisuuksia, kuten
kaytettavyyttd, toimivuutta, luotettavuutta, pitkdikaisyyttd, hintaa ja tietoturvaa. Se, etté

tuote vastaa kayttajan tarpeita koettiin erityisen tarkedaksi.

Kun vertaillaan UX-ammattilaisten ja lukiolaistan kéyttdjakokemuksen osa-alueiden
merkitystda, nahdaan, ettd tulokset ovat hyvin samankaltaisia, ammattilaiset vain kokevat
kaiken tarkedmmaksi. Joukosta erottuvat lahinna toimivuus ja luotettavuus, joita lukiolaiset
arvostavat vield UX-ammattilaisiakin enemman. Néaiden merkitys tiedostetaan varmasti
ammattilaistenkin keskuudessa, mutta tastd huolimatta kayttajien toiveisiin ei ole pystytty
vastaamaan. Osasyy néiden merkityksen korostumiseen lienevat loppukayttdjien huonot
kokemukset. Onkin mahdollista, ettd ominaisuudet, joihin ei yleensa olla tyytyvéisia ovat
merkittavid juuri tdman takia. Vastaavasti hyvin toteutetut ominaisuudet, vaikka ovatkin

tarkeitd, sivuutetaan, koska niihin ei kiinnitetd huomiota.

Kuitenkin, vaikka UX-ammattilaiset ja loppukdyttajat ovat asioista ndenndisesti samaa
mieltd, eivat ndkemykset lopputuotteen kohdalla usein kohtaa. Tuloksia vertailtaessa on
syyta tiedostaa, ettd UX-ammattilaiset eivat valttamatta ole suunnittelijoita. He eivat siis

ole vastuussa tuotteiden ominaisuuksista.

Vaikka uusi ISO-standardi kayttdjakokemukselle on saanut kritiikkia UX-ammattilaisilta
johtuen sen laajasta sisallostd, pidan sitd juuri sen takia onnistuneena. Kyselyn tulosten
perusteella kayttajakokemus on laaja-alainen késite, jota se kuvaa varsin hyvin. Voidaan
jopa sanoa, ettd mitd laajempi méaaritelmd, sitd paremmin se kattaa Kkaikki

kayttajakokemuksen alueet.

Tulosten perusteella madrittelisin  kdyttajakokemuksen lyhyesti seuraavalla tavalla:
Kéyttdjadkokemus on fyysinen tai tunneperdinen reaktio, joka on seurausta tuotteen tai

palvelun ja kayttdjan valisesta vuorovaikutuksesta.
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6 POHDINTAA

Kéyttdjakokemus itsessdan on erittdin laaja ja eri alojen rajoja rikkova kasite. Tasta ja
kandidaatin tyon laajuudesta, seka rajallisesta ajasta johtuen tydssd ldhinna tutustuttiin
aiheeseen. Aluetta olisi myds voinut rajata lisdd, jolloin olisi ollut mahdollista panostaa
johonkin osa-alueeseen enemman. Aihetta olisi myods mielenkiintoista tutkia esimerkiksi

markkinoinnin nakdkulmasta.

Kyselyssa olisi ollut syytd nostaa sosiaalisuus ja kayttoymparistd paremmin esiin.
Yhteensovitus vanhan kyselyn kanssa olisi saanut olla parempi. Néin tulosten vertailu olisi
ollut helpompaa. Toteutus onnistui kuitenkin hyvin ja vastaajat olivat aidosti

kiinnostuneita.

Tulosten vertailua hankaloitti ryhmien vastauksien samankaltaisuus. Toisaalta tata ei
voinut tietdd etukéteen ja myos tama tieto itsessaan on hyodyllinen. Kuitenkin valitsemalla
kohteeksi esimerkiksi ohjelmistotuottajia, olisi vastauksissa voinut olla enemman eroa ja

suunnittelijoiden nakdkulma olisi tullut paremmin esille.

On my0s syytd miettid, miten paljon kayttajakokemuksen madritelma muovaantuu ajan
kuluessa. Kun kayttdymparisto ja laitteet seka ohjelmistot kehittyvét, eri ominaisuuksien ja
osa-alueiden merkitykset tulevat todennékdisesti muuttumaan. Kuinka pian saadut tulokset
vanhenevat? T&hdn on mahdotonta vastata, mutta tulevaisuudessa néiden tulosten

vertaaminen uusiin voisi antaa mielenkiintoisia tuloksia.

Koska Suomessa suunniteltuja laitteita ja ohjelmistoja vieddan myos maailmalle, olisi eri
kulttuurien vaikutuksia kayttdjadkokemukseen syytd tutkia enemmén. Suomalaiselle
lukiolaiselle tai yliopisto-opiskelijalle raataloity tuote ei vélttdmattd ole sama asia

aasialaiselle tai etelaamerikkalaiselle opiskelijalle.

Kéyttdjakokemuksen nédkokulmaa olisi toivottavaa tuoda enemmén esille LUT:n

opetuksessa, mahdollisesti jopa oman kurssin muodossa.
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LITE 1. Kysely

X, Lut fi

Yastaamiseen kuluu aikaa noin 5 minuuttia.

Kayttajakoke mus-kysely lukiolaisille.

Yille Sallinen {etunimi.sukunimi@lut.fi})

Taustakysymykset:

1) Sukupueli *
@ Mainen

Mies

2)Ika *

16 tai alle =

3) Kansalaisuus *
@ Suormi
Venila

FMuu

4) Hallitsen tietokoneiden kayton mielestani: *
@ Huonost
QOsaan kayttdd joitain ohjelmia
Osaan asentaa, kayttds ja paivittdd ohjelmia
Qsaan htralin tai jonkin ohjelmointikielen alkeet
Qlen mielestani hyva ohjelmoimaan

“astaan tasoltani ammattilaista

5) Matematiikka *
@ Lyhyt
Pithka

| Seuraava --=

Sivu 145

(jJatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

&, lut fi

6) Mitka kolme seuraavista vaihtoehdoista kuvaavat mielestasi parhaiten termia "kayttajakokemus” (eng

User Experience). Parhaiten kuvaava, laita ruksi kohtaan 1, toiseksi parhaiten 2 ja kolmanneksi 3. Yalitse
siis vain kolme!

Kayttajakokemus-kysely lukiolaisille.

- Henkilén havainnot ja reaktiot jotka ovat seurausta tai odotettavaa tuotteen, jarjestelman
tai palvelun kaytasta

- kayttajan tyytyvaisyys tuotteeseen tai palveluun
- Tunne joka syntyy silld hetkelld kun kaytat jotain tuotetta tai palvelua

- kK&yttajakaokemus kattaa tuotteen kaytan kaiklki vaiheet pakkauksen avaamisesta tuotteen
paivittdiseen kavtddn ja vilapitoon

- Tuotteen tai palvelun kaytistd seuraava kokemus joka voi olla fyysinen, aistillinen tai
tunne

- k&yttajikokemus maarittelee kuinka hyvin tuote vastaa kayttajan tarpeita
- kaikki asiat jotla ovat osa jonkin tuotteen tai palvelun kayttdd

- Kaytettavyys

- Se vain tarkoittaa jotain

- Ei kiinnosta / en ymmarra

| =-- Edellinen || Seuraava --=

Sivu 245

(jatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

X, lut fi

7) Arvioi seuraavien kayttajakokemuksen nakokulmien merkittavyytta kayttaessasi jotain ohjelmistoa
{ohjelma, kdyttojarjestelmd, peli, yms.):

Kavyttajakokemus-kysely lukiolaisille.

Erittin Merkittdva Jossain ahan Ei
merkittava maarin merkittdva merkitystd
rerkittdva
Yuorovaikutus - sosiaaliset
vailkutukset ja tunteet mita
chjelmisto herdttdd kiyttajsssa
Tuotekeskeinen - ohjelmiston
ominaisuudet kuten helppous,
hyadyllisyys, imago ja merkki
Kayttajakeskeinen - mitd kaytaia
haluaa, vastaako ohjelmisto
kayttajan tarpeita

| =-- Edellinen | | Seuraava --=

Sivu IS5
]

(jJatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

X, lut fi

8) Kuinka tarkeiksi koet seuraavat kayttijakokemuksen ominaisuudet tai osa-alueet:

Kayttajakokemus-kysely lukiolaisille.

Erittdin  Tarkea Jossain Ei juurikaan Ei En yramarra mita
tarkea maarin tarkea tarkea tarked tarkoittaa
Kaytettavyys
Estetiikka
Brandi

Johdonmukaisuus

Uskottavuus kavereiden
silmiss&

Laite jossa ohjelmisto
Tunteet joita herittds
Cdotukset

Taimivuus
Yuorowvailutus
Motivaatio

Hinta

Luntettavuus

Wakaus

Turvallisuus, tietoturva
Merkki

Hyddyllisyys
Kayttalittyma
Kayttddnoton helppous
Pitk ik aisyys

Thikuus

Cipittavuus
Tehokkuus
Muistettavuus

Kaytin wirheiden
rminirmointi
Tyytyvaisyys

Wisuaalisuus

9) Mitd mietit vastatessasi edelliseen kysymykseen {esim. jokin ohjelma, peli, laite, tms.})?

[ <-- Edellinen | [ seuraava --> |

Sivud S5

(jJatkuu)



LIITE 1. (Jatkoa)

&, lut fi

10) Ajatuksia ja palautetta aiheeseen liittyen

Kayttajakokemus-kysely lukiolaisille.

Haluan lahettas wastaukset

| =-- Edellinen || Laheta |

Sivu 5/ 5



LIITE 2. Vastaukset

1. Sukupuoli
Vastaajien maara: 56

Sukupuoli
Nainen 43
Mies 13
2. 1k&
Vastaajien maara: 56
1ka

16 tai alle 1

17 12

18 39

19 tai yli 4

3. Kansalaisuus
Vastaajien maara: 56

Kansalaisuus
Suomi 56
Vendja 0
Muu 0

4. Hallitsen tietokoneiden kéyton mielestani:
Vastaajien méara: 56

Hallitsen tietokoneiden kayton mielestani:

Huonosti 1
Osaan kéyttaa joitain ohjelmia 12
34

Osaan asentaa, kayttaa ja paivittad ohjelmia

Osaan html:n tai jonkin ohjelmointikielen alkeet

Olen mielestani hyva ohjelmoimaan

Vastaan tasoltani ammattilaista

5. Matematiikka
Vastaajien maara: 56

Matematiikka

Lyhyt

30

Pitka
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LIITE 2. (Jatkoa)

6. Mitka kolme seuraavista vaihtoehdoista kuvaavat mielestési parhaiten termia "kayttajakokemus™ (eng User
Experience). Parhaiten kuvaava, laita ruksi kohtaan 1, toiseksi parhaiten 2 ja kolmanneksi 3. Valitse siis vain

kolme!
Vastaajien maéra: 56

1 2 3 Yhteensé ka.
- Henkildn havainnot ja reaktiot jotka
ovat seurausta tai odotettavaa tuotteen, 10 9 6 25 1,84
jarjestelman tai palvelun kaytosta
- Kéyttajan tyytyvaisyys tuotteeseen tai 5 8 10 20 24
palveluun
- Tunne joka syntyy sill& hetkell& kun
kaytét jotain tuotetta tai palvelua 0 3 / 10 2.7
- Kéayttajakokemus kattaa tuotteen
kayton. kaikki vaiheet plgkka'g_ksen 17 11 8 36 1,75
avaamisesta tuotteen péivittdiseen
kayttoon ja yllapitoon
- Tuotteen tai palvelun kéytosta
seuraava kokemus joka voi olla 10 10 7 27 1,89
fyysinen, aistillinen tai tunne
- Ke}yttajakokemus rpaarll_t.t_elee ku_mka 1 4 7 12 25
hyvin tuote vastaa kayttdjan tarpeita
- Kaikki aglatjotka ovgt os.‘.e'lljonkln 8 3 3 14 1,64
tuotteen tai palvelun kayttoa
- Kéytettavyys 3 7 2,14
- Se vain tarkoittaa jotain 0 3 1,67
- Ei kiinnosta / en ymmarré 3 6 2,17
7. Arvioi seuraavien kayttajakokemuksen nakékulmien merkittavyytta kayttaessasi jotain ohjelmistoa
(ohjelma, kéyttdjarjestelmd, peli, yms.):
Vastaajien maara: 56

Evittain | oo “:T?;Z?I'Q Vahin | Ei
merkitt |, . ... | merkitt |merkity| Yhteensa | ka.
o ava |merkitt| ;. )
ava o ava sta
ava

Vuorovaikutus - sosiaaliset vaikutukset ja
tunteet mitd ohjelmisto heréttaa 4 24 22 3 2 55 2,55
kayttajassa
Tuotekeskeinen - ohjelmiston
ominaisuudet kuten helppous, 19 28 8 1 0 56 1,84
hyddyllisyys, imago ja merkki
Kayttajakesl_<e|n<.en - mllta !fgyttaja hgluaa, 37 14 3 1 1 56 1,48
vastaako ohjelmisto kayttajan tarpeita

(jatkuu)



LIITE 2. (Jatkoa)

8. Kuinka tarkeiksi koet seuraavat kayttajakokemuksen ominaisuudet tai osa-alueet:

Vastaajien maara: 56

. . En
Erittai Jossal . E! . |lymmar
n o |Tarkea| [N fuurikal Bl | Yhteen| o
tarkea mdarin|  an | tarked tarkoit| %
tarked | tarked
taa

Kaytettavyys 32 20 3 0 0 1 56 |1,55
Estetiikka 2 16 31 3 0 4 56 (2,91
Brandi 3 4 16 27 6 0 56 3,52
Johdonmukaisuus 7 34 10 1 2 2 56 2,34
Uskottavuus kavereiden silmissé 2 2 10 24 17 0 55 13,95
Laite jossa ohjelmisto 0 12 24 8 2 10 56 |3,54
Tunteet joita herattaa 2 15 22 12 4 1 56 (3,07
Odotukset 1 21 21 7 4 1 55 (2,91
Toimivuus 40 11 3 0 1 1 56 |1,46
Vuorovaikutus 7 15 21 9 1 2 55 2,78
Motivaatio 5 21 19 8 0 3 56 |2,75
Hinta 13 30 11 2 0 0 56 (2,04
Luotettavuus 37 15 2 2 0 0 56 1,45
Vakaus 19 23 8 3 1 2 56 (2,11
Turvallisuus, tietoturva 38 9 7 1 1 0 56 |1,54
Merkki 2 5 21 18 9 1 56 |3,54
Hyddyllisyys 16 32 7 0 0 1 56 (1,91
Kayttoliittyma 2 13 23 7 0 11 56 (3,41
Kéyttéonoton helppous 19 28 5 1 0 56 |1,95
Pitkaikaisyys 20 29 0 0 0 56 |1,77
Ihkuus 3 3 12 29 5 56 4,36
Opittavuus 16 19 17 2 2 0 56 |22
Tehokkuus 21 24 8 2 0 1 56 (1,91
Muistettavuus 10 20 15 9 1 1 56 (2,54
Kéayton virheiden minimointi 14 21 16 2 0 2 55 2,25
Tyytyvaisyys 26 24 4 0 0 0 54 11,59
Visuaalisuus 10 19 21 4 0 2 56 (2,48

(jatkuu)



LIITE 2. (Jatkoa)

9. Mité mietit vastatessasi edelliseen kysymykseen (esim. jokin ohjelma, peli, laite, tms.)?
Vastaajien maara: 36

- Ostohyddykkeitd, facebookia, palveluita kuten kampaamoa, kosmetologia

- tietokonetta :D Tietokonepeleja!

- Ohjelma/peli

- Kayttojarjestelmééni ja erinaisia peleja.

- matkapuhelin.

- -ai siis mita?

- -ihkuus?

- -jos voisit tehd sun seuraavan kyselyn pikkase enemman ymmaarrettdvdmmaks kiitos. muuten iha
hyvé

- tietokone

- laitteet, internet ja sen palvelut yleensa

- Opera-selain

- Musiikki ohjelmia, jotka ovat epéselkeité ja eivét valttdmatta kata kaikkia savellys tarpeita yksinaan,
jolloin pita4 etsi& puuttuvan ominaisuuden erikoistunut ohjelma lisaksi.

- yleensékin jotai laitetta tai ohjelmaa, en mitaan tietttyd kun ei ole kauheasti kokemusta

- Puhelimien kéayttojarjestelmia ensisijaisesti.

- Musiikkisoittimet, kuulokkeet

- Omia kokemuksiani

- Tietokoneen kéyttojarjestelma seké perusohjelmat

- Ohjelmaa

- en mitaan.

- peli

- No tuota, naureskelin tuolle ihkuudelle. En muuten ymmarra mitd tdhan pitaisi Kirjoittaa.

- Mietin mahollisimman yleisesti véha kaikkee

- tietokone/pelikonsoli peleja, kuvan muokkaus/késittely ohjelmia tms.

- laite

- 1&hinn& omaa tietokonettani ja ipodiani

- facebook

- yleisesti ohjelmia ja sivustoja joita kdytén netisséa

- Yleisesti sdhkolaitteita, kuten tietokoneita

- Hyodyllisté tietokone ohjelmaa esim. jota tarvitsisin koulutfissa

- En suoranaisesti mitdan ohjelmaa, mutta sité etta kaikkien olisi helppo kéyttaa ohjelmia, koska mm.
pankkipalveluita siirretddn yha enemmén verkkopalveluiksi ja idkkéiden ihmisten voi olla vaikea
kayttad edes yksinkertaisia ohjelmia.

- kénnykkaa

- Windows

- mietin ettd mitd hittoa

- yleisesti kaikenlaisia laitteita

- tietokonetta

- peli

- Tietokonetta



