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Tassa opinnaytetyossa tarkasteltiin, miten mikrointeraktiot ja pelillistaminen
voivat vaikuttaa kayttajakokemukseen (UX). Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa,
miten nama suunnitteluelementit voivat vaikuttaa digitaalisten palveluiden
kaytettavyyteen ja kayttajien sitoutumiseen. Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisin
menetelmin kayttajatestauksella Duolingo-sovelluksessa seka teemahaastattelun
avulla.

Viitekehys perustui kayttajakokemuksen teoreettisiin periaatteisiin painottaen
mikrointeraktioiden ja pelillistamisen vaikutuksia digitaalisissa ymparistoissa.
Teoreettinen pohja nojasi kayttajakeskeisen suunnittelun teorioihin, jotka
korostavat kayttajan tarpeiden ymmartamista ja huomioimista.

Kayttajatestauksessa ja haastatteluissa keskityttiin siihen, miten mikrointeraktiot
ja pelillistaminen vaikuttivat kayttajakokemukseen ja sitoutumiseen. Tulokset
osoittivat, etta hyvin suunnitellut mikrointeraktiot voivat lisata kayttajan
tyytyvaisyytta tarjoamalla selkeaa palautetta ja tehostamalla vuorovaikutusta.
Pelillistamisen havaittiin vahvistavan kayttajien sitoutumista tarjoamalla
palkitsevia kokemuksia. Huonosti suunniteltujen mikrointeraktioiden huomattiin
puolestaan heikentavan kayttajakokemusta ja vaikuttavan negatiivisesti yleiseen
mielipiteeseen kaytettavasta palvelusta.

Johtopaatoksena tutkimustulokset viittasivat, etta mikrointeraktioiden harkittu
kayttd voi parantaa kayttajakokemusta. Nama elementit lisasivat sitoutumista ja
vaikuttivat positiivisesti kayttajakokemukseen. Tulevaisuuden digitaalisessa
suunnittelussa tulisi kiinnittda huomiota siihen, miten mikrointeraktiot ja
pelillistamiselementit voivat luoda kayttajalle merkityksellisia ja mieleenpainuvia
kokemuksia.

Asiasanat: mikrointeraktiot, UX-suunnittelu, kayttajakokemus, pelillistaminen,
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1 Johdanto

Digitaalisessa maailmassa, jossa yksittdinen napautus tai pyyhkaisy
kayttoliittymassa voi maarittda vuorovaikutuksen suunnan, mikrointeraktioiden
rooli kayttajakokemuksen muokkaajana on noussut merkittavaksi (Flown
Developer 2023). Pienet mutta usein huomaamattomat toiminnot eivat
ainoastaan luo esteettisesti miellyttavaa kayttoliittymaa vaan myos parantavat
kaytettavyyttd antamalla valitonta palautetta. Nykypaivan digitaalisessa
maailmassa ihmisen huomiosta kilpaillaan ja mikrointeraktioiden merkitys on

noussut yha suurempaan rooliin suunniteltaessa kayttoliittymia.

Mikrointeraktioiden tieteellinen tutkimus on viela kehittymassa kayttoliittyma- ja
kayttajakokemussuunnittelun alalla (Morisso & Ferreira 2022), ja se heratti
mielenkiintoni tutustua aiheeseen syvallisemmin. Mikrointeraktioita paljon
tutkineen Dan Safferin kirja "Microinteractions: Designing with Details” toimi
itselleni alkusysayksena mikrointeraktioiden maailmaan ja niiden

ymmartamiseen.

Opinnaytetyossani tarkastelen mikrointeraktioiden mahdollisia vaikutuksia
kayttajakokemukseen. Tutkimukseni tarkoituksena on tarkastella, kuinka
mikrointeraktiot ja pelillistaminen voivat mahdollisesti vaikuttaa
kayttajakokemukseen digitaalisissa ymparistoissa. Erityisesti haluan tutkia, milla
tavoin kayttajat kokevat pelillistamismikrointeraktiot seka minkalaisiin
mikrointeraktioihin kayttajan huomiokyky suuntautuu. Naiden tavoitteiden avulla

pyrin saamaan tutkimusaiheestani syvallisempaa tietoa.

Luvussa kaksi kasittelen tutkimukseni kannalta tarkeimpia mikrointeraktioita
tarkastellen niiden keskeisia komponentteja: rakennetta, kayttajan saamaa
palautetta ja palkitsemismekanismeja. Kayn lapi, miten nama elementit yhdessa
voivat muokata kayttajakokemusta ja edistavat kayttajien vuorovaikutusta
palvelun kanssa. Tarkastelun avulla luon katsauksen mikrointeraktioiden

palkitsemismekanismeihin ja valittdman palautteen merkitykseen kayttajan



sitoutumisen ja tyytyvaisyyden kannalta. Kolmannessa luvussa keskityn
mikrointeraktioiden ja UX-suunnittelun valiseen yhteyteen ja siihen, miten ne
vaikuttavat kayttajakokemukseen. Aloitan tarkastelemalla mikrointeraktioiden
roolia kayttajakokemuksessa pohtien niiden kykya parantaa intuitiivisuutta ja
lisata kayttajan tyytyvaisyytta digitaalisissa ymparistdissa. Seuraavaksi siirryn
huomiokyvyn rooliin UX-suunnittelussa ja avaan sen merkitysta

suunnitteluprosessissa.

Luvussa nelja kasittelen tutkimusasetelman, joka sisaltaa toteutetun videoidun
kayttajatestauksen ja teemahaastattelun, seka avaan tekemaani
tutkimusprosessia. Kayttajatestauksessa hyddynsin Duolingo-sovellusta, jossa
osallistujat kayttivat sovellusta ennalta maaritellyilla ehdoilla. Testauksen aikana
kaytettiin "think aloud” -tekniikka, jossa osallistujat kertoivat @aneen ajatuksiaan
ja kokemuksiaan tehtavien suorittamisen aikana. Testitilanteet nauhoitettiin
kahdella kameralla, jotta seka kayttajien ilmeet ettda heidan vuorovaikutuksensa
sovelluksen kanssa saatiin tallennettua. Teemahaastattelut toteutin
syvallisemman ymmarryksen saamiseksi kayttajien yksilollisistd kokemuksista
mikrointeraktioihin. Haastatteluissa keskityin siihen, miten kayttajat kokivat
sovelluksen mikrointeraktiot ja pelillistamisen vaikutukset heidan

kayttajakokemukseensa.

Tutkimustulokset esittelen luvussa viisi, jotka perustuvat kayttajatestauksen ja
haastattelujen tuottamaan tutkimusaineistoon. Suoritin aineistolle laadullisen
analyysin, jossa kaytin avoimen koodauksen ja teemoittelun menetelmia.
Analyysin tuotoksena rakentui viisi paateemaa, jotka esittelen tarkemmin

alaluvussa 5.2.

Luvussa kuusi arvioin tutkimukseni tuloksia ja niiden merkitysta

kayttajakokemukseen digitaalisissa kayttoymparistdissa. Analysoin tuloksia
suhteessa aikaisempaan tutkimukseen ja teoreettiseen viitekehykseen seka
pohdin mikrointeraktioiden ja pelillistamisen merkitysta kayttajakokemuksen
muokkaajana. Tarkastelen myos tutkimuksen rajoituksia ja mahdollisuuksia

tulevaisuuden suunnittelutydhon. Loppuluvussa seitseman teen viela



yhteenvedon ja annan suosituksia mikrointeraktioiden ja pelillistamisen
hyddyntamiseksi UX-suunnittelussa ja esitan omia ajatuksia siita, miten
digitaaliset suunnittelijat voivat hydodyntaa naita elementteja tulevaisuudessa

kayttajakokemuksen parantamiseksi.

Opinnaytetyohoni liittyen keskeisia kasitteita ovat kayttoliittymasuunnittelu (engl.
User Interface Design, Ul) ja graafiset kayttoliittymat. Kayttoliittymasuunnittelu
viittaa prosessiin, jossa suunnitellaan kayttajien ja digitaalisten sovellusten,
jarjestelmien tai laitteiden vuorovaikutuselementit ja -tavat.
Kayttoliittymasuunnittelun tavoitteena on tehda kayttajakokemuksesta
mahdollisimman sujuva, tehokas ja miellyttdva. Tama voidaan saavuttaa
huolellisesti suunniteltujen kayttoliittymien avulla, jotka sisaltavat elementteja
kuten painikkeita, tekstikenttia, grafiikoita, valikoita ja muiden visuaalisten ja
toiminnallisten komponenttien jarjestelyja. Hyva kayttoliittymasuunnittelu
huomio kayttajien tarpeet ja toiveet, helpottaa heidan vuorovaikutustaan
tuotteen kanssa ja parantaa kokonaisvaltaista kayttajakokemusta. (Norman
2013.) Tassa opinnaytetyossa viittaan kayttoliittymilla graafisiin kayttoliittymiin,
jotka mahdollistavat kayttajan ja laitteet valisen vuorovaikutuksen visuaalisten
elementtien kuten ikonien, painikkeiden ja valikoiden kautta. Graafiset
kayttoliittymat helpottavat kayttajien navigointia sovelluksissa tai jarjestelmissa
tarjoamalla selkeita visuaalisia ohjeita ja vasteita kayttajan toimille.
(Shneiderman & Plaisant & Cohen & Jacobs 2017.)

2 Mikrointeraktiot Ul- ja UX-suunnittelussa

Mikrointeraktiot ovat keskeinen osa uusien digitaalisten palveluiden ja
tuotteiden kehittamista, silla ne voivat rikastuttaa kayttajakokemusta tarjoamalla
kayttajille valitdnta ja intuitiivista palautetta heidan toiminnoistaan (Joyce 2018).
Dan Saffer (2013) maarittelee mikrointeraktiot pieniksi, loppuunsaatetuiksi
teoiksi, jotka suoritetaan yhden tehtavan ymparilla, kuten halytyksen
asettaminen tai tilapaivitys sosiaalisessa mediassa. Saffer (2013) kuvailee
naita vuorovaikutuselementeiksi, jotka eivat ainoastaan paranna kayttoliittyman

visuaalista ilmetta vaan myds parantavat sen kaytettavyytta tekemalla siita



reagoivamman ja lisaavat mahdollisesti kayttajien tyytyvaisyytta. Kuvassa 1
esitetdan esimerkkeja yksinkertaisista mikrointeraktioista, joilla voidaan

korostaa kayttajan toiminnon rekisterditymista.

Kuva 1. Esimerkkeja yksinkertaisista mikrointeraktioista, jotka ilmaisevat
kayttajan toiminnon rekisterditymisesta kayttoliittymassa (Justinmind 2020).

Kayttoliittymasuunnittelun (Ul) nakokulmasta mikrointeraktiot elavaoittavat
kayttoliittymaa visuaalisesti (FasterCapital 2024). Ne tekevat perustoiminnoista
mielenkiintoisempia ja visuaalisesti houkuttelevampia, mika parantaa
kayttoliittyman estetiikkaa ja kokonaiskokemusta (FasterCapital 2024).
Esimerkiksi latauspalkin animointi voi muuttaa odottamisen miellyttavammaksi
kokemukseksi (Sherwin 2014). Latauspalkin prosessin etenemista voidaan
viestia palkin "tayttymisella” (kuva 2). Hyvin suunnitellut mikrointeraktiot voivat
my0s vahvistaa brandin identiteettia ja viestivat huolellisuudesta yksityiskohtiin
(Batchu 2018).

Kuva 2. Yksinkertainen latausanimaatio kertoo selkeasti prosessin
edistymisesta (Medium 2018).




Kayttajakokemuksessa (UX) mikrointeraktiot voivat tukea kayttajien
vuorovaikutusta digitaalisten palveluiden kanssa (Soegaard 2024). Ne auttavat
kayttajia ymmartamaan jarjestelman tilaa reaaliajassa ja tarjoavat
palautekeinoja, jotka vahvistavat kayttajien toimintojen seurauksia (Joyce
2018). Esimerkiksi kun kayttaja suorittaa toiminnon, mikrointeraktio voi antaa
valitonta palautetta varinan, aanen tai animaation kautta. Valiton palaute lisaa
kayttajan luottamusta siihen, etta jarjestelma on rekisterdinyt toiminnon (Joyce
2018).

2.1 Mikrointeraktioiden rakenteelliset elementit

Seuraavaksi tarkastelen mikrointeraktioita Dan Safferin nakokulmasta, silla
hanen kirjansa "Microinteractions: Designing with Details” avaa kattavasti
digitaalisen suunnittelun periaatteita mikrointeraktioiden osalta. Lisaksi
hyddynnan Apple Human Interface Guidelines -ohjeistoa, joka sisaltaa laajalti
kaytettyja ja tunnettuja iOS-kayttojarjestelman kayttoliittymasuunnittelun
suunnitteluelementteja ja kaytanteita (Apple 2024). Ohjeisto tarjoaa kattavan
nakemyksen siita, miten suunnitteluvaatimukset ja kaytannoét voidaan optimoida

kayttajaystavallisyyden ja esteettisyyden maksimoimiseksi.

Mikrointeraktioiden katsotaan koostuvan neljasta eri osasta, triggereista,

saannoista, palautteesta seka silmukoista ja tiloista (Saffer 2013). (Kuva 3.)
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Kuva 3. Mikrointeraktoiden rakenne (Saffer 2013).

Triggerit

Mikrointeraktioiden ensimmainen osa koostuu triggereista, jotka toimivat niin

sanottuna mikrointeraktioiden Iahtélaukauksina tai ’liipaisimina’ (Saffer 2013).



Saffer lajittelee triggerit manuaalisiin ja automaattisiin toimiin. "Vetamalla
paivittaminen’ on yleinen mikrointeraktio, jota kaytetaan kosketusnaytodllisissa

laitteissa, kun halutaan paivittda syotteen uusin tieto (Perez 2012). (Kuva 4.)

Kuva 4. Veda paivittamalla -mikrointeraktio, jossa sovelluksen syote paivitetaan
vetamalla ylhaalta alaspain (King n.d.).

Automaattiset triggerit voivat aktivoitua jarjestelman havaitessa tiettyjen ehtojen
tayttymisen. Vaikka ne eivat vaadi suoraa toimintaa, ne voivat reagoida
kayttajan toimintaan ja jarjestelman tilan muutoksiin. Esimerkkina aseta halytys
10 minuutin paahan”. Kayttaja asettaa ajastuksen ja jarjestelma itsessaan

ilmoittaa ajan kulumisesta joko aanella tai haptisella palautteella. (Saffer 2013.)

Saannot

Mikrointeraktioiden suunnittelussa keskeisena tavoitteena on
kayttajakokemuksen parantaminen intuitiivisen ja ennakoitavan
vuorovaikutuksen kautta (Soegaard 2024). Saanno6t maarittavat
mikrointeraktioiden toiminnan ohjaten kayttajaa saavuttamaan halutun
lopputuloksen, kuten onnistuneen toiminnon (Simublade 2023). Ne varmistavat,
etta kayttaja saa selkeaa palautetta toimintansa seurauksista, olipa kyseessa
onnistuminen tai virhetilanne (Saffer 2013 & Simublade 2023).



Kuva 5. Submit-painike, jonka animaatio viestittaa kayttajalleen visuaalisesti
toiminnon etenemisesta ja lopuksi onnistuneesta suorittamisesta (Garven
2014).

Tama palaute voi ilmeta esimerkiksi animaatioiden tai varimuutosten kautta,
jotka viestittavat prosessin etenemisesta ja auttavat kayttajaa navigoimaan
palvelussa sujuvasti (Salazar 2024). (Kuva 5.) Saantojen avulla mikrointeraktiot
voivat tehostaa kayttajien vuorovaikutusta palvelun tai tuotteen kanssa, joka

taas tekee kayttajakokemuksesta miellyttavan ja intuitiivisen (Saffer 2013).
Palaute

Palautteella on keskeinen rooli kayttajakokemuksessa, jossa se voi tarjota
kayttajalle valittdman vahvistuksen toiminnastaan (Harley 2018). Se voi ilmeta
visuaalisena, auditiivisena tai haptisena palautteena, joka informoi kayttajaa
taman toiminnasta (Saffer 2014; Apple 2024). Visuaalinen palaute, kuten
varimuutokset ja animaatiot, viestittavat tehokkaasti toiminnon tilaa, esimerkiksi
onnistumista vihrealla tai virhettd punaisella (Interaction Design Foundation
2017). Tumman tilan vaihtuminen kirkkaaksi tilaksi voidaan viestia kayttajalle

niin vareilla, kuvilla kuin animaatioilla (kuva 6).
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Kuva 6. Animaatio, jossa tumma tila vaihtuu kirkkaaksi tilaksi. Tassa yhdistyvat
animaatio ja tunnistettavat ikonit (Tsuriel 2015).



Auditiivinen palaute, kuten aanimerkit ja puhe, voivat tarjota lisatukea
tilanteissa, joissa visuaalinen palaute ei ole mahdollista tai kayttdjan huomio on
muualla (Norman 2004). Haptinen palaute on verrattain uusi palautemuoto, jota
kaytetaan vahvistamaan kayttajan tekemaa toimintoa tai simuloimaan
fyysisyyden tunnetta (Flanders 2023; Apple 2024). Haptiikka vahvistaa
toimintoa ja tekee siita tyydyttavamman (Saffer 2013; Apple 2024). Palautteen
tarkoituksena on vahentaa kayttajan epavarmuutta, mika taas parantaa

kokemuksen intuitiivisuutta (Buxton 2010).
Tilat ja silmukat

Tilat kertovat vuorovaikutuksen eri vaiheista, kuten sovelluksen nakymista tai
erityistilojen, kuten ala hairitse -tilan aktivoimisesta (Saffer 2013). Tassa tilassa
puhelin saattaa kayttaa haptista palautetta aanen sijaan kiinnittdakseen
kayttajan huomion (Apple 2023).

Silmukat maarittavat mikrointeraktion pituuden, toistuvuuden ja keston ajan
kuluessa. Silmukat voidaan jakaa neljaan kategoriaan: toistosilmukat, ehdolliset
silmukat, aarettomat silmukat ja progressiiviset silmukat. Toistosilmukat
paivittavat tietoja sdanndllisesti, kun taas ehdolliset silmukat reagoivat tiettyjen
ehtojen tayttymiseen. (Saffer 2013.) Adrettdomat silmukat tarjoavat loputtoman
sisallon virtauksen, kuten sosiaalisen median tai uutissovelluksen syoétteet
(Rupp 2022). Progressiivisilla silmukoilla tarkoitetaan dynaamisia prosesseja,
jotka oppivat kayttajan toiminnasta ja kehittyvat ajan mittaan (Mayka 2023).
(Kuva 7).
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Kuva 7. Esimerkki progressiivisesta silmukasta. Suorittaessa maksun
ensimmaisen kerran, lisdat maksutavan ja syotat korttitietosi. Seuraavalla
kerralla kulku muuttuu ja valitset tallennettujen korttien luettelosta ja syotat vain
CVC-turvakoodin (Krzyzek 2023).

Esimerkkina tasta ovat suositusalgoritmit, jotka personoivat kayttajan
kokemusta perustuen heidan aikaisempiin toimiinsa (Mayka 2023) tai
pelisovellusten saavutusjarjestelmat, jotka palkitsevat kayttajia heidan
edistymisestaan (Squire 2022). Tama voi pitaa sisallaan virtuaalisten
saavutusmitalien ansaitsemisen tai uusien toimintojen avaamisen kayttajan

edetessa pelissa (Squire 2022).

2.2 Erilaiset mikrointeraktiot

Mikrointeraktiot ovat digitaalisessa suunnittelussa toiminnallisia elementteja,
jotka voivat parantaa kayttajakokemusta (Soegaard 2024). Ne auttavat
kayttajaa navigoimaan digitaalisissa ymparistoissa, mika taas voi tehda
vuorovaikutuksesta tuotteen kanssa sujuvampaa (Dumyak 2021).

Mikrointeraktioita on lukuisia erilaisia mutta tassa tyossa tarkastelen niiden
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kolmea paaryhmaa, jotka ovat tutkimukseni kannalta tarkeimpia. Ryhmat ovat

visuaaliset mikrointeraktiot, haptinen palaute ja auditiiviset mikrointeraktiot.

Visuaaliset mikrointeraktiot

Nama ovat yleisimpia mikrointeraktioita, jotka ilmentavat kayttajan toimia
visuaalisin keinoin. Esimerkiksi kayttajan viedessa hiiren painikkeen paalle
painikkeen vari voi muuttua tai sen aariviivat voivat korostua. Tama visuaalinen
palaute viestittaa elementin interaktiivisuudesta ja valmiudesta reagoida
kayttajan toimiin (Garg 2023). Latauspalkit ja animaatiot, jotka ilmaisevat

prosessin etenemisesta, kuuluvat myds tahan kategoriaan (kuva 8; kuva 9).

Kuva 8. Latauspainike, jossa nakyy latauksen edistyminen rullaavana
numerona seka vihreana alapalkkina. Onnistunut lataus viestitdan kayttajalle
muuttamalla Done-teksti ja logo vihreaksi (lker 2019).

Kuva 9. Lisaa ostoskoriin-animaatio, joka viestii latausindikaattorilla ja
varimuutoksella tuotteen siirtymisesta ostoskoriin (Justinmind 2020).
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Haptinen palaute

Haptinen palaute on tarkea osa kayttajakokemusta erityisesti mobiililaitteissa ja
puettavassa teknologiassa, kuten alykelloissa. Haptiikalla viitataan fyysisiin
tuntemuksiin, joita laitteet tuottavat kayttajalle, mika ilmoittaa onnistuneesta
toiminnosta tai virheesta. Esimerkkina alylaitteen varahdys, kun laite haluaa
kiinnittaa kayttajan huomion. Tamantyyppinen palaute voi olla erittain
hyddyllista tilanteissa, joissa visuaalinen tai auditiivinen palaute ei ole

mahdollista tai toivottavaa. (Saffer 2013.)

Varinan avulla voidaan luoda kayttajalle tunne suorasta yhteydesta laitteen
kanssa, mika voi parantaa kayttajakokemusta merkittavasti (Apple 2024).
Haptiikka voi myds vahvistaa tiettyja kayttaytymismalleja, kuten palkitsemalla
kayttajaa varinapalautteella, kun han saavuttaa jonkin tavoitteen sovelluksessa.
Tama voi lisata kayttajan motivaatiota ja sitoutumista, mika on erityisen tarkeaa
pelillistetyissa ymparistoissa (Ceccacci, Generosi, Leopardi, Mengoni &
Mandorli 2021; Flanders 2023).

Auditiiviset mikrointeraktiot

Auditiiviset mikrointeraktiot kayttavat aanta vahvistamaan kayttajan toimintoja
tai varoittamaan virheista. Esimerkkina sahkopostisovellukset toistavat usein
aanimerkin viestin onnistuneesta Iahettamisesta. Alylaitteet voivat puolestaan
kayttaa danimerkkeja reagoidessaan saapuvaan pikaviestiin. Adnipalautteet
ovat tehokkaita huomion kiinnittdjia, erityisesti silloin kun kayttajat eivat katso
laitettaan jatkuvasti. (Saffer 2013.) Aanimerkit ja signaalit voivat suunnata
kayttajan huomiota tarkeisiin tapahtumiin, esimerkiksi navigointijarjestelmaan
ajon aikana (Meng & Spence 2015). Lisaksi auditiivinen palaute voi lisata
kayttajakokemuksen tunnesidetta pelillistetyissa ymparistoissa, joissa
voittamiseen tai saavuttamiseen liittyy aanitehosteita (Christopoulos &
Mystakidis 2023). Aanelliset mikrointeraktiot voivat olla myds osa brandaysta ja
tuotteen identiteettia. Monet sovellukset ja laitteet kayttavat omaleimaisia

aanipalautteita, jotka tekevat niista tunnistettavia ja muistettavia. Taman
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ansiosta ne voivat vahvistaa kayttajan sitoutumista ja tuotemerkkiuskollisuutta
(Fastercapital 2024).

3 Mikrointeraktiot ja kayttajakokemus

Kayttajakokemus (engl. User Experience, UX) kuvaa henkilén kokonaisvaltaista
tuntemuksia tuotetta, jarjestelmaa tai palvelua kaytettaessa ja muodostuu
useista tekijoista kuten kaytettavyydesta, toimivuudesta ja miellyttavyydesta
(Norman 2013.) Kayttajakokemus ei rajoitu vain digitaalisiin sovelluksiin, vaan
kattaa monia paivittain kayttamiamme tuotteita ja palveluita. Laadukkaan
kayttajakokemuksen suunnittelussa keskeista on kayttajakeskeisyys, joka
tarkoittaa kayttajien tarpeiden ja toiveiden perusteellista ymmartamista ja
huomioimista suunnittelussa. Tama prosessi sisaltaa kayttajatutkimuksia, kuten
haastatteluita ja kayttajatesteja, joiden avulla keratty tieto auttaa muokkaamaan
tuotetta vastaamaan kayttajien odotuksia ja parantamaan heidan

kayttajakokemustaan. (Norman 2013.)

Buxton (2010) korostaa suunnitteluprosessin merkitysta kayttajakokemuksen
muokkaamisessa painottaen tarvetta ymmartaa ja ennakoida kayttajien tarpeita
ja toiveita. Walter (2020) puolestaan tuo esiin, miten tunteet vaikuttavat
kayttajakokemukseen ja miten suunnittelijat voivat luoda emotionaalista
vastakaikua herattavia kayttoliittymia. Mikrointeraktiot ja emotionaalinen
suunnittelu’ ovat keskeisia tekijoita, joilla voidaan syventaa kayttajakokemusta
(Oludumila 2020). Mikrointeraktiot parantavat kayttajakokemusta tuomalla
siihen pienia vuorovaikutuselementteja, jotka voivat syventaa kayttajan
tunnesidetta ja sitoutumista. Naiden elementtien avulla voidaan vahvistaa
positiivisia kayttajakokemuksia ja edistaa pitkaaikaista sitoutumista palvelun
kayttoon. (Oludumila 2020.)

" emotionaalinen suunnittelu on suunnittelutapa, jolla luodaan tuotteita tai palveluita, jolla pyritaan
tarjoamaan kayttajille positiivisia kokemuksia (Norman 2004).
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Morrissonin ja Ferreiran (2022) kirjallisuuskatsaus tuo esiin, kuinka viime
vuosina tutkimukset mikrointeraktioiden alalla ovat keskittyneet niiden
vaikutuksiin kayttajakokemuksessa. Heidan tyonsa osoittaa, kuinka
mikrointeraktiot voivat merkittavasti parantaa kayttajien sitouttamista ja
tyytyvaisyytta korostaen niiden tarkeaa roolia digitaalisten tuotteiden
suunnittelussa. Toteutettu kayttajatestaus (Gonzales, Carson, Viger, O’Keefe,
Allen, Ferrie & Holmes 2021) osoitti myds, miten mikrointeraktiot voivat
vaikuttaa kayttajien kayttajakokemukseen seka toimintaan digitaalisissa

ymparistoissa.

3.1 Mikrointeraktioiden rooli kayttajakokemuksessa

Kayttajakokemus (UX) on olennainen tekija digitaalisten tuotteiden ja
verkkopalveluiden kehityksessa, ja sen merkitys korostuu jatkuvasti
kilpailtaessa kayttajien huomiosta (Danescu-Niculescu-Mizil, Broder,
Gabrilovich, Josifovski & Pang 2010). Mikrointeraktiot ovat nousseet
avainasemaan positiivisen ja mieleenpainuvan kayttajakokemuksen
luomisessa. Ne vahentavat kayttajien kokemaa epaselvyytta ja virhetulkintoja

parantaen nain vuorovaikutuksen selkeytta ja kaytettavyytta. (Saffer 2013).

Reyneken (2019) tydssa tutkittiin kayttajakokemuksen parantamista
mikrointeraktioiden ja biometristen havainnointijarjestelmien kautta. Tyon
tavoitteena oli mitata kayttajakokemusta kayttamalla biometrisia sensoreita ja
kasvojentunnistusohjelmistoa, joilla kerattiin dataa kayttajien tuntemuksista
seka mahdollisesta syvemmasta sitoutumisesta. Tutkimuksessa hyddynnettiin
monimenetelmallista tutkimusmenetelmaa, jossa vertailtiin keskenaan
maarallista ja laadullista tutkimusaineistoa, jotta ymmarrettaisiin paremmin

mikrointeraktioiden vaikutusta kayttajakokemukseen ja kayttajien tunnetiloihin.

Normanin (2004) mukaan emotionaalinen suunnittelu, johon mikrointeraktiot
kuuluvat, voi tehda tuotteesta kayttajalle merkityksellisemman parantaen muun
muassa sen muistettavuutta. Pienet yksityiskohdat, kuten latausindikaattorit tai

hienovaraiset aanimerkit, voivat herattaa kayttajissa positiivisia tunteita, kuten
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iloa ja tyytyvaisyytta, edistden kayttajan sitoutumista ja tyytyvaisyytta (Norman
2004). Naiden tutkimusten mukaan mikrointeraktiot eivat ainoastaan paranna
kaytettavyytta ja selkeytta, vaan myos syventavat kayttajien emotionaalista
sitoutumista tuotteeseen tai palveluun. Tama vahvistaa niiden tarkeaa roolia

merkityksellisen kayttajakokemuksen rakentamisessa.

3.2 Kayttajakokemus ja kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttajakokemuksessa (UX) ja kayttajakeskeisessa suunnittelussa (engl. User-
Centered Design, UCD) korostetaan, kuinka tarkeaad on ymmartaa kayttajien
vuorovaikutus digitaalisen tuotteen kanssa. Tama nakyy kayttajan tarpeiden ja
toiveiden ymmartamista seka naiden huomioimista kaikissa suunnittelun
vaiheissa. Tama lahestymistapa asettaa kayttajan keskidon ja pyrkii luomaan
ratkaisuja, jotka vastaavat kayttajan tarpeita. (Norman & Draper 1986).
Kayttajakokemuksessa ja kayttajakeskeisessa suunnittelussa jokainen
digitaalisen tuotteen suunnitteluelementti, kuten mikrointeraktiot, vaikuttaa
olennaisesti kayttajan paatoksentekoon ja kokonaiskokemukseen (Garrett
2011). Kayttajakokemuksen parantamiseksi suunnittelijoiden on tarkeaa
ymmartaa, miten kayttajat vuorovaikuttavat kayttamiensa tuotteiden tai
palveluiden kanssa. Tama vuorovaikutus ei rajoitu pelkastaan nappien
paineluun tai sivustolla navigointiin; se kasittda myos sen, miten kayttajat
kokevat ja tulkitsevat tuotteen ominaisuuksia. Kayttajien kokemukset teknisista
seikoista, kuten latausajoista ja viiveista, ovat keskeisia vuorovaikutuksen
kannalta. Kun kayttajat kohtaavat odotettua pidempia latausaikoja tai viiveita, se
voi heikentaa merkittavasti kayttajakokemusta ja vaikuttaa negatiivisesti heidan

haluunsa jatkaa tuotteen kayttdéa. (Garrett 2011, Norman & Draper 1986.)

Mikrointeraktioiden merkitys kayttajakokemukselle on havaittavissa niiden
kyvyssa muokata kayttajan kayttaytymista ja edistaa positiivisia tapoja, kuten
Eyal (2014) on havainnollistanut. Esimerkiksi kayttamalla
palkitsemisjarjestelmia ja valitonta palautetta mikrointeraktiot voivat kannustaa
kayttajia jatkamaan tuotteen kayttoa ja vahvistaa positiivisia kayttaytymismalleja

(Eyal 2014). Norman (2013) tuo puolestaan esiin, kuinka kayttajavirheita
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voidaan minimoida ja kayttajakokemusta parantaa kayttamalla intuitiivisia
mikrointeraktioita, kuten visuaalista ja danipalautetta, jotka vahvistavat kayttajan
toimia. Tama voi auttaa luomaan kayttajan ja tuotteen valille vuorovaikutusta,

joka on olennainen osa kayttajakeskeista suunnittelua (Norman 2013).

3.3 Pelillistamisen vaikutus kayttajakokemukseen

Pelillistaminen on suunnittelutapa, jossa pelielementteja ja mekaniikkoja
sovelletaan ei-pelillisiin ymparistoihin. Tavoitteena on lisata kayttajan
motivaatiota, sitoutumista ja vuorovaikutusta tuotteen kanssa, joka voi tarjota
palkitsevia kokemuksia. (Mauroner 2019.) Pelillistamisen elementit, kuten
saavutukset, pisteet, tasot ja haasteet, tuovat lisaulottuvuuden
kayttajakokemukseen (kuva 10) ja kannustavat kayttgjia sitoutumaan

tuotteeseen syvemmin (Alsawaier 2018).
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Kuva 10. Duolingo-sovelluksessa pelillistamiselementit nakyvat esimerkiksi
ansaittavilla saavutusmitaleilla (Bluecompass 2020).

Pelillistaminen keskittyy vahvistamaan kayttajan sisaista motivaatiota
osallistumisen kautta (Alsawaier 2018). Selkeiden tavoitteiden kautta kayttajat
voivat kokea edistymisen tunnetta, joka lisaa tyytyvaisyyttd (Mauroner 2019).
Tama edistymisen tunne on avainasemassa puhuttaessa syvemmasta
sitoutumisesta seka kayttajakokemuksen parantamisesta (Burke 2014).
Pelillistamisen avulla kayttajakokemuksen personointi voi kohdistaa elementit

kayttajan tarpeisiin (Oliveira, Hamari, Sivaldo, Toda, Palomino, Vassileva &
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Isotani 2022). Personoidut haasteet ja tavoitteet saatavat vaikeustasoa yksilon
tarpeiden mukaan pitden kokemuksen kayttajalle relevanttina ja tavoitettavana
(Rodrigues, Toda, Palomino, Oliveira, Wilk & Isotani 2020).

Palaute ja palkitseminen

Dan Saffer (2013) kertoo, kuinka jarjestelmien tuottamat palautteet voidaan
kohdistaa useisiin ihmisen tarkeimmista aisteista. Perinteisissa kolikkopeleissa
voidaan kayttaa kirkkaita valoja ja aanta aktivoimaan ihmisen aivojen
palkitsemisjarjestelmaa, mika tekee kokemuksesta houkuttelevamman (Rivlin
2004). Mikrointeraktioiden, kuten visuaalisten vihjeiden ja danimerkkien,
tarjoama valiton palaute vahvistaa kayttajan toimintaa ja sen seurausten valista
yhteytta (Batchu 2018). Tama palaute voi olla yksinkertaista, kuten
tykkayspainikkeen animaatio sosiaalisessa mediassa tai monimutkaisempi
kuten pisteiden tai saavutusmerkkien keraaminen pelissa (Batchu 2018; Yu-Kai
2016).
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Kuva 11. Duolingo tuo pelillistamiselementin kielenopetteluun (Ul Sources
2019).

Pelillistaminen tuo lisaulottuvuuden kayttajakokemukseen. Duolingon kaltaiset
oppimissovellukset hyodyntavat tata menetelmaa kielenopetuksessa lisaamalla

palkitsemiselementteja kuten pisteiden keraamista ja tavoitteiden saavuttamista
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jotka voivat lisata kayttajien sitoutumista ja tyytyvaisyytta (Alsawaier 2018; Yu-
Kai 2016). Valittomat palkkiot kuten visuaaliset onnittelut ja aaniefektit seka
mikrointeraktioiden antama palaute parantavat motivaatiota ja tekevat
kayttajakokemuksesta palkitsevamman edistéden sovelluksen pidempiaikaista
kayttéa (Chagoury 2023; Hassan, Dias & Hamari 2019). Kun kayttajat kokevat
sovelluksen miellyttdvaksi ja hyodylliseksi he ovat todennakodisemmin
sitoutuneita jatkamaan sen kayttoa pidemman aikaa mika korostaa palautteen
ja palkitsemisen merkitysta osana laadukasta kayttajakokemusta (Eyal 2014;
Saffer 2013).

3.4 Kayttajakokemus ja valinta-arkkitehtuuri

Valinta-arkkitehtuuri on kayttaytymistieteen teoria, joka tutkii miten erilaiset
tavat, joilla valinnat esitetaan ihmisille, voivat vaikuttaa heidan
paatoksentekoonsa (Thaler & Sunstein 2008). Valinta-arkkitehtuuri ja sen
vaikutus kayttajakokemukseen digitaalisessa suunnittelussa tarjoaa
nakokulman siihen, miten pienilld suunnitteluelementeilld voidaan ohjata
kayttajien paatoksentekoa ja parantaa heidan kokonaiskokemustaan
digitaalisissa palveluissa (Okeke, Sobolev, Dell & Estrin 2018). Thalerin ja
Sunsteinin (2008) esittama nudge-teoria korostaa, miten "nudging” eli
hienovarainen ohjaaminen voi edistaa kayttajien hyvinvointia tarjoamalla heille

parempia valintavaihtoehtoja samalla kunnioittaen heidan vapauttaan valita.

Digitaalisen suunnittelun kontekstissa valinta-arkkitehtuurin soveltaminen
kayttajakokemukseen liittyy Iaheisesti mikrointeraktioiden kayttoon (Parker
2022). Mikrointeraktiot, kuten valiton palaute, visuaaliset signaalit tai aanimerkit,
ovat olennaisia kayttoliittyman osia, jotka auttavat kayttajia ymmartamaan
valintojensa seuraukset (Gupta 2023). Saffer (2013) mainitsee, miten
yksinkertaiset mikrointeraktiot voivat tehda kayttajakokemuksesta sujuvamman
ja intuitivisemman, mika edistaa positiivisia kayttaytymismalleja ja
paatoksentekoa. Norman (2013) puolestaan osoittaa, kuinka ymmartamalla

kayttajien tarpeita ja kayttaytymista voidaan luoda mikrointeraktioita, jotka
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tukevat kayttajan toimintaa ja jotka tekevat digitaalisista palveluista helpommin

navigoitavia.

3.5 Huomio ja UX-suunnittelu

Kayttajan huomiokyvyn toiminnan ymmartaminen ja ohjaaminen ovat keskeisia
teemoja suunniteltaessa kayttajakeskeisia kayttoliittymia (Csontos 2019).
Huomion mekanismit ovat olennainen osa kayttajakokemusta, silla ne
vaikuttavat siihen, miten kayttajat vuorovaikuttavat tuotteiden ja palveluiden
kanssa (Malyhina 2024). Kayttajan huomion ohjaamiseksi UX-suunnittelussa
hyddynnetaan useita strategioita, kuten visuaalista hierarkiaa, kognitiivisen

kuormituksen minimointia ja kayttajan odotusten tayttamista (Krug 2014).

Visuaalinen hierarkia auttaa kayttajia ohjaamaan huomiota tarkeisiin
elementteihin kayttamalla vareja, elementtien kokoa ja sijoittelua (Gordon
2021). Sweller (1988) kertoo, kuinka kognitiivisen kuorman minimoinnissa on
tarkeaa, etta tieto on esitetty tavalla, joka ei kuormita kayttajan tydmuistia,
mahdollistaen tehokkaamman informaation kasittelyn. Kayttajien odotusten
tayttaminen tarkoittaa ennakoitavan suunnittelun noudattamista, joka vastaa

kayttajan ennakko-odotuksia ja aikaisempia kokemuksia (Norman 2013).
Kayttajan huomiokyky

Ihmisen huomiokyky on rajallinen resurssi, joka on altis hajaantumaan erityisesti
digitaalisissa ymparistoiss3, joissa tietoa on runsaasti saatavilla. Digitaalisissa
kayttoymparistoissa on tarkea ymmartaa, kuinka kayttajan huomiokyky toimii ja

miten sita voidaan hallinnoida. (Roda 2011.)

Kirjassaan Evans (2017) kertoo, kuinka ihmisen huomio jakautuu foveaaliseen?

tarkkuuteen, tehtavaorientaatioon ja huomion fokukseen. Nama ovat

2 foveaalinen tarkkuus; tarkkanako, jota ihminen kayttaa objektien tai kaavojen erotteluun (Evans
2017)
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kayttajapsykologian keskeisia kasitteita ja selittavat sen, miten ihmisen
huomiokyky kohdistuu ja miten sita voidaan ohjata (Evans 2017). Foveaalinen
tarkkuus viittaa siihen alueeseen, jonka voimme nahda tarkasti suoraan
katsoessamme kohdetta. Tama alue mahdollistaa yksityiskohtien selkean
havaitsemisen ja on ratkaiseva tekija elementtien sijoittelussa ja suunnittelussa,
jotta kayttoliittyma olisi mahdollisimman selka ja tehokas (Bradley 2014).
Tehtavaorientaatio auttaa ymmartamaan, kuinka kayttajat kohdistavat
huomionsa tehtaviin, joilla on heille merkitysta, ja miten tama vaikuttaa heidan
vuorovaikutukseensa tuotteen kanssa (Evans 2017). Huomion fokus kertoo,
miten voimme suunnitella sisaltda ja toiminnallisuuksia siten, etta ne vastaavat
kayttajien tarpeita ja tavoitteita pitden heidan huomionsa kiinnittyneena

olennaiseen (Evans 2017).

Nielsenin ja Pernicen (2010) tutkimus korostaa tehtavalahtdisen suunnittelun
tarkeaa roolia kayttajakokemuksessa. Heidan havaintonsa osoittavat, etta
kayttajille annetut tehtavat vaikuttavat merkittavasti siihen, mihin osiin
verkkosivua heidan katseensa kiinnittyy (mt.). Téma havainto tukee Evansin
(2017) esittamaa tehtavaorientaation teoriaa, joka painottaa sita, kuinka
kayttajien tavoitteet ohjaavat heidan vuorovaikutustaan. Esimerkiksi kayttajat
saattavat haluta poistaa punaiset ilmoitusikonit avaamalla sovellukset. Kayttajan
huomiota voidaan suunnatta punaisilla iimoitustageilla. Nama "tagit” ovat yleisia
kayttoliittymissa ja voivat ilmoittaa esimerkiksi saapuneesta viestista tai

sovelluksesta, joka vaatii kayttajan toimintaa (kuva 10).
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Kuva 12. Applen iOS-kayttdjarjestelmassa kaytetaan punaisia pallotageja (vas.)
tai Facebook sivustolla punaisia lapputégeja (oik.) kiinnittdmaan kayttajan
huomio (Evans 2017).

Kayttajan huomiokyvyn ymmartaminen on tarkeassa asemassa
mikrointeraktioiden suunnittelussa (ID Digital Agency 2023). Huomion
kiinnittdminen viittaa siihen, miten kayttajat kohdistavat ja jakavat huomionsa
digitaalisten tuotteiden eri osiin ja toimintoihin (Roda 2011). Tdma voi vaihdella
intensiivisesta keskittymisesta hajamieliseen selailuun riippuen kayttajan

tavoitteista, mielialasta ja ymparistosta (Csontos 2019).

4 Tutkimusasetelma

Taman tutkimuksen tavoitteena oli tutkia mikrointeraktioiden mahdollisia
vaikutuksia kayttajaan ja kayttajakokemukseen. Aineistonkeruuprosessi oli
kaksivaiheinen joka jakautui kayttajatestaukseen ja teemahaastatteluun. Ensin
toteutin kayttajatestauksen Duolingo iOS -sovelluksella, jossa keskityin
tutkimaan sovelluksen pelillistamiselementteja testihenkildiden avulla. Toisessa
osassa jarjestin teemahaastattelun, jossa kartoitin naiden osallistujien

kokemuksia mikrointeraktioista subjektiivisella tasolla.
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Tutkimukseni pyrki syventamaan ymmarrysta mikrointeraktioiden mahdollisista
vaikutuksista kayttajakokemukseen ja tarjota suunnittelijoille keinoja tulosten
hyddyntamiseen rakentaessaan tulevaisuuden UX-ratkaisuja. Lisaksi tutkimus
pyrki tunnistamaan mikrointeraktioiden ominaisuuksia, jotka ovat keskeisia

kayttajakokemuksen kannalta.
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Kuva 13. Kaavio, jossa esitetdan tutkimuksen kulku tutkimusasetelman
mukaisesti (Karkas 2024a).

Ohessa esitetty kaavio (kuva 13) kuvaa opinnaytetyoni tutkimusprosessia alusta
loppuun. Tama havainnollistaa miten eri vaiheet kytkeytyvat toisiinsa ja kuinka
ne edistavat tutkimuksen tavoitteiden saavuttamista. Malli hahmottaa miten

tutkimus on suunniteltu ja toteutettu kaytanndssa.

o Johdanto; tassa vaiheessa maarittelin tutkimukseni paamaaran,
joka keskittyy mikrointeraktioiden ja pelillistamisen tutkimiseen.

o Testin toteutukseen liittyvat valmistelut; tassa osiossa suunnittelin
vaiheet, jotka olivat tarkeita tutkimukseni kannalta. Tahan kuului
osallistujien valinta, kayttajatestauksen tehtavat,
videointisuunnitelma ja haastattelukysymysten laatiminen.

o Kayttajatestaus; kayttajatestauksen toteutus Duolingo-sovelluksella
kayttaen think aloud -menetelmaa.

o Teemahaastattelu; haastatteluiden rakenne oli puolistruktuoitu ja
niissa keskityttiin testattavien subjektiivisiin kokemuksiin
mikrointeraktioista kayttajatestauksen aikana kuin sen ulkopuolella.

o Aineistoanalyysi; Tutkimusaineisto, joka koostuu videomateriaalista
ja haastatteluista, analysoidaan laadullisin menetelmin. Prosessi
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sisaltaa sisaltdanalyysin, teemoittelun, litteroinnin ja
varikoodauksen.

o Tulosten tulkinta; Lopuksi tulokset syvennetaan, suhteutetaan
teoriaan ja tutkimuskysymyksiin.

Kaavio esittelee tutkimusprosessin vaiheet yksityiskohtaisesti, demonstroiden
kuinka teoreettiset kasitteet toteutetaan kaytanndssa kayttajatestauksen ja

aineistonkeruun kautta.

4.1 Kayttajatestaus Duolingo iOS -sovelluksella

Duolingo-sovelluksen valinta kayttajatestauksen kohteeksi perustui haluuni
ymmartaa, miten mikrointeraktiot voivat vaikuttaa kayttajakokemukseen
oppimissovelluksessa. Valitsin kyseisen sovelluksen siita syysta, etta Duolingo
on yksi suosituimmista oppimissovelluksista maailmassa (Teh 2023) ja se

hyoddyntaa runsaasti pelillistamismikrointeraktioita.

Tutkimuksessa kaytin kayttajatestausta, jossa tutkittavilla teetettiin ennalta
maariteltyja tehtavia Duolingo-sovelluksessa. Kayttajatestauksen aikana
testihenkildiden toimintaa seurattiin heidan kayttaessaan "think aloud” -
menetelmaa, jossa he kuvailivat aaneen ajatuksiaan ja toimintaansa tehtavien
toteuttamisen aikana (kuva 14). Tata kutsutaan myds aaneenajattelu-
tekniikaksi. Tama tekniikka on yksi kayttajakeskeisen suunnittelun tydkaluista,
jossa osallistujia pyydetaan selittamaan aaneen, mita he ajattelevat ja tuntevat
suorittaessaan tehtavia (Nielsen 1993). Taman menetelman avulla pyritaan
saamaan syvallisempaa tietoa kayttajien kokemuksista, havainnoista ja
mahdollisista haasteista kayttajatestauksen aikana (Goodman, Kuniavsky &
Moed 2012).
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Kuva 14. Kuva testitilanteesta, jossa kayttaja toteutti testia aaneenajattelu-
tekniikalla (Karkas 2024b).

4.2 Testitilanne

Osallistujiksi valikoitui nelja kayttajaa, jotka ovat kiinnostuneet kielenopiskelusta
digitaalisella oppimisalustalla. Osallistujien valintaan sovellettiin kriteereita kuten
mahdollista aiempaa kokemusta sovelluksen kaytosta seka yksildiden erilaisia
oppimistavoitteita. Ennen testin aloittamista testattaville selitettiin konkreettisesti
mika on mikrointeraktio seka siihen liittyva pelillistdminen. Nain testihenkilot
saivat kontekstia tutkittavasta kohteesta ja ymmarsivat mihin kiinnittaa
huomiota. Testitilanne tallennettiin kahdella kameralla jossa toinen kuvasi
kayttajan profiilia ja toinen laitteen ruutua. Tama mahdollisti kayttajan ilmeiden
ja laitteen kanssa tapahtuvan vuorovaikutuksen tallentamisen, mika antaa
arvokasta aineistoa kayttajan tunteiden ja mikrointeraktioiden vaikutusten
analysoinnissa. Kayttgjille annettiin tehtavaksi suorittaa kayttajan oman
aidinkielen kielitehtavia. Nain valtettiin mahdolliset etenemiseen vaikuttavat
esteet ja testi liikkui luontevasti ja pystyimme keskittymaan mikrointeraktioihin.

Kielitehtavia toteutettiin 20 minuuttia kayttaen aaneenajattelu-tekniikkaa ja



24

testattavia pyydettiin kiinnittamaan erityista huomiota mikrointeraktioihin. Testin
alussa huomasin, etta jos daneenajattelu-tekniikka ei ole entuudestaan tuttu,
tarvitsevat kayttajat ronkaisua ilmaisemaan ajatuksensa seka toimintansa.
Kayttajat nopeasti tottuivat testitilanteeseen ja alkoivat kertoa kokemuksiaan

aaneen.

Testitilanteessa kayttajat saivat tehda kielitehtavia niin paljon kuin ehtivat
aikaraamien puitteissa. Duolingo antoi kielitehtavia satunnaisessa
jarjestyksessa, jotka olivat kuitenkin vaikeudeltaan samanarvoisia. Tasta syysta
jokaisen testattavan kayttajatesti oli hieman erilainen mutta kuitenkaan
vaikuttamatta testituloksiin. Kukaan kayttajista ei ehtinyt tekemaan Duolingon
antamia tehtavia loppuun ennen testiajan paattymista ja testihenkiloiden
kielitehtavien suoritukset olivat maarallisesti samanarvoiset. Tehtavia ehdittiin
tekemaan 13 + 2 kappaletta per henkild. Testin aikana tein muistiinpanoja
kayttajien reaktioista merkitsemalla muistiin reaktion seka aikamerkinnan, jotta
pystyin vertaamaan tata materiaalia myéhempaan litterointiaineistoon. 20
minuutin jalkeen testi lopetettiin ja varmistettiin etta nayttotallenteet onnistuivat.
Tiedonkeruumenetelmana kaytin havainnointia ja muistiinpanojen tekemista
kayttajatestauksen aikana seka siirtymavaiheessa mentaessa
haastatteluosioon. Siirtymavaiheen aikana testattavat saattoivat viela tuoda

esiin mm. kommentteja tai kokemuksia juuri tehdysta testista.

4.3 Teemahaastattelu

Haastattelumetodiksi valitsin teemahaastattelun silld se mahdollistaa syvallisen
perehtymisen yksildiden kokemuksiin, ajatuksiin ja tunteisiin (Hirvijarvi & Hurme
2000). Teemahaastattelussa, kuten Hirsjarvi ja Hurme (2000) kuvaavat,
keskitytaan avoimiin kysymyksiin, jotka pyrkivat selvittamaan haastateltavan
nakemyksia tietyista aiheista. Taman menetelman avulla saavutetaan rikas
aineisto, joka mahdollistaa analyysivaiheessa monipuolisten nakdkulmien
esiintuomisen seka syvallisemman analyysin (Hirsjarvi & Hurme 2000).
Teemahaastatteluiden suunnitteluun sisaltyi teemojen maarittely, jotka ohjasivat

keskustelua tutkimuksen kannalta olennaisia aiheita kohti. Kysymykset



25

rakennettiin siten ettd ne kannustivat haastateltavia kertomaan kokemuksistaan
omasta nakokulmasta, mika on Alasuutarin (2011) ja Josselsonin (2013)
suositusten mukaisia. Kysymykset mahdollistivat joustavuuden
haastatteluprosessissa, joka antaa tilaa tarkentaville ja syventaville
jatkokysymyksille. Haastattelu piti sisallaan 10 kysymysta, joiden aihepiirit
kasittelivat laajasti mikrointeraktioita ja kayttajien henkilokohtaista
ajatusmaailmaa naista. Kysymykset oli jaoteltu useisiin teemoihin, kuten
kayttajien havaintoihin, motivaation sailymiseen, tunteisiin,

palkitsemismekanismeihin, seka kayttajakokemuksen parantamiseen.

Haastattelut toteutettiin heti kayttajatestauksen paatyttya, kun kayttajien
kokemukset olivat viela tuoreena mielessa. Haastattelut toteutin
puolistruktuoidusti, mika mahdollisti joustavuuden kysymysten esittamisessa.
Haastattelukysymykset keskitettiin kayttajien subjektiivisiin kokemuksiin
mikrointeraktioista niin testin aikana kuin yleisella tasolla. Liitteesta 1 1oytyy
haastattelussa kayttamani kysymyspatteristo. Haastattelussa korostin rentoa
seka keskustelevaa ilmapiiria. Rentouden tuominen tilanteeseen mahdollisti
kayttajien vapaampaa ajatuksenjuoksua ja tuotti mahdollisesti parempia

vastauksia. (Goodman ym. 2012.)

4.4 Tutkimusaineiston analyysi

Tutkimuksen aineiston, joka koostui video- ja haastattelumateriaalista,
analysointi tapahtui kayttaen laadullista sisaltdanalyysia, teemoittelua ja avointa
koodausta. Valitsin nama menetelmat, silla ne yhndessa mahdollistivat
syvallisemman ymmarryksen tutkittavasta ilmidsta (Silverman 2016) kun
tarkastellaan mikrointeraktioiden vaikutuksia kayttajakokemukseen. Laadullinen
sisaltdanalyysi ja teemoittelu sopivat tahan tutkimukseen johtuen niiden kyvysta
tunnistaa ja analysoida toistuvia ilmiéita, kayttajakokemusta seka kayttajien
kohtaamia haasteita (Silverman 2016; Braun & Clarke 2013).

Toteutin keratylle aineistolla tarkan litteroinnin, jotta tutkimuksesta keratty

tietoaines olisi mahdollisimman kattava ja monipuolinen. Litterointiprosessiin
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sisaltyi keskustelujen sanatarkka kirjaaminen seka myos merkittavien ei-
verbaalisten ilmaisujen, kuten taukojen ja naurun, dokumentointi. Nama ei-
verbaaliset ilmaisut voivat tarjota syvallisempaa tietoa testattavien tunnetiloista,
reaktioista ja kayttaytymisesta. Nain huomioidaan kaikki kayttajien reaktiot ja
kokemukset, jotka voivat olla tarkeita analyysiprosessissa. (Krippendorf 2013.)
Litterointiprosessin edetessa teetin aineistolle avoimen koodauksen
menetelmalla varikoodauksen jossa merkkasin tekstiin kohtia kayttajien
kokemuksista eri varein (vihrea, keltainen, punainen). Tama selkeytti
analysointiprosessia. MyOs ei-verbaaliset hetket sisallytettiin litterointiin ja

varikoodattiin (kuva 15).

Valitsemieni analyysimenetelmien soveltuvuus perustuu aiempaan
tutkimukseen, joka korostaa laadullisen analyysin keskeista roolia digitaalisessa
oppimisymparistdssa (Kumi-Yeboah & Sallar & Kiramba & Kim 2020).
Silvermanin (2016) seka Braun & Clarkin (2013) ty6t tukevat ajatusta, ettd nama
menetelmat ovat erityisen tehokkaita monimutkaisten kayttajakokemusten,

motivaation ja sitoutumisen ilmididen syvalliseen tutkimiseen.

Avoin koodaus

Avoimen koodauksen menetelma on yksi laadullisen tutkimukset
analyysimenetelmistd, joka korostaa aineiston syvallista ja systemaattista
tutkintaa (Braun & Clarke 2013). Koodauksen tarkoituksena on tunnistaa,
nimeta, luokitella ja ymmartaa tutkimusaineistosta nousevia teemoja ja ilmidita.
Taman prosessin aikana tutkimusaineisto kaydaan rivi tai lause kerrallaan,
etsien ja merkaten ylos esiintyvia teemoja ja mahdollisia alakategorioita. (Glaser
& Strauss, 1967.) Analyysiprosessissa etsin video- seka haastatteluaineistoista
avoimen koodauksen menetelmalla alustavia teemoja. Koodauksen toteutin
merkitsemalla eri varein testattavien kokemuksia kayttajatestauksen aikana
keratysta aineistosta. Taman jalkeen aloitin iteratiivisen prosessin, jossa kavin

aineistoa lapi useaan kertaan teemojen tarkentamiseksi.
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Laadullinen siséltoanalyysi

Laadullisessa sisaltdanalyysissa pyritaan aineiston syvalliseen tutkimiseen ja
merkitysten esille tuomiseen (Kripperdorf 2013; Schreier 2012). Menetelmalla
on mahdollista analysoida tekstuaalista ja ei-tekstuaalista materiaalia, jonka
tavoitteena on havainnoida ja analysoida aineistosta teemoja, kasitteita ja
ilmidita (Hsieh & Shannon 2005). Laadullisessa sisaltdanalyysissa hyodynsin
varikoodausta, samalla tavalla kuin avoimessa koodauksessa, jotta sain
eroteltua selkeasti erilaisia teemoja ja nakdkulmia yhtenaisella merkintatavalla.
Nama molemmat metodit taydensivat toisiaan niiden ominaispiirteiden vuoksi.
Avoimen koodauksen metodi mahdollisti laajan kirjon teemojen ja ilmididen
alustavaan tunnistamiseen, kun taas laadullinen sisaltdanalyysi tarjosi kehyksen

naiden teemojen syvemmalle analysoinnille ja tulkinnalle.
Tutkimustulosten analyysivaiheet

Ensimmaisessa vaiheessa perehdyin tutkimuksesta keraamaani litteroituun
aineistoon, johon kuuluivat videoitu kayttajatestaus ja haastattelujen tulokset.
Suoritin litteroinnin Microsoft Wordissa Transcribe -tydkalulla, joka tuotti
automaattisesti aanitiedostosta aikamerkittya tekstiaineistoa. Alkuperainen
aineisto koostui tarkasta litteroinnista, mutta muokkasin sita
yksinkertaisemmaksi peruslitteroinniksi. Tama prosessi selkeytti tekstia samalla
sailyttden oleelliset asiayhteydet ja merkitykset. Sailytin litteroinnissa
testattavien huomioita kayttaen eri vareja kuvastamaan erilaisia
kayttajakokemuksia. Esimerkiksi kaytin vihreaa varia merkitsemaan kayttajien
positiivisia kokemuksia mikrointeraktioista, keltaista varia kayttajien kohtaamista

haasteista (kuva 15) ja punaista varia haastavista kokemuksista (kuva 16).

On hyvé@, ettd ne tulevat heti, se tekee jatkamisesta kivempaa. Ne eivat ole
pelaamisen padsyy, mutta ovat kiva lisé oppimisen ohella. [hymyilee]

Kuva 15. Esimerkki varikoodatusta haastatteluaineistosta, jossa ilmenee
positiivisia kokemuksia (Karkas 2024c).
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Toivoisin, ettd
- silld joskus ne erityisesti kun haluan keskittya

oppimiseen ilman jatkuvaa hairiéta.

Kuva 16. Esimerkki varikoodauksesta, jossa on merkitty haastattelussa esiin
nousseita haasteita (Karkas, 2024d).

Toisessa vaiheessa paneuduin varikoodatun aineiston teemojen tunnistamiseen
ja laajentamiseen. Varikoodaamisen avulla pystyin nopeasti tunnistamaan ja
erottamaan keskeiset teemat aineistosta. Vihrealla merkityt osiot paljastivat,
etta kayttajat kokivat mikrointeraktio palkitsevina ja paransivat
kayttajakokemusta, erityisesti kun ne liittyivat sujuvuuteen ja intuitiivisuuteen
kayttoliittymassa. Keltaisella merkityt kohdat antoivat viitteita kayttajien
kokemasta epavarmuudesta seka hetkistd, jotka vaativat miettimista. Kayttajien
kohtaamat haasteet liittyivat usein tietyn tyyppisiin mikrointeraktioihin, jotka
aiheuttivat sekavuutta tai olivat huonosti suunniteltuja. Esimerkkina naista olivat
joidenkin vastausvaihtoehtojen valinta, pisteiden keraaminen seka

etenemispalkit.

Analyysiprosessin edetessa aloin yhdistella samankaltaisia teemoja
suuremmiksi kategorioiksi. Tassa vaiheessa hyddynsin laadullisen
sisaltdanalyysin menetelmia. Ensin pelkistin kerattya aineistoa I0ytaakseni
tutkimuksen kannalta oleellisimmat kohdat. Seuraavaksi ryhmittelin pelkistetyt
ilmaukset alaluokiksi, jotka koostuivat samankaltaisista teemoista. Lopuksi
suoritin abstrahointia (yleiskasitteiden muodostamista), jossa alaluokat
yhdistettiin ylaluokiksi. Talla tavoin saavutin selkean ja jasennellyn luokittelun.
Teemoittelun tuloksista syntyi miellekartta, jossa ilmenee esiinnousseita

teemoja (kuva 17).
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Kuva 17. Sisaltdanalyysin tuottaman aineiston visualisointi miellekartan avulla
(Karkas 2024e).

Kuvassa on sisaltdanalyysin tuotoksena syntynyt miellekartta, joka kasittelee
mikrointeraktioiden vaikutuksia kayttajakokemukseen Duolingo-sovelluksessa.
Kartta jakautuu useisiin eri paateemoihin ja naiden alateemoihin, jotka kuvaavat

eri tekijoita ja vaikutuksia oppimiseen ja kayttajakokemukseen.

5 Tutkimustulokset

Tassa tutkimusosiossa esittelen tutkimuksesta kerattya aineistoa ja analysoin,
miten erilaiset mikrointeraktiot voivat vaikuttaa kayttajakokemukseen ja
oppimismotivaatioon. Tarkastelen, miten Duolingo-sovelluksessa toteutetut

mikrointeraktiot vaikuttivat testattavien kayttajakokemukseen ja miten ne tukivat
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heidan oppimisprosessiaan. Analyysi keskittyy erityisesti siihen, miten nama
mikrointeraktiot heijastavat kayttajien kokemuksia ja reaktioita
kayttajatestauksen ja teemahaastatteluiden aikana ja kuinka ne vaikuttivat
kayttajien sitoutumiseen ja motivaation yllapitoon. Lopussa pohdin, miten valiton
palaute ja visuaaliset ja auditiiviset elementit voivat edistaa kayttajien aktiivista
osallistumista oppimisprosessiin. Kerron, miten eri kayttajat kokivat nama
mikrointeraktiot ja kuinka heidan kokemuksensa erosivat toisistaan. Tama voi
tarjota arvokkaita nakemyksia kayttajakokemuksen yksildllisista eroista ja

mikrointeraktioiden roolista kayttajakokemuksen suunnittelussa.

5.1 Tutkimusaineisto

Aineiston analyysissa vertailin seka kayttajatestausaineistoa seka
haastatteluaineistoa keskenaan. Vertailun avulla pystyin kirjaamaan
tutkimusaineistosta esiin nousevat paateemat, jotka kasittelen tarkemmin
kohdassa 5.2. Kokonaisuudessaan aineisto koostuu neljan kayttajan
nauhoitetuista testitapauksista Duolingo-sovelluksessa seka naiden
testihenkildiden teemahaastattelujen vastauksista. Tarkastelen tassa osiossa
jokaisen kayttajan yksilOllisia vastauksia, joissa korostan erityisesti kunkin
testihenkilon omaa aanta. Tama korostus perustuu haluuni ymmartaa jokaisen
kayttajan ainutlaatuisia nakemyksia ja kokemuksia. Analysoimalla
kayttajakohtaisia vastauksia voidaan saada yksityiskohtaisempaa tietoa siita,
miten yksilot kokevat pelillistamisen vaikutukset, seka siita miten erilaiset
mikrointeraktiot vaikuttavat kayttajakokemukseen ja oppimismotivaatioon
yksilotasolla. Kayttajakohtainen analyysi auttaa myos ymmartamaan miten
erilaiset kayttajat voivat kokea sovelluksen ja sen toiminnot eri tavalla. Tama
huolellinen tarkastelu auttaa yhdistamaan nama yksittaisten kayttgjien
kokemukset laajempaan kontekstiin ja tarkastelemaan, miten ne suhteutuvat
aiempiin kayttajakokemuksen tutkimuksiin ja teorioihin. Naita tuloksia kasittelen
tarkemmin osiossa 6. Seuraavaksi esitan ja analysoin yksityiskohtaisesti kunkin

kayttajan kokemuksia.
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Kayttaja 1

Ensimmainen kayttaja koki Duolingo-sovellukset aloitusviestin "Tervetuloa
takaisin” palkitsevana ja loi opiskelun alkuun positiivisen tunnelman. Han
huomautti, etta oikean vastauksen jalkeen annettava aanimerkki tuntui
palkitsevalta, antaen vaikutelman merkittavasta saavutuksesta. Kayttaja piti
aanen ja varinapalautteet yhdistelmaa hyodyllisena, silla se tehosti
oppimiskokemusta konkreettisella tavalla.

” [...] heti kun napautan oikeaa, sielta tulee se tuttu 'ding'.

Tiedathan, se pieni aani onnistumisesta. Ihan kuin olisi tehnyt jotain
mahtavaa, vaikka valitsi vaan oikean kuvan.”

” [...] katsotaan... Ai, nain se lausutaan. Ja tama pieni varina, kun
painaa sanaa, on aika fiksu. Tuntuu, etta sovellus kannustaa
oppimaan uutta."

Kayttaja arvosti sovelluksen pelillistettyja elementteja, kuten paivittaisia
haasteita ja tasoilla etenemista. Nama han koki tarjoavan lisamotivaatiota
opiskeluun. Han kuvaili paivan haasteen lapaisemista erityisen miellyttavaksi,
vertauskuvallisesti "kuin olisi saanut jotain suurta aikaan”. Tasoissa eteneminen
ja niihin liittyva visuaalinen palkitseminen syvensivat hanen kasitystaan
oppimisensa merkityksellisyydesta ja edistymisesta.

"Vau, nyt tuli uusi taso! Ja tuo ilotulitus ruudulla, se on jotenkin...

no, yllattavan miellyttava. Tuntuu, etta kaikki tama naputtelu ja

panttaaminen tuotti jotain konkreettista. Ettd onhan tassa nyt jotain
saavutettu."

Kayttajan kokemukset olivat yleisesti myoOnteisia kayttajakokemuksen
nakokulmasta. Han totesi, etta vaikka aluksi han piti sovellusta vain yhtena
tapana viettaa aikaa puhelimen kanssa, han oppi arvostamaan sita enemman
kayton myota. Han korosti, etté sovelluksen tarjoamat palkinnot ja saavutukset
tekivat kayttajakokemuksesta nautinnollisempaa. Kayttaja ilmaisi, etta vaikka

oppimisprosessi ei aina tuntunut jannittavalta, niin sovelluksen
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pelillistamiselementit ja palkinnot toivat lisdarvoa ja kannustivat jatkamaan
opiskelua.
" [...] nama pienet palkinnot ja etenemisen nakeminen saavat

jatkamaan. Ei se ole ehka niin jannittdvaa kuin joku tv-sarja, mutta
tavallaan, taa on paljon palkitsevampaa."

Ensimmaisen kayttajatestin tulokset viittaavat siihen, ettéd mikrointeraktiot
koetaan positiivisena ja etta pelillistamiselementit seka mikrointeraktiot olivat
keskeisia tekijoita positiivisen kayttajakokemuksen luomisessa. Kayttaja arvosti
erityisesti mikrointeraktioiden valitonta palautetta ja saavutusten visuaalista

esittamista, mika vahvisti motivaatiota ja oppimisen mielekkyytta.

Kayttaja 2

Kayttaja 2 kiinnitti erityisesti huomiota sovelluksen tarjoamiin palkintoaani ja
animaatiomikrointeraktioihin. Han koki, etta palkintodanet ja pienet animaatiot
ovat mukavia yksityiskohtia ja tekivat kokemuksesta miellyttavamman.
" [...] katsotaanpa naita animaatioita tarkemmin," kayttaja pohtii,
valitessaan vastausta. "Tuo palkintodani ja pieni animaatio ovat

kylla kivoja yksityiskohtia. Tekee perustehtavastakin hieman
hauskemman."

Pelillistetyt elementit, kuten paivan haasteet ja tasoissa nousemisen, saivat
kayttajan arvioimaan sovelluksen kykya yllapitad motivaatiota. Erityisesti paivan
haasteiden tekeminen ja tasojen lapaiseminen antoivat kayttajalla
lisamotivaatiota jatkaa oppimista. Mikrointeraktioiden kayttd voi muuttaa
oppimisymparistda dynaamisemmaksi ja vuorovaikutteisemmaksi, joka taas voi
lisata motivaatiota.

” [...] haasteen lapaisy tuo esiin, miten palkitsevaa ja kannustavaa

sovelluksen kaytto voi olla. Nama mikrointeraktiot ja pelilliset
elementit ovat tosi kivoja.”

Nama kommentit viittaavat siihen, kuinka pelillistaminen ei ainoastaan lisaa
kayttajan sitoutumista vaan myos mahdollisesti parantavat kayttajakokemusta ja

tekevat oppimisprosessista miellyttavampaa.
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Kayttaja 2 tyoskentelee digitaalisen suunnittelun alalla, joka toi lisdanakokulmaa
testitilanteeseen. Han kiinnitti huomiota siihen, miten pelillistaminen vaikutti
hanen nakemykseensa sovelluksen teknisesta toteutuksesta ja
kayttajakokemuksen sujuvuudesta.
"Sen sijaan, etta keskittyisin vain uuden kielen opetteluun, sain
paremman kasityksen siita, miten sovelluksen suunnittelu ja

kayttajakokemus tukevat oppimista. Nama mikrointeraktiot tekevat
prosessista paljon miellyttdvamman.”

Taman kayttajan kohdalla tulokset viittaavat siihen, etta mikrointeraktiot
parantavat kayttajakokemusta. Pelillistaminen lisaa motivaatiota ja sitoutumista
mika on erityisen tarkeda oppimisymparistdissa. Haastattelussa kayttaja
kommentoi, etta tulevaisuudessa olisi tarkea suunnitella mikrointeraktioita niin

etta ne tukisivat jokaisen kayttajan yksildllisia tarpeita ja oppimistyyleja.

Kayttaja 3

Kolmas kayttaja toi esiin, kuinka sovelluksen mikrointeraktiot vaikuttivat
positiivisesti hanen kayttajakokemukseensa. Han mainitsi erityisesti sovelluksen
antamat auditiiviset mikrointeraktiot, jotka kuuluivat aina kun han vastasi
tehtavaan oikein tai vaarin.

” [...] ensimmainen oikein. Ja napakka 'ding’ kun sain sen oikein.

On se aina yhta tyydyttavaa. Ei se maailmaa mullista mutta onhan
se palkitseva hetki.”

Lisaksi kayttaja kiinnitti erityistd huomiota haptiseen palautteeseen, jota
sovellus antoi uutta sanaa opeteltaessa. Han piti ominaisuutta katevana, koska
se antoi fyysista palautetta kayttajan toiminnasta. Haptiikka auttoi hanta
tuntemaan, etta sovellus reagoi hanen toimintaansa, joka taas lisasi

interaktiivisuuden tunnetta ja paransi kayttajakokemusta.

Kayttajan koki pelillistamisen vahvistavan kayttajakokemusta merkittavasti. Han

arvosti pelillistamiselementteja jotka tekivat oppimisesta mielenkiintoisempaa ja
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antoivat lisamotivaatiota. Erityisesti uuden tason saavuttaminen ja siihen liittyva

visuaalinen palaute seka auditiivinen palaute koettiin erityisen palkitsevina.

” Ei ole huono idea tuoda vahan pelillistamista tahan opiskeluun.
Tekee siita hieman vahemman kuivaa. Ja kun paasen lapi, se tuo
kylla lisamotivaatiota jatkaa.”

" [...] seuraava taso avattu. Tuo ilotulitus ja fanfaarit on kylla aika
perinteisia gamificationia, mutta myonnettakoon, etta se tekee tasta
hetkesta vahan erityisemman.”

Kayttaja arvosti sovelluksen kykya pitaa oppimisprosessi mielenkiintoisena ja

palkitsevana. Han my0s ilmaisi, etta sovelluksen pelillistamiselementit ja

palkitseminen lisdavat oppimisen viehatysta ja kannustavat jatkamaan.
"Duolingo tekee kylla hyvaa tyota pitden taman mielenkiintoisena.

Vaikka olenkin enemman 'just do it' -tyyppi, arvostan naita pienia
kannustimia.”

"Ja vaikka valilla tuntuu, etta edistys on hidasta, nama palkinnot ja
tasojen nousut antavat konkreettista todistetta siita, etta etenee."

Kokonaisuudessaan kayttajan kayttajakokemus Duolingo-sovelluksessa oli
positiivinen. Han kiinnitti huomiota siihen, miten sovelluksen suunnittelu ja
kayttajakokemus tukivat oppimista. Omalla kohdallaan han nosti esiin, kuinka
pelillistamiselementit olivat palkitsevia ja antoivat konkreettista palautetta
omasta edistymisesta. Kayttaja koki erityisesti auditiivisten seka visuaalisten

mikrointeraktioiden vaikutuksen omaan kokemukseensa tarkeimpana.

Kayttaja 4

Kayttaja 4 kiinnitti erityistd huomiota sovelluksen visuaaliseen ilmeeseen ja sen
tarjoamaan kayttajakokemukseen. Han arvosti sovelluksen visuaalista ilmetta ja
yleista kaytettavyytta, mutta mainitsi myos, ettéd mikrointeraktioiden vaikutus

hanen oppimiskokemukseensa ei ollut yksiselitteisen positiivinen.

Kayttaja toteaa, ettd mikrointeraktiot eivat valttamatta ole hanelle tarkea asia.

"Omasta kokemuksestani mikrointeraktiot eivat auta minua keskittymaan
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paremmin. Toisinaan ne voivat jopa hairita oppimisprosessiani, erityisesti jos

yritan keskittya vaikeisiin kielioppisaantoihin tai sanastoon.”

Vaikka tama kayttaja tunnisti mikrointeraktioiden potentiaalin motivaation
lisdajana, han kuitenkin mainitsi, ettd hanen paaasiallinen motivaatio tulee
henkilokohtaisista ja ammatillisista tavoitteista.

"Kylla, mikrointeraktiot ovat lisdnneet motivaatiotani, mutta ne eivat
ole paaasiallinen motivaation lIahde.”

Kayttaja toteaa, etta mikrointeraktiot ovat kivoja lisdominaisuuksia mutta ne
eivat ole hanen oppimisensa paaasiallinen motivaation Iahde: "Pidan

mikrointeraktiota enemmankin kivoina lisina kuin sovelluksen paatoimintoina”.

Nama huomiot nostavat esiin tarkean seikan: mikrointeraktiot ovat vain yksi osa
laajempaa kayttajakokemusta ja niiden rooli voi vaihdella suuresti yksildiden
valilla. Ne voivat olla hyddyllisia lisdelementteja mutta eivat ratkaisevia tekijoita

kaikille kayttajille kaikissa tilanteissa.

Taman kayttajan kokemukset korostavat mikrointeraktioiden suunnittelun
haasteita ja monimuotoisuutta. Han koki mikrointeraktiot miellyttavina
lisdominaisuuksina, jotka voivat parantaa kayttajakokemusta. Han ei kuitenkaan
kokenut niiden vaikuttavan omaan kayttajakokemukseensa. Tama mahdollisesti
viittaa siihen, etta kayttajien kokemus mikrointeraktioiden kanssa voi vaihdella

ja niiden kayttoon tulisi tarjota saatomahdollisuuksia.

5.2 Teemat

Vertailemalla kayttajatestauksen seka haastattelun tuottamaa aineistoa
keskenaan pystyin nostamaan esiin muutamia tarkeimpia huomioita liittyen
mikrointeraktioiden ja pelillistamisen vaikutuksiin kayttajakokemuksessa.

Analyysin tuloksena muodostui viisi paateemaa:

o Valittdman palautteen merkitys kayttajakokemuksessa

o Motivaation yllapito ja sitoutuminen
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o Tunteiden vaikutus kayttajakokemukseen
o Pelillistaminen ja palkitsemismekanismien vaikutus

° Mikrointeraktioiden rooli sitoutumisessa

Kukin teema valottaa eri nakokulmasta mikrointeraktioiden ja pelillistamisen
vaikutuksia kayttajakokemukseen ja oppimisprosessiin. Seuraavaksi kayn
kunkin paateeman lapi yksityiskohtaisemmin ja kerron, mita tuloksia niiden
analyysista saatiin. Tama tarkastelu auttaa havainnollistamaan, millaisia
emotionaalisia ja kayttaytymiseen liittyvia vaikutuksia nailla
suunnitteluratkaisuilla on ja kuinka ne voivat edistaa kayttajien vuorovaikutusta

kaytettavan sovelluksen tai palvelun kanssa.

Vilittoman palautteen merkitys kayttajakokemuksessa

" [...] se hetki, kun saat vastauksen oikein ja sovellus palkitsee
sinut 8anella ja animaatiolla, tuntuu hyvalta. Se on kuin palkinto
yrityksesta.”

Taman opinnaytetydn tutkimusaineiston perusteella korostuu, etta valittomat
palautedanet ja visuaaliset animaatiot oikeista vastauksista eivat ainoastaan
kiinnittaneet kayttajien huomiota vaan myads koettiin keskeisiksi
kayttajakokemuksen kannalta. Nama mikrointeraktiot auttoivat kayttajia
keskittymaan paremmin kielen oppimistehtaviin ja paransivat nain heidan
kokonaisvaltaista kayttajakokemustansa. Erityisesti valiton palaute tehtavien
tekemisesta loi selkean ja valittoman yhteyden kayttajan toiminnon ja saadun
palautteen valille, joka taas tuki oppimisen prosessia ja edisti kielen
omaksumista. Kayttajat kertoivat tuntevansa mielihyvaa palkintoaanista ja
visuaalisista vahvistuksista, joka taas vahvisti heidan ymmarrystaan omasta

edistymisesta ja oppimisensa merkityksellisyydesta (kuva 18).
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Kuva 18. Sovelluksen antama valiton positiivinen palaute ilmenee vihrealla
varilla (Karkas 2024f).

Erityisen merkittavaksi nousi haptisen palautteen rooli, joka paransi
oppimiskokemusta lisaamalla interaktiivisuuden tunnetta ja auttamalla kayttajia
keskittymaan paremmin esitettyyn tietoon. Osa kayttajista kuvasi kuinka
tarinapalaute lisasi heidan tyytyvaisyyttaan ja teki oppimisprosessista
palkitsevampaa. Toinen osa kayttajista koki haptiikan merkityksettomana ja jopa
hairitsevana. Kokonaisuudessaan valiton palaute osoittautui keskeiseksi
tekijaksi, joka toi konkreettista lisaarvoa kayttajakokemukseen. Taman
seurauksena kayttajat kokivat oppimisymparistdon kannustavampana, mika taas

kannusti heita jatkamaan opiskelua ja saavuttamaan asetetut oppimistavoitteet.
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Motivaation yllapito ja sitoutuminen

"Kun nakee visuaalisesti, miten palkinnot kertyvat ja taso nousee,
antaa lisapotkua jatkaa. Ne saa mut tuntemaan, etta vaivannako
todella kannattaa!”

Haastattelut osoittivat saavutusten ja edistymispalkkien olevan keskeisia
motivaation lahteita Duolingo-sovelluksen kayttajille. Nama mikrointeraktiot
kannustivat kayttajia jatkamaan kielen opiskelua ja yllapitamaan aktiivisuutta
sovelluksen kaytossa (kuva 19). Konkreettiset palkinnot loivat positiivisen ja
kannustavan oppimisympariston, joka auttoi kayttajia sitoutumaan oppimiseen
pitkajanteisesti. Kayttajat mainitsivat, etta saavutukset ja tasoittainen
eteneminen tekivat oppimisprosessista mielekkdampaa ja motivoivampaa.
Paivittaiset haasteet tarjosivat kayttajille selkean tavoitteen, jonka
saavuttaminen palkitsi heita ja antoi heille tunteen asetetun tavoitteen
saavuttamisesta. Tama tavoitteellisuus ja saavutusten visuaalinen seka
auditiivinen palkitseminen auttoivat kayttajia tuntemaan etta heidan tyonsa

tuottaa konkreettista edistysta ja tekee oppimisesta merkityksellisempaa.

All achievements

g Wildfire

Te Sage

L% J E 250 XF

g Scholar
earn 50 new words in a single course

Champion

P Sharpshooter
L1

4 Complete 1 less: with no mistake

Winner

S

Kuva 19. Saavutusmerkkeja ja niiden edistymispalkkeja (Duolingo 2024).
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Sovelluksen pelillistamiselementit toimivat merkittdvana motivaation lahteena
kayttajille mika taas edisti heidan sitoutumistaan oppimisprosessissa.
Pelillistaminen lisasi kayttajien kiinnostusta oppimiseen ja auttoivat heita
yllapitdmaan oppimisaktiivisuutta pidemmalla aikavalilla. Pelillistamisen
katsottiin myds muuttavan oppimiskokemusta vahemman tylsaksi ja lisaavan
sovelluksen viihdyttavyytta ja mielenkiintoisuutta. Tama taas puolestaan
rohkaisee kayttajia jatkamaan kielitaidon kehittamista. Aineiston perusteella
vaikuttaa silta, etta hyvin suunnitellut mikrointeraktiot ja pelillistamiselementit
voivat merkittavasti parantaa kayttajien motivaatiota ja sitoutumista, joka on

tarkeaa oppimisymparistoissa.

Tunteiden vaikutus kayttajakokemukseen

" [...] kun en saa tehtavaa heti oikein ja kuulen sen nihkean
aanimerkin, se arsyttaa, mutta kuitenkin motivoi yrittdamaan
uudelleen.”

Tutkimustulokset paljastavat, etta mikrointeraktiot kykenevat herattamaan
voimakkaitakin tunteita kuten iloa, yllatysta ja pettymysta. Tama viittaa siihen,
ettd mikrointeraktioiden vaikutukset ulottuvat kognitiiviselta tasolta
emotionaaliseen kokemukseen. Nama tunnekokemukset ovat merkittdva osa
oppimiskokemusta, silla ne vaikuttavat suoraan siihen, kuinka kayttajat kokevat
oppimisprosessin. Kayttajat kertoivat, kuinka sovelluksen antama positiivinen

palaute synnytti heissa iloa ja tyytyvaisyytta (kuva 20).

Visuaaliset animoidut elementit koettiin paasaantoisesti positiivisina ja ne
tekivat oppimishetkista erityisempia, mika on tarkea oppimisen motivaation
yllapitaja. Toisaalta he mainitsivat, etta negatiivinen palaute, kuten vaarasta
vastauksesta annettava aanimerkki, aiheutti pettymyksen tunnetta mutta

samalla se toimi kannustimena parantaa suoritusta seuraavalla kerralla.
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Kuva 20. Duolingo-sovellus antaa positiivista palautetta (Kelleher 2022).

Naiden havaintojen perusteella nayttaa silta, ettd mikrointeraktiot voivat toimia
tehokkaina valineina tunteiden ohjaamisessa ja kayttajakokemuksen
parantamisessa. Tama korostaa ajatusta, ettd mikrointeraktiot voivat rikastuttaa
kayttajakokemusta tarjoamalla monipuolisia tunnekokemuksia, jotka lisaavat
oppimisen nautinnollisuutta ja kannustavat jatkamaan opiskelua. Tunteiden
merkityksen tunnistaminen ja niiden huomioiminen suunnittelussa voi
merkittavasti lisata kayttajien tyytyvaisyytta ja sitoutumista tuotteeseen tai

palveluun.

Pelillistaminen ja palkitsemismekanismien vaikutus

"Pisteiden keraaminen ja tasoissa nousu tekee oppimisesta
mukavaa, tuntuu kuin peliltd. Se on hauskaa ja unohdan melkein
etta opiskelen.”

Aineistosta ilmeni, etta pelillistamiselementit kuten paivan haasteet ja
tasoittainen eteneminen, tekivat kayttajakokemuksesta mukaansatempaavaa ja
mielenkiintoista. Nama elementit motivoivat kayttajia oppimistavoitteiden
saavuttamisessa ja tukivat oppimisen jatkuvuutta. Kayttajat arvostivat erityisesti

sita, miten pelillistdminen teki oppimisprosessista vahemman puuduttavaa ja
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lisasi oppimisen hauskuutta seka kiinnostavuutta. Paivan haasteet ja niihin
liittyvat palkinnot tarjosivat kayttgjille selkeita tavoitteita, joidenka saavuttaminen
toi tyydytysta ja antoi heille tunteen edistymisesta (kuva 21). Tasoittainen
eteneminen ja siihen liittyvat visuaaliset seka auditiiviset palkinnot loivat
kayttajille selkean kasityksen edistymisesta ja lisasivat heidan motivaatiotaan

jatkaa opiskelua.
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Kuva 21. Erilaisia pelillistamismikrointeraktioita jotka motivoivat sovelluksen
kayttoon (Bhardwaj 2021a).

Pelillistamisen harkittu kayttd voidaan katsoa merkittavasti parantavan
kayttajakokemusta ja sitoutumista. Kun kayttajat kokevat oppimisympariston
mielekkaana ja palkitsevana, heidan todennakoisyytensa pysya mukana
oppimisprosessissa ja saavuttaa asetetut tavoitteet kasvaa. Nama tulokset
korostavat kuinka pelillistamiselementit voivat toimia tehokkaina sitouttamisen

valineina sovelluksen ja kayttajan valilla.

Mikrointeraktioiden rooli sitoutumisessa

" [...] kun sovellus antaa palautetta pelaamisestasi, se tuo
oppimiseen syvyytta ja merkityksellisyytta. Visuaaliset elementit
auttoivat minua ndkemaan edistykseni konkreettisesti.

" [...] kyllahan se tuntuu mukavalta, jos olet ylempana
leaderboardilla kuin kaverisi. Se tuo mukavan lisan puskea
itsedan.”
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Tutkimuksessani tuli ilmi mikrointeraktioiden, kuten valittdoman palautteet ja
kayttajien toimien visuaalinen seka auditiivinen vahvistaminen, ovat olennaisia
kayttajien sitoutumisen kannalta. Pelillistamismikrointeraktioiden katsottiin
tukevan oppimisprosessia tarjoamalla jatkuvaa ja konkreettista palautetta
kayttajilleen, joka auttoi heita tunnistamaan omat oppimissaavutuksensa ja
virheensa reaaliajassa (kuva 22). Taman ei ainoastaan katsottu edistavan
oppimista, vaan myos yllapiti kayttajan motivaatiota ja kiinnostusta
sovellukseen, joka on keskeista pitkaaikaisessa sitoutumisessa. Lisaksi
mikrointeraktiot vahensivat kayttajien kokemaa turhautumista ja auttoivat heita

ymmartamaan paremmin sovelluksen kayttoliittymaa.
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Kuva 22. Duolingo vahvistaa kayttajan edistymista erilaisilla mikrointeraktioilla
(Bhardwaj 2021b).

Myds sosiaalinen vuorovaikutus nostettiin esiin osana mikrointeraktioiden
vaikutusta. Kun kayttajat voivat kilpailla ja tehda yhteistyota sovelluksen kautta,
se luo yhteisdllisyyden tunnetta ja lisaa sosiaalista sitoutumista. Taman
katsottiin parantavan kayttajakokemusta lisaamalla kayttajien valista
vuorovaikutusta, mika taas tekee oppimisprosessista interaktiivisemman ja

sosiaalisemman kokemuksen.
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6 Paatelmat

Taman opinnaytetyon tutkimus keskittyi tutkimaan mikrointeraktioiden
mahdollisia vaikutuksia kayttajakokemukseen digitaalisissa ymparistoissa.
Tutkimusaineistosta nousseiden teemojen pohjalta vaikuttaa, etta hyvin
suunnitellut mikrointeraktiot ovat olennainen osa miellyttavan
kayttajakokemuksen luomista. Seuraavaksi esitan vertailevia pohdintoja ja

suosituksia tulevaisuuden suunnittelutyéhon teorian ja tutkimustulosten valossa.

Normanin ja Nielsenin esittamissa teorioissa korostettiin etta valiton palaute,
kuten danipalaute ja visuaaliset animaatiot, ovat keskeisia tekijoita
kayttajakokemuksen parantamisessa. Keraamani tutkimusaineisto tukee tata
nakemysta; osallistujat kokivat, etta intuitiivinen ja valiton palaute tehosti
oppimista ja lisasi kayttajakokemuksen mielekkyytta. Tasta huolimatta
tutkimukseni tulokset viittaavat osittain siihen, etta jatkuva ja toistuva palaute voi
joskus tuntua kayttajista hairitsevalta. Kayttajien kokemukset osoittivat, etta
mikrointeraktiot voivat herattaa laajan kirjon tunteita, mika tukee Normanin
teoriaa niiden merkitysta emotionaalisessa suunnittelussa ja
kayttajakokemuksessa. Tekemani tutkimus perusteella voin todeta, etta on
tarkeaa suunnitella mikrointeraktiot huolellisesti, jotta ne tuottavat enimmakseen
positiivisia kokemuksia ja nain vahvistavat kayttajan sitoutumista. Tama
korostaa kayttajakeskeisen suunnittelun tarkeytta, jossa kayttajan yksildlliset

mieltymykset ja tarpeet otetaan huomioon.

Pelillistamiselementit, kuten paivittdiset haasteet ja tasojen lapaiseminen,
osoittautuivat vaikuttavan positiivisesti kayttajien kokemuksiin, joka tukee
Alsawaierin teoriaa pelillistamisen eduista. Tutkimustulokset viittaavat siihen
etta pelillistamisella on merkittava rooli kayttajien sitoutumisen lisdamisessa ja
oppimisprosessien tehostamisessa. Paivittaiset haasteet rohkaisivat kayttajia
palaamaan sovellukseen saanndllisesti, mika lisasi niiden sovelluksen
kayttotiheytta ja kayttajan sitoutumista. Tutkimustulokset korostavat
pelillistamiselementtien kykya tuottaa positiivisia emotionaalisia kokemuksia ja

edistaa kayttajakokemuksen mielekkyyttd. Tama korostaa suunnittelijoiden
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tarvetta syventaa ymmarrystaan siita, miten pelillistaminen vaikuttaa erilaisten
yksildiden kayttajakokemukseen ja oppimisprosesseihin. On tarkea tunnistaa,
mitka pelillistamiselementit toimivat parhaiten tietyissa konteksteissa, jotta
voidaan suunnitella kayttajakeskeisia sovelluksia tai palveluita jotka optimoivat
kayttajatyytyvaisyytta. Lisaksi on huomioitava, etta vaikka pelillistamiseen liittyy
monia positiivisia vaikutuksia, voi se myos aiheuttaa kayttajissa paineita ja
stressia jos haasteet ovat lilan vaikeita. Tama korostaa tarvetta suunnittelijoiden
ymmartaa paremmin, miten pelillistamisen intensiteettia voidaan saataa
vastaamaan erilaisten kayttajien tarpeita ja nain valttaa ylikuormituksen

aiheuttamaa kayttajakokemuksen heikentymista.

Naiden huomioiden perusteella voidaan todeta, etta vaikka tutkimustulokset
paaosin tukevat teoriaa mikrointeraktioiden positiivisista vaikutuksista
kayttajakokemukseen, ne myds korostavat tarvetta yksillliseen ja
kontekstisidonnaiseensuunnitteluun. Tulevien tutkimusten ja suunnittelutyon
olisi syyta keskittya entista tarkemmin kayttajien tarpeiden ymmartamiseen ja
niiden huomioonottamiseen mikrointeraktioiden kehittamisessa, jotta voidaan

varmistaa teknologian parhaat mahdolliset vaikutukset kayttajakokemukseen.

7 Yhteenveto

Taman opinnaytetyon tulokset valottavat mikrointeraktioiden merkitysta
digitaalisen kayttajakokemuksen suunnittelussa. Tutkimustulokset viittaavat
siihen, kuinka mikrointeraktiot voivat parantaa kayttajan sitoutumista ja tehda
digitaalisesta vuorovaikutuksesta intuitivisemman. Vaikka tulokset tukevat
mikrointeraktioiden roolia kayttajakokemuksen tehostamisessa, kriittinen
tarkastelu paljastaa alueita, joissa tutkimusta ja soveltamista voidaan viela

parantaa.

Vaikka mikrointeraktioiden positiivinen vaikutus kayttajakokemukseen on melko
selva, on tarkeda muistaa, etta kayttajakokemuksen parantaminen vaatii

laajempaa nakokulmaa kuin pelkastaan teknisten ratkaisujen toteuttaminen.
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Mikrointeraktioiden suunnittelu ja kayttoonotto edellyttaa syvallista ymmarrysta
kayttajien tarpeista ja kayttaytymisesta, joka tarkoittaa, etta kayttajakeskeisen
suunnitteluprosessin kaikki vaiheet ovat tarkeita. Jatkuvan kayttajapalautteen
kerdaminen ja iteratiivinen kehitys on avainasemassa, jotta voidaan varmistua,
ettd mikrointeraktiot todella vastaavat kayttajien odotuksia ja parantavat heidan

kokemustaan.

Tutkimus korostaa mikrointeraktioiden potentiaalia, mutta se myds viittaa
tarpeeseen ymmartaa paremmin niiden monimutkaisuutta ja sita, miten ne
toimivat erilaisissa kayttokonteksteissa. Mikrointeraktioiden tehokkuus voi
vaihdella suuresti riippuen kayttajaryhmasta, laitteistosta ja kayttoymparistosta.
Esimerkiksi liiallinen tai hairitseva mikrointeraktioiden kayttd voi heikentaa
kayttajakokemusta yhta lailla kuin niiden puuttuminen. Tama korostaa tarvetta
kohdennetulle suunnittelulle ja testaukselle, jossa otetaan huomioon kayttajien

moninaisuus ja yksilOlliset tarpeet.

Vaikka opinnaytetyd tarjoaa arvokasta tietoa mikrointeraktioista, se avaa myos
uusia kysymyksia ja tutkimussuuntia. Tulevaisuuden tutkimuksessa olisi
hyddyllista tutkia tarkemmin, miten mikrointeraktioiden suunnittelu voidaan
integroida osaksi laajempia kayttajakokemuksen strategioita ja miten ne voivat
tukea kayttajien tavoitteiden saavuttamista digitaalisissa ymparistoissa. Lisaksi
olisi arvokasta tutkia mikrointeraktioiden pitkan aikavalin vaikutuksia kayttajien
kayttaytymiseen ja kokemukseen seka kehittdd menetelmia niiden

vaikuttavuuden mittaamiseksi.

Mikrointeraktiot tarjoavat lupaavia mahdollisuuksia digitaalisen
kayttajakokemuksen parantamiseen, mutta niiden tayden potentiaalinen
hyddyntaminen edellyttda huolellista suunnittelua, testausta ja kayttajakeskeista
lahestymistapaa. Opinnaytetydni tulokset korostavat mikrointeraktioiden
merkitysta, mutta myos muistuttavat suunnittelijoiden vastuusta ymmartaa ja
arvioida jatkuvasti niiden soveltamista ja vaikutuksia. Tulevaisuuden tutkimus ja
kehitys mikrointeraktioiden alueella voi tarjota entistd merkityksellisempia

kokemuksia digitaalisissa ymparistoissa.
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Liitteet

Haastattelukysymykset

Havaitseminen ja Vaikutus

Kerro, kuinka usein ja missa kontekstissa huomasit mikrointeraktioita
Duolingo-sovelluksessa. Voitko mainita erityisia esimerkkeja, jotka jaivat

mieleesi?

Koitko, etta tietyt mikrointeraktiot auttoivat sinua keskittymaan kielen
oppimistehtaviin paremmin? Voitko kuvata, miten ne vaikuttivat

oppimiskokemukseesi?

Motivaatio ja Oppimisprosessi

Milla tavoin Duolingo-sovelluksen mikrointeraktiot, kuten saavutukset ja
edistymispalkit, ovat vaikuttaneet motivaatioosi oppia uutta kieltd? Onko

sinulla konkreettisia esimerkkeja muutoksesta motivaatiossasi?

Miten arvioisit mikrointeraktioiden merkitysta ja roolia
oppimisprosessissasi? Auttavatko ne sinua pysymaan aktiivisempana ja

sitoutuneempana oppijana?

Valiton Palaute ja Tunteet

Miten valiton palaute, kuten oikean vastauksen jalkeen nakyvat
animaatiot, on vaikuttanut haluusi ja motivaatioosi jatkaa kielen oppimista

Duolingossa?

Millaisia tunteita erilaiset mikrointeraktiot ovat herattaneet sinussa? Onko
jokin tietty elementti tai hetki, joka sai sinut tuntemaan erityista iloa,

yllatysta tai pettymysta?
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Palkitsemismekanismit

e Mitka palkitsemismekanismit ovat sinulle henkilokohtaisesti tarkeimpia

Duolingo-sovelluksessa, ja miksi ne erottuvat sinulle?

e Voisitko kuvailla tilannetta, jossa Duolingo-sovelluksen
palkitsemismekanismi vaikutti konkreettisesti oppimistapaasi tai

kayttaytymiseesi oppimisen aikana?

Kayttajakokemuksen Parannusehdotukset ja Vertailu

e Mita ehdotuksia sinulla olisi Duolingo-sovelluksen mikrointeraktioiden ja
pelillistamiselementtien parantamiseksi, jotta ne tukisivat viela paremmin

kayttajakokemustasi?

Yleinen Mielipide

e Kokonaisuutena, kuinka arvioisit mikrointeraktioiden vaikutusta Duolingo-
sovelluksen kayttajakokemukseen? Pidatkd niitéa hyddyllisina ja

miellyttavina osina oppimiskokemusta?
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