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Tämä Pro gradu -tutkielma tarkastelee käyttäjän ja Spotifyn suosittelujärjestelmien vä-
listä informaatiovuorovaikutusta. Tutkimuksen lähtökohtana oli musiikkiin liittyvä tie-
donhaku, joka eroaa monista muista tiedonhaun muodoista. Relevantti musiikki ei mää-
räydy yksiselitteisten faktojen tai objektiivisten kriteerien perusteella, vaan on usein si-
doksissa käyttäjän henkilökohtaisiin mieltymyksiin, tunteisiin ja käyttötilanteeseen. 
Tästä syystä käyttäjät ovat musiikin suoratoistopalveluissa erityisen riippuvaisia suosit-
telujärjestelmistä. Spotify valikoitui tutkimuskohteeksi, sillä se on yksi maailman laajim-
min käytetyistä musiikin suoratoistopalveluista. Spotifyn toiminta perustuu kehittynei-
siin suosittelujärjestelmiin, joiden tavoitteena on tukea käyttäjää tiedonhaussa ja sisäl-
lön löytämisessä.  
 
Tutkimuksen tavoitteena oli selvittää, miten hakutehtävän rakenteellinen kompleksi-
suus ja käyttäjän kokema vaikeus vaikuttavat käyttäjän sitoutumiseen, kokemukseen ja 
tyytyväisyyteen Spotifyn suosittelujärjestelmiä käytettäessä. Tutkimus toteutettiin 
kvantitatiivisena kyselytutkimuksena ja aineisto kerättiin kesällä 2025 sähköisellä Mic-
rosoft Forms -kyselylomakkeella. Tutkimuksessa hyödynnettiin O’Brienin ja Tomsin 
(2008) kehittämää User Engagement Scale (UES) -mittaria, jonka avulla arvioitiin käyttä-
jien uppoutumista, tunnetason sitoutumista ja kokonaistyytyväisyyttä. Kyselyyn osallis-
tui 21 henkilöä, joista kukin suoritti kolme eri kompleksisuustason hakutehtävää. Näin 
lopullinen analysoitava aineisto koostui 63 vastauksesta. Aineisto analysoitiin tilastolli-
sin menetelmin tarkastelemalla sitoutumisen eri ulottuvuuksien vaihtelua suhteessa 
tehtävien kompleksisuuteen ja koettuun vaikeuteen. 
 
Tulokset osoittivat, että tehtävän rakenteellinen kompleksisuus ja käyttäjän kokema vai-
keus olivat vain osittain yhteydessä toisiinsa. Monimutkaisuuden lisääntyminen ei auto-
maattisesti lisännyt vaikeuden kokemusta, vaan päinvastoin korkean kompleksisuuden 
tehtävä saatettiin kokea jopa helpoimmaksi. Tämä korosti käyttäjäkokemuksen subjek-
tiivista luonnetta ja osoitti, että sitoutuminen rakentuu dynaamisessa vuorovaikutuk-
sessa tehtävän, käyttäjän ja järjestelmän välillä. Tulokset viittasivat siihen, että käyttäjän 
kokemaan vaikeuteen vaikuttavat tehtävän rakenteen ohella vahvasti yksilölliset tekijät, 
kuten tehtävän mielekkyys, aiempi kokemus ja kiinnostus sisältöä kohtaan. 
 
Avainsanat: informaatiovuorovaikutus, suosittelujärjestelmät, musiikinsuoratoistopal-
velu, Spotify, kompleksisuus, koettu vaikeus, user engagement scale 
 
Tämän julkaisun alkuperäisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck -ohjelmalla. 
  



 

     

TEKOÄLYN KÄYTTÖ OPINNÄYTTEESSÄ  

 
Opinnäytteessäni on käytetty tekoälysovelluksia:  

 

☐ Ei  

☒ Kyllä  

 

Ilmoitukseni mukaan olen käyttänyt opinnäytteessäni tutkielmaprosessin aikana seu-

raavia tekoälysovelluksia: ChatGPT  

 

Tekoälysovellusten nimi ja versio: ChatGPT-5 

 

Käyttötarkoitus ja osio, jossa työkalua käytettiin: Tutkielman alkuvaiheen ideoinnissa, 

tutkimusidean kirkastamisessa ja tutkimuksen rakenteen suunnittelussa on hyödyn-

netty OpenAI:n tarjoamaa ChatGPT-kielimallia. Palvelua on käytetty osin myös kään-

nöstyökaluna luvun 2 tutkimusartikkeleissa. Tekoälyä ei ole käytetty tekstin tuottami-

seen eli kaikki sisältöön liittyvät valinnat, tulkinnat ja lopullinen kirjoittaminen on tehty 

itse. Olen tietoinen siitä, että olen täysin vastuussa koko opinnäytteeni sisällöstä, mu-

kaan lukien osioista, joissa on hyödynnetty tekoälyä ja hyväksyn vastuun mahdollisista 

eettisten ohjeiden rikkomuksista. 
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1 JOHDANTO 

Digitaalisessa ympäristössä informaation määrä kasvaa jatkuvasti, ja tämän vuoksi käyt-

täjien on entistä vaikeampaa löytää, käsitellä ja hyödyntää itselleen relevanttia tietoa. 

Koska digitaalinen ympäristö on monimutkainen, myös tiedonhaun onnistuminen riip-

puu monista tekijöistä, kuten käyttäjän hakustrategioista, järjestelmän tarjoamista työ-

kaluista ja hakukontekstista (Ruthven, 2008).  

Musiikkiin liittyvä tiedonhaku eroaa monista muista tiedonhaun muodoista, sillä rele-

vantti musiikki ei määräydy yksiselitteisten faktojen tai objektiivisten kriteerien perus-

teella. Relevanssi on usein sidoksissa käyttäjän henkilökohtaisiin mieltymyksiin, tuntei-

siin ja käyttötilanteeseen. (Lavranos ym., 2015.) Suosittelujärjestelmät pyrkivät helpot-

tamaan tätä haastavaa tehtävää tarjoamalla personoituja suosituksia käyttäjien mielty-

mysten perusteella. Spotify on yksi maailman suurimmista musiikin suoratoistopalve-

luista, ja sen suosittelujärjestelmät ovat kehittyneet monimutkaisiksi yhdistelmiksi sisäl-

töpohjaista ja yhteistoiminnallista suodatusta (Majumdar, 2024; Spotify — About Spo-

tify, ei pvm.). 

Vuorovaikutteisessa tiedonhaussa hakutehtävien ominaisuuksilla on merkittävä vaiku-

tus käyttäjän toimintaan ja kokemukseen. Aiempi tutkimus on tunnistanut tehtävän 

kompleksisuuden ja koetun vaikeuden keskeisiksi, mutta toisistaan erillisiksi käsitteiksi, 

jotka vaikuttavat tiedonhankintaprosessiin eri tavoin (Wildemuth ym., 2014). Tehtävän 

kompleksisuus kuvaa tehtävän rakenteellista vaativuutta, kun taas koettu vaikeus hei-
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jastaa käyttäjän subjektiivista kokemusta tehtävän haastavuudesta ja muodostuu tehtä-

vän ja käyttäjän ominaisuuksien vuorovaikutuksessa. Näiden käsitteiden erottaminen on 

erityisen tärkeää käyttäjän kokemusta tarkastelevassa tutkimuksessa, sillä rakenteelli-

sesti monimutkainen tehtävä ei välttämättä näyttäydy käyttäjälle vaikeana ja päinvas-

toin. (Wildemuth ym., 2014.) 

Digitaalisissa tiedonhakujärjestelmissä onnistumista ei kannata arvioida pelkästään tek-

nisen suorituskyvyn tai hakutulosten relevanssin perusteella, sillä keskeistä on myös se, 

miten käyttäjät kokevat vuorovaikutuksen järjestelmän kanssa. Käyttäjän sitoutuminen 

on noussut tärkeäksi tutkimuskohteeksi, sillä se heijastaa käyttäjän kognitiivista ja emo-

tionaalista panosta tiedonhakutilanteessa sekä vaikuttaa siihen, kuinka mielekkääksi ja 

hyödylliseksi järjestelmän käyttö koetaan. Sitoutumisen tutkiminen mahdollistaa sy-

vempää ymmärrystä siitä, miten tehtävän ominaisuudet ja järjestelmän tarjoama tuki 

vaikuttavat käyttäjän kokemukseen ja vuorovaikutukseen suosittelujärjestelmien 

kanssa. 

Tutkimuksessa hyödynnetään O’Brienin ja Tomsin (2008) kehittämää User Engagement 

Scale (UES) -mittaria, joka on kehitetty mittaamaan käyttäjän kokemuksellista sitoutu-

mista vuorovaikutteisissa järjestelmissä. Koska sitoutuminen on moniulotteinen ilmiö, 

se sisältää kognitiivisia, emotionaalisia ja kokemuksellisia ulottuvuuksia. Siksi myös si-

toutumisen mittaamiseen käytettävän mittarin tulee tarkastella useita ulottuvuuksia. 

Tämän tutkimuksen tarkoituksena on siis tutkia käyttäjän ja Spotifyn suosittelujärjestel-

mien välistä informaatiovuorovaikutusta. Tutkimus keskittyy siihen, miten hakutehtä-
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vän kompleksisuus ja koettu vaikeus vaikuttaa käyttäjän sitoutumiseen. Käyttäjien ko-

keman sitoutumisen mittaamiseen käytetään O’Brienin ja Tomsin (2008) User Enga-

gement Scale (UES) -mittaria. Tavoitteena on selvittää, miten eri tasoisten tehtävien 

suorittaminen vaikuttaa käyttäjien sitoutumiseen ja kokemukseen Spotifyn suosittelu-

järjestelmistä.  

Spotify ja muut musiikin suoratoistopalvelut ovat olleet tutkimuksen kohteena erityi-

sesti suosittelujärjestelmien toimivuuden näkökulmasta. Aiemmissa tutkimuksissa on 

tarkasteltu muun muassa käyttäjien sitoutumista sovellukseen pitkällä aikavälillä (Chan-

dar ym., 2022). Sen sijaan käyttäjän hetkellistä, tiedonhaun aikaisessa vuorovaikutuk-

sessa koettua sitoutumista on tutkittu vähemmän. Spotifyn suosittelujärjestelmien kon-

tekstissa tätä käyttäjien kokemaa sitoutumista, uppoutumista ja kokonaistyytyväisyyttä 

ei ole tarkasteltu UES-mittaria hyödyntäen. 

Tämä tutkimus pyrkii vastaamaan kysymykseen siitä, miten hakutehtävän kompleksi-

suus ja koettu vaikeus vaikuttavat käyttäjän sitoutumiseen Spotifyn suosittelujärjestel-

miä käytettäessä. Tutkimus ei keskity suosittelualgoritmien tekniseen toteutukseen, 

vaan käyttäjän kokemukseen ja vuorovaikutukseen järjestelmän kanssa. 
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2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS 

Tämän tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu informaatiovuorovaikutuksen, 

vuorovaikutteisen tiedonhaun, tehtäväperustaisen tiedonhaun sekä suosittelujärjestel-

mien tutkimuksen varaan. Viitekehyksen lähtökohtana on ajatus siitä, että Spotifyn kal-

taisessa digitaalisessa ympäristössä musiikin etsiminen ja suositusten hyödyntäminen 

eivät ole pelkästään teknisiä toimintoja, vaan käyttäjän ja järjestelmän välistä dynaa-

mista informaatiovuorovaikutusta. 

Informaatiovuorovaikutuksen ja vuorovaikutteisen tiedonhaun teoriat tarjoavat käsit-

teellisen perustan käyttäjän toiminnan, kokemuksen ja käyttäytymisen tarkastelulle tie-

donhakutilanteissa. Tehtävän, kompleksisuuden ja koetun vaikeuden käsitteet mahdol-

listavat sen, että käyttäjän sitoutumista voidaan tarkastella suhteessa erilaisiin hakuteh-

täviin, eikä ainoastaan yleisenä käyttökokemuksena. Suosittelujärjestelmiä koskeva kir-

jallisuus puolestaan tuo esiin järjestelmän roolin informaation suodattajana ja välittä-

jänä, mikä on keskeistä Spotifyn kaltaisessa palvelussa, jossa käyttäjän toiminta perus-

tuu pitkälti algoritmisten suositusten hyödyntämiseen. 

Viitekehys on rakennettu siten, että se tukee tutkimuskysymystä hakutehtävän komp-

leksisuudesta ja koetun vaikeuden yhteydestä käyttäjän sitoutumiseen. Valitut teoriat 

ja käsitteet muodostavat kokonaisuuden, jonka avulla voidaan tarkastella sekä tehtävän 

rakenteellisia piirteitä että käyttäjän subjektiivista kokemusta osana vuorovaikutteista 

tiedonhakuprosessia Spotifyn suosittelujärjestelmiä käytettäessä. 
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Luku rakentuu siten, että ensin luvussa 2.1 määritellään, mitä informaatiovuorovaiku-

tuksella tarkoitetaan ja miten sitä kuvataan. Luvussa 2.2 määritellään vuorovaikutteinen 

tiedonhaku, ja tarkastellaan sitä erityisesti käyttäjälähtöisestä näkökulmasta. Luvussa 

2.3 määritellään, mitä tehtävällä ja koetulla vaikeudella tutkimuksessa tarkoitetaan, ja 

miten tehtävän kompleksisuutta voidaan kuvata. Luvussa 2.4 siirrytään suosittelujärjes-

telmiin ja määritellään, mitä käsitteellä tarkoitetaan, ja millaisia erilaisia suosittelujär-

jestelmiä on olemassa. Luvussa 2.5 puolestaan käsitellään musiikinsuoratoistopalveluita 

ja määritellään, mitä käsitteellä tarkoitetaan. Tämän jälkeen luvussa 2.5.1 siirrytään tar-

kastelemaan musiikinsuoratoistopalveluista tarkemmin Spotifyta.  

 

2.1 Informaatiovuorovaikutus 

Käytettävissä olevan tiedon määrä kasvaa nopeammin kuin ihmisten kyky löytää, käsi-

tellä ja hallita sitä. Jotta voimme kehittää teknologioita, jotka tukevat tehokkaasti tie-

donhallintaa, on tärkeää ymmärtää, miten ihmiset ovat vuorovaikutuksessa teknologian 

kanssa. (Blandford & Attfield, 2010, s. 1.) 

Blandfordin ja Attfieldin (2010, s. 1–2) mukaan informaatiovuorovaikutus tarkoittaa ti-

lannetta, jossa yksilöt käsittelevät tietoa eri tavoin osana laajempia päämääriään. Tämä 

voi sisältää tiedon tunnistamisen, hakemisen, tulkinnan, arvioinnin ja hyödyntämisen. 

Vuorovaikutus tiedon kanssa voi tapahtua monin eri tavoin, kuten tavoitteellisena tie-

donhakuna, sattumanvaraisten löytöjen kautta tai merkityksen rakentumisena vaiheit-

tain. Prosessiin vaikuttavat sekä kognitiiviset että kontekstuaaliset tekijät, kuten aiempi 
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tietämys, kokemukset, sosiaaliset rakenteet ja teknologian tarjoamat mahdollisuudet. 

Blandford ja Attfield (2010, s. 3) nimittävät tätä prosessia informaatiomatkaksi, jossa 

ihminen tunnistaa tiedontarpeensa, hankkii ja tulkitsee tietoa sekä hyödyntää tulkitse-

maansa tietoa.  

Blandford ja Attfield (2010, s. 30) kuvaavat informaatiomatkaa dynaamiseksi prosessiksi, 

jossa yksilöt tunnistavat tiedontarpeensa, etsivät ja käsittelevät tietoa sekä soveltavat 

sitä käytännössä. Tämä ei ole suoraviivainen prosessi, vaan tiedon saanti voi tapahtua 

sattumanvaraisesti ennen tarpeen tiedostamista ja suuria tietomääriä voidaan joutua 

analysoimaan ennen hyödyntämistä. Tiedon tarpeet muuttuvat ajan myötä, mikä lisää 

prosessin monimutkaisuutta. Smedleyn (2018, s. iii–v) mukaan haasteita, kuten infor-

maatiotulvaa ja muuttuvia tiedontarpeita, voidaan hallita esimerkiksi visuaalisten ja sa-

nallisten menetelmien avulla. Teknologia ja analytiikka auttavat tiedon suodattami-

sessa, jalostamisessa ja hyödyntämisessä, mikä nopeuttaa ja tehostaa informaatiomat-

kaa. Hyvin suunnitellut tiedonhallintaratkaisut voivat näin ollen helpottaa sekä yksilöi-

den että organisaatioiden tiedon käyttöä. 

Informaatiovuorovaikutukseen on monia erilaisia lähestymistapoja eri tiedeyhteisöissä. 

Nämä kaikki lähestymistavat yhdessä auttavat kuitenkin ymmärtämään informaatiovuo-

rovaikutusta paremmin. Information Retrieval (IR) keskittyy Blandfordin ja Attfieldin 

(2010, s. 3-5) mukaan teknologioihin, jotka tukevat tiedon löytämistä ja esittämistä aset-

taen teknologian keskeiseen rooliin. Perinteisesti tämä tiedonhakusuuntaus on painot-

tanut algoritmien kehittämistä, mitkä parantavat hakutulosten tarkkuutta ja saantia. 

Tarkkuus mittaa, kuinka suuri osa hakutuloksista on relevantteja käyttäjän esittämään 
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kyselyyn kun taas saanti mittaa, kuinka suuri osa kokoelmaan kuuluvista relevanteista 

tuloksista palautuu annetulla kyselyllä. Tätä suuntausta käytetään erityisesti tietojenkä-

sittelytieteiden tiedeyhteisössä. Information Seeking (IS) on Blandfordin ja Attfieldin 

(2010, s. 5–7) mukaan puolestaan keskittynyt kirjastotieteisiin, ja sen tutkimus on pe-

rustunut yksilön tiedonhankintaprosessiin. Eri tutkijat ovatkin kehittäneet useita malleja 

kuvaaman tämän suuntauksen tiedonhakua ja sen vaiheita. 

Ellisin (1989) mukaan tiedonhaku on strukturoitu, mutta joustava prosessi, joka etenee 

käyttäjän tarpeiden ja löytämisen mukaan. Hän nimitti tiedonhaun kuusi keskeistä vai-

hetta: aloitus, ketjutus, selaaminen, eriyttäminen, monitorointi ja lopetus. Prosessi ei 

kuitenkaan ole lineaarinen, vaan käyttäjä voi palata aiempiin vaiheisiin tarpeen mukaan. 

Kuhlthaun (1991) teoria taas korostaa prosessin emotionaalisuutta. Tiedonhaku on 

emotionaalinen, kognitiivinen ja käyttäytymiseen liittyvä tapahtuma, joka kulkee epä-

varmuudesta selkeyteen. Marchioninin (1995) mukaan tiedonhaku on iteratiivinen ja in-

teraktiivinen prosessi, jossa käyttäjä muokkaa strategioitaan jatkuvasti, kunnes saavut-

taa haluamansa tiedon. 

Tiedonhaunprosessien ymmärtämisessä on keskeistä tarkastella myös sitä, miten ihmi-

set rakentavat merkityksiä. Dervinin (1983) sense-making teoria tarjoaa tähän näkökul-

man keskittyen siihen, miten yksilöt käsittelevät epävarmuutta, rakentavat ymmärrystä 

ja sovittavat uutta tietoa osaksi aiempaa kokemustaan. Blandford ja Attfield (2010, s. 7) 

painottavat, että sense-making vastaa kysymykseen, miksi ihmiset etsivät tietoa ja mitä 

he sillä tekevät. Teorian mukaan sense-making on dynaaminen ja iteratiivinen prosessi, 
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jossa yksilöt täyttävät tiedollisia aukkoja henkilökohtaisten ja kulttuuristen viitekehys-

tensä kautta (Dervin, 1998). Näin ollen ymmärrys kehittyy jatkuvasti vuorovaikutuksessa 

muiden kanssa, eikä aina pyri absoluuttiseen totuuteen, vaan riittävään selkeyteen käy-

tännön päätöksenteon tueksi. 

Myös henkilökohtainen tiedonhallinta (personal information management, PIM) liittyy 

läheisesti informaatiovuorovaikutukseen ja tiedonhakuprosesseihin. Se kattaa yksilön 

tavat kerätä, järjestää, tallentaa ja käyttää tietoa omien tarpeidensa mukaisesti (Bar-

reau, 1995; Jones, 2008, s. 5). Henkilökohtainen tiedonhallinta ei ole pelkästään tekni-

nen prosessi, vaan siihen vaikuttavat myös kognitiiviset ja kontekstuaaliset tekijät, kuten 

aiempi tietämys, muistaminen ja työskentelytavat (Bergman & Whittaker, 2016). Näin 

ollen tehokkaat teknologiat ja järjestelmät eivät ainoastaan tue tiedon löytämistä, vaan 

myös sen järjestämistä ja pitkäaikaista hyödyntämistä (Jones, 2008, s. 18; Bergman & 

Whittaker, 2016). Voidaan siis sanoa, että tiedonhakumallit (Ellis, 1989; Kuhlthau, 1991; 

Marchionini, 1995), sense-making teoria (Dervin, 1983; 1998) sekä henkilökohtainen tie-

donhallinta luovat yhdessä ymmärrystä siitä, miksi ja miten ihmiset etsivät ja käyttävät 

tietoa osana jatkuvaa informaatiomatkaa. 

 

2.2 Vuorovaikutteinen tiedonhaku 

Vuorovaikutteisen tiedonhaun (interactive information retrieval, IIR) tutkimus keskittyy 

käyttäjän ja hakujärjestelmän vuorovaikutukseen ja tiedon etsimisen tehokkuuden pa-
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rantamiseen. Perinteiset tiedonhaun tutkimukset ovat usein jättäneet ihmisen ulkopuo-

lelle arviointimallista, mutta vuorovaikutteinen tiedonhaku korostaa käyttäytymistä ja 

kokemuksia, mukaan lukien kognitiiviset ja affektiiviset tekijät sekä vuorovaikutukset 

käyttäjien, järjestelmien ja tiedon välillä. (Kelly, 2007, s. 1–2.)  

Ruthvenin ja Kellyn (2011, s. 4–6) mukaan vuorovaikutteinen tiedonhaku kehittyi perin-

teisen tiedonhaun rinnalle, koska varhaiset järjestelmät keskittyivät ei-interaktiivisiin 

hakumalleihin. 1960-luvulta lähtien kehitettiin interaktiivisia järjestelmiä, joissa käyttä-

jät pystyivät muokkaamaan hakujaan reaaliaikaisesti. 1970-luvulla hakuprosessiin lisät-

tiin tietokoneen ja ihmisen välinen vuorovaikutus, mikä johti hakuvälittäjien syntyyn. 

Ruthvenin (2008) mukaan vuorovaikutteista tiedonhakua alkoivatkin muovaamaan kaksi 

keskeistä tutkimussuuntaa: tiedonhankinnan ja hakukäyttäytymisen tutkimus sekä uu-

sien tiedonhakutapojen kehittäminen, joiden avulla käyttäjät voivat olla vuorovaikutuk-

sessa sähköisten tietoresurssien kanssa. Molemmat lähestymistavat ovat merkittäviä. 

Tiedonhankinnan tutkimus tarjoaa laajemman näkökulman siihen, miten käyttäjät teke-

vät päätöksiä tiedon etsinnässä. Tämä asettaa vuorovaikutteisen tiedonhaun tutkimuk-

sen laajempaan kontekstiin. Hakujärjestelmien käyttömenetelmien kehittäminen puo-

lestaan auttaa löytämään tehokkaampia tapoja parantaa tiedon saavutettavuutta. 

Ruthven (2008) tarkentaa, että nykyisessä vuorovaikutteisessa tiedonhaun tutkimuk-

sessa korostetaan vuorovaikutteisuutta, sillä tehokas tiedonhaku edellyttää hakujen tar-

kentamista. Hakuliittymien kehitys keskittyy käyttäjän tarpeiden ilmaisemiseen ja oleel-

lisen tiedon löytymiseen, jonka lisäksi hakutulosten hahmottamista tehostetaan kluste-

roinnin, kategorisoinnin ja visualisoinnin avulla. Lisäksi personoitu ja kontekstuaalinen 
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tiedonhaku hyödyntävät käyttäjän hakuhistoriaa ja tehtävän kontekstia tarjoten yksilöl-

lisiä tuloksia. Myös henkilökohtaisen tiedonhallinnan ratkaisut parantavat tallennetun 

tiedon hakua ja järjestelyä. Tämän vuoksi käyttäjät voivat onnistua tiedonhaussa riippu-

matta siitä, tekevätkö he sitä suorien hakusanojen avulla, selaamalla sisältöä tai hyödyn-

tämällä järjestelmien tarjoamia suosituksia. Tiedonhaun tuloksellisuus riippuu näin ollen 

siitä, kuinka hyvin järjestelmä tukee käyttäjän strategioita, ja millaista vuorovaikutusta 

se mahdollistaa. 

Vuorovaikutteinen tiedonhaku ei siis ainoastaan paranna järjestelmien tehokkuutta, 

vaan myös käyttäjäkokemusta. Xien (2000) mukaan hyvä hakujärjestelmä mukautuu 

käyttäjän tarpeisiin ja tarjoaa joustavia hakumahdollisuuksia. Responsiivisuus ja vuoro-

vaikutus vähentävät turhautumista ja parantavat hakukokemusta. Käyttäjäkokemusta 

parantavat automaattiset täydennykset, suositukset ja visuaaliset työkalut, kuten haku-

tulosten ryhmittely. Hyvin suunniteltu hakujärjestelmä mahdollistaa myös haun muok-

kaamisen ilman alusta aloittamista. 

Kelly (2007, s. 4) täsmentää, että käyttäjän ja järjestelmän välinen vuorovaikutus riippuu 

monista tekijöistä, joita voi olla vaikea havaita tai mitata. Jokaisella käyttäjällä on oma 

ajattelutapansa ja toimintamallinsa, jotka vaikuttavat heidän tiedonhakukäyttäytymi-

seensä. Eroja syntyy esimerkiksi sen perusteella, kuinka hyvin käyttäjä tuntee tietyn ai-

heen, kuinka motivoitunut hän on hakemaan tietoa ja kuinka taitava hän on tiedon-

haussa. Lisäksi merkitystä on sillä, kuinka perehtynyt käyttäjä on kyseiseen työhön tai 

tehtävään, sekä millaisia odotuksia ja ennakkokäsityksiä hänellä on vuorovaikutteisesta 

tiedonhausta.  
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Vuorovaikutteista tiedonhakua tutkittaessa on mahdollista lähestyä aihetta monenlai-

sesta eri näkökulmasta. Kellyn (2007, s. 9–14) mukaan vuorovaikutteinen tiedonhaku 

voidaan sijoittaa jatkumolle, jonka toisessa päässä ovat järjestelmäkeskeiset tutkimuk-

set ja toisessa käyttäjäkeskeiset tutkimukset. Tämä jatkumo on esitetty kuviossa 1. Jär-

jestelmäkeskeiset tutkimukset keskittyvät hakualgoritmien ja indeksointitekniikoiden 

kehittämiseen ja arviointiin, eikä niissä huomioida varsinaisia käyttäjiä. Siirryttäessä jat-

kumolla eteenpäin, tutkimuksissa osallistetaan käyttäjiä, mutta heidän toimintaansa ei 

tarkastella. Käyttäjäkeskeisessä päässä jatkumoa tutkimukset puolestaan keskittyvät 

käyttäjien tiedonhakuun ja -käyttäytymiseen tietyssä kontekstissa. Kelly (2007, s. 13) ku-

vaa tätä jatkumon päätä tutkimuksena, joka keskittyy nimenomaan ihmisiin, heidän tie-

dontarpeisiinsa sekä informaatiokäyttäytymiseensä. Tämä tutkimus sijoittuu Kellyn jat-

kumossa juuri tähän käyttäjäkeskeiseen päähän, ja tutkimus tarkastelee ihmisten tie-

dontarpeiden ja informaatiokäyttäytymisen tapoja. 
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Kuvio 1. Tutkimusjatkumo vuorovaikutteisen tiedonhaun tutkimuksen konseptointiin. 

(Mukailtu lähteestä: Kelly, 2007, s. 10) 

Kellyn (2007, s. 3–4) mukaan yksi tärkeä osa käyttäjälähtöisen vuorovaikutteisen tiedon-

hakun tutkimusta on järjestelmien arviointi, jossa ei keskitytä ainoastaan järjestelmän 

suorituskyvyn mittaamiseen, vaan siihen, kuinka hyvin käyttäjät pystyvät löytämään re-

levanttia tietoa. Arvioinnit voivat sisältää laadullisia menetelmiä, kuten käyttäjähaastat-

teluja ja havainnointia, joiden avulla kerätään palautetta hakukokemuksesta.  

Kelly (2007, s. 87–91) esittelee lokitietojen käytön yhtenä yleisimmistä tutkimusmene-

telmistä vuorovaikutteisen tiedonhaun tutkimuksessa. Lokitiedot mahdollistavat tutki-

joille käyttäjien hakukyselyiden, hakutulosten ja klikkauskäyttäytymisen analysoinnin. 

Tällaiset tutkimukset hyödyntävät usein hakukoneyritysten tarjoamia suuria hakuloki-

datoja, joiden avulla voidaan mallintaa käyttäjien hakukäyttäytymistä ja tunnistaa tren-

dejä. 
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Lokitietojen lisäksi Kelly (2007, s. 84–98) esittelee useita muita tutkimusmenetelmiä. 

Think-Aloud -menetelmässä käyttäjät kuvaavat ääneen ajatuksiaan ja päätöksentekoaan 

tiedonhaun aikana, tarjoten näin suoran näkymän heidän kognitiivisiin prosesseihinsa. 

Stimulated Recall -menetelmässä käyttäjät tarkastelevat nauhoitettua hakuprosessiaan 

jälkikäteen ja selittävät tekemiään valintoja. Itseraportointi mahdollistaa taas käyttäjien 

antaman palautteen joko spontaanisti tai ohjattujen kysymysten avulla. Havainnointi 

puolestaan antaa tutkijalle mahdollisuuden seurata käyttäjän toimintaa reaaliajassa il-

man välitöntä puuttumista, mikä mahdollistaa objektiivisen tiedon keräämisen käyttäy-

tymisestä. Kyselylomakkeet ja haastattelut taas auttavat keräämään käyttäjien subjek-

tiivisia kokemuksia joko strukturoitujen kysymysten tai syvällisten keskusteluiden 

kautta. Lopputuotteiden arviointi keskittyy käyttäjän hakuprosessin tuloksiin, kuten va-

littuihin lähteisiin tai tuotettuihin asiakirjoihin, jotka kuvastavat haun tehokkuutta. Kelly 

(2007, s. 12–13) kuitenkin korostaa, että näitä menetelmiä voidaan käyttää yksinään tai 

yhdistää tutkimuksen tavoitteiden ja analyysin syvyyden mukaan. 

 

2.3 Tehtävä, koettu vaikeus ja tehtävän kompleksisuus 

Tehtävä voidaan määritellä tavoitteeseen tähtäävänä toimintona tai prosessina, jossa 

yksilö tai ryhmä suorittaa tiettyjä vaiheita saavuttaakseen halutun lopputuloksen 

(Hackos & Redish, 1998). Ruthvenin ja Kellyn (2011, s. 45-48) mukaan tehtävät voivat 

olla eri tarkkuustasoilla ja ne voidaan jakaa päätason tehtäviin ja alatehtäviin. Yleista-

solla tehtävä voi kattaa useita työtehtäviä, kun taas tarkemmalla tasolla se voi koostua 

yksinkertaisista mekaanisista toimista, kuten näppäinten painalluksista. Tehtävällä on 
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aina alkupiste eli laukaisin, joka käynnistää toiminnan, ja päätepiste, kun tavoite on saa-

vutettu tai tehtävä on keskeytetty. Tehtävät ovat siis monitasoisia ja koostuvat usein 

alatehtävistä, jotka on suoritettava ennen kuin päätehtävä voidaan saavuttaa. Tämä hie-

rarkkinen rakenne tarkoittaa, että yksi tehtävä voi sisältää useita hakutehtäviä, jotka 

puolestaan koostuvat erilaisista toimista. 

Tiedonhaun tutkimuksessa on perinteisesti erotettu kaksi tehtävätyyppiä: ohjeisiin pe-

rustuvat ja rajoitteisiin perustuvat tehtävät. Ensimmäisessä käyttäjä noudattaa ennalta 

määrättyä menettelytapaa, kuten tietyn suosittelujärjestelmän käyttämistä uuden mu-

siikin etsimisessä. Jälkimmäisessä käyttäjä voi valita eri lähestymistapoja tehtävän suo-

rittamiseen, esimerkiksi tiedon etsimisessä ja arvioinnissa. (Ruthven & Kelly, 2011, s. 47.) 

Järvelinin ym. (2015) mukaan aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, että tiedon-

haun ja tehtäväsuorituksen välinen suhde on monimutkainen. Esimerkiksi tiedonhaku-

järjestelmien arviointi ei voi rajoittua pelkästään haun tarkkuuteen ja saantiin, vaan on 

myös tarkasteltava, kuinka järjestelmät tukevat koko tehtäväprosessia. Tutkimukset 

ovat osoittaneet, että tehtävän eri vaiheissa käyttäjien tiedontarpeet muuttuvat, mikä 

vaikuttaa hakutaktiikoihin ja valittuihin tietolähteisiin. 

Tehtävä on myös keskeinen osa tiedonhaun tutkimuksen kokeellista suunnittelua. Ko-

keiden avulla voidaan testata hakujärjestelmien tehokkuutta, mutta myös analysoida 

tehtävien ominaisuuksia ja niiden vaikutusta hakuprosessiin (Ruthven & Kelly, 2011, s. 

52). Wildemuth ym. (2014) mukaan hakutehtävät voivat olla joko keinotekoisia, tutkijoi-

den luomia tehtäviä, tai luonnollisia tehtäviä, jotka perustuvat käyttäjien omiin tiedon-

tarpeisiin. Tehtävien suunnittelu on näin ollen keskeinen haaste, sillä niiden on oltava 
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tarpeeksi monipuolisia ja realistisia, jotta saadaan luotettavaa tietoa hakuprosesseista. 

Tehtävät voivat erota toisistaan monin tavoin, esimerkiksi rakenteen, tavoitteiden tai 

vaadittavien hakustrategioiden osalta. Hansen (2011, s. 33) tarkentaa myös, että tiedon-

haun tehokkuuteen vaikuttavat tehtävän kompleksisuus ja rakenteellisuus. Mitä selke-

ämpi tehtävä on, sitä todennäköisemmin sen suorittaminen johtaa relevantin tiedon 

löytämiseen. 

Hakutehtävien kompleksisuus on näin ollen keskeinen tutkimuskohde. Kompleksisuu-

teen vaikuttavat muun muassa tehtävän osatehtävien määrä, aiheiden monimuotoisuus 

ja epävarmuus hakuprosessissa (Wildemuth ym., 2014). Bell ja Ruthven (2004) määrit-

televät tehtävän kompleksisuudelle kolme tasoa. Matalan kompleksisuuden tehtävissä 

tavoitteet ovat selkeitä, hakuprosessi on suoraviivainen ja osuvuuden arviointi on help-

poa. Keskitasoisissa tehtävissä hakija joutuu tekemään tapauskohtaisia päätöksiä, vaikka 

osa tiedoista olisikin tiedossa. Korkean kompleksisuuden tehtävät ovat kaikkein haasta-

vimpia, sillä niissä tavoitteet ovat epäselviä, hakuprosessi on tuntematon ja osuvuuden 

arviointi vaikeaa. 

Wildemuthin ym. (2014) mukaan hakutehtävien suunnittelussa onkin tärkeää erottaa 

työn tavoitteet hakutehtävän tavoitteista, jotta ei sekoiteta työprosessia ja tiedonha-

kua. Tehtävien kompleksisuus voidaan jakaa kolmeen pääulottuvuuteen: osatehtävien 

ja vaiheiden määrään, aiheiden ja näkökulmien monimuotoisuuteen sekä tehtävän mää-

rittelyn epävarmuuteen. Nämä ulottuvuudet vaikuttavat suoraan tiedonhakuprosessin 

vaatimuksiin ja haasteisiin. Osatehtävien ja vaiheiden suuri määrä voi lisätä kognitiivista 
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kuormitusta ja edellyttää strategista lähestymistapaa hakuprosessin hallintaan. Moni-

muotoiset aiheet ja näkökulmat voivat puolestaan vaatia useiden erilaisten hakutermien 

ja lähteiden käyttöä, mikä tekee hakustrategian suunnittelusta keskeisen osan onnistu-

nutta tiedonhakua. Lisäksi, jos tehtävän määrittely on epävarma, hakuprosessi voi sisäl-

tää vaiheita, joissa tietoa etsitään ja arvioidaan jatkuvasti tehtävän tarkentamiseksi. 

Koettu vaikeus ei puolestaan ole tehtävän oma, objektiivinen piirre, vaan se syntyy teh-

tävän ja tehtävän suorittajan tai tehtävän ja aineiston välisessä vuorovaikutuksessa. 

Tehtävän vaikeus siis määräytyy käyttäjän ominaisuuksien ja hakutilanteen mukaan, ja 

on tällöin subjektiivinen kokemus. Vaikeus kuvaa näin ollen ennen kaikkea ponnistelun, 

taidon ja ajattelutyön määrää, jonka käyttäjä kokee tarvitsevansa tehtävän suorittami-

seen, sekä sitä, kuinka todennäköisesti hän onnistuu. Vaikeus voi siis olla korkea, vaikka 

tehtävä ei olisi rakenteellisesti monimutkainen, ja toisaalta monimutkainen tehtävä ei 

välttämättä ole vaikea kokeneelle käyttäjälle. (Wildemuth ym., 2014.) 

 

2.4 Suosittelujärjestelmät 

Suosittelujärjestelmät ovat teknologioita, jotka tarjoavat ehdotuksia käyttäjälle hyödyl-

lisistä kohteista (Ricci ym., 2011, s. 1). Ehdotukset liittyvät erilaisiin päätöksentekopro-

sesseihin ja ne ovat keskeisiä monilla verkkosivustoilla, kuten elokuva- ja musiikkipalve-

luissa sekä verkkokaupoissa (Herlocker ym., 2004). Bourahlin ym. (2024) mukaan  suo-

sittelujärjestelmien lähtökohtana on pidetty niiden apua informaatiotulvan ratkaisemi-
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sessa. Järjestelmät ovat avainasemassa sisällön löydettävyyden ja käyttäjätyytyväisyy-

den parantamisessa myös sosiaalisissa verkostoissa. Kun informaation määrä jatkaa kas-

vuaan eksponentiaalisesti, käyttäjät ovat yhä riippuvaisempia suosittelujärjestelmistä, 

jotka suodattavat ja priorisoivat hakutuloksia kiinnostuksen kohteiden ja mieltymysten 

perusteella.  

Ricci ym. (2011, s. 1–3) esittävät suosittelujärjestelmät niin, että ne toimivat henkilökoh-

taisia suosituksia tarjoavina paremmuusjärjestyksessä olevien kohteiden luetteloina. 

Suosittelujärjestelmät pyrkivät ennustamaan, mitkä tuotteet tai palvelut sopivat käyttä-

jälle parhaiten tämän mieltymysten perusteella. Tällaisen laskennallisen tehtävän suo-

rittamiseksi suosittelujärjestelmät keräävät käyttäjiltä heidän mieltymyksiään, jotka 

joko nimenomaisesti ilmaistaan esimerkiksi tuotteiden arvosanoina, tai päätellään tul-

kitsemalla käyttäjän toimia. Suosittelujärjestelmät voivat esimerkiksi pitää navigointia 

tietylle tuotesivulle implisiittisenä merkkinä kyseisellä sivulla näytetyille kohteille. Bou-

rahlin ym. (2024) mukaan tällaisessa tilanteessa suosittelujärjestelmien tavoitteet ulot-

tuvat personoitujen sisältöehdotusten ulkopuolelle. Kun datapohjaisia algoritmeja hyö-

dynnetään, järjestelmät mukauttavat sisältöä käyttäjän mieltymyksiin, parantavat kulu-

tuskokemusta ja tätä kautta vahvistavat käyttäjien sitoutumista sekä vuorovaikutusta 

digitaalisissa yhteisöissä. 

Suosittelujärjestelmät perustuvat siis algoritmeihin ja ne voidaan luokitella eri tyyppei-

hin niiden taustalla olevien algoritmien ja tietolähteiden perusteella (Bourahli ym., 

2024). Algoritmit voivat esimerkiksi analysoida käyttäjän vuorovaikutusta jonkin koh-
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teen kanssa suositusten tuottamiseksi, tai hyödyntää kohteen ominaisuuksia ehdotus-

ten tekemiseen. Kaksi tyypillisintä suosittelujärjestelmäalgoritmia ovat yhteistoiminnal-

linen suodatus (collaborative filtering, CF) ja sisältöpohjainen suodatus (content-based 

filtering, CBF), mutta myös näiden kahden algoritmin yhdistelmiä hyödyntävä hybridi-

suosittelu (hybrid recommnder systems) on monesti käytetty muoto (Bourahli ym., 

2024). 

Majumdarin (2024 s. 6–7) mukaan yhteistoiminnallinen suodatus tukeutuu käyttäjäkoh-

taisiin vuorovaikutuksiin suositusten tuottamiseksi. Algoritmin ytimessä on käyttäjien 

samankaltaisuus. Tämä lähestymistapa olettaa, että käyttäjät, joilla on samanlaiset miel-

tymykset, todennäköisesti nauttivat samanlaisista tuotteista tai palveluista. Analysoi-

malla käyttäjien luokituksia, valintoja ja aiempia vuorovaikutuksia, järjestelmä pystyy 

tunnistamaan käyttäjäryhmiä, joilla on samanlainen maku. Yhteistoiminnallinen suoda-

tus voidaan luokitella käyttäjäpohjaisiin ja tuotepohjaisiin lähestymistapoihin, joista jo-

kainen keskittyy käyttäjäkohtaisten vuorovaikutusten eri osa-alueisiin. Käyttäjäpohjai-

nen lähestymistapa vertailee yksittäisten käyttäjien mieltymyksiä toisiinsa, kun taas tuo-

tepohjainen lähestymistapa tarkastelee käyttäjien suosittelemien tuotteiden välisiä yh-

täläisyyksiä. 

Sisältöpohjainen suodatus perustuu samankaltaisen sisällön suositteluun. Järjestelmä 

oppii siis suosittelemaan kohteita, jotka ovat samankaltaisia kuin ne, joista käyttäjä on 

aiemmin pitänyt ja suodatus perustuu kohteiden ominaisuuksien samankaltaisuuden 

mittaamiseen (Ricci ym., 2011, s. 11, 75). Jos käyttäjä on esimerkiksi lisännyt suosikki-

kappaleidensa joukkoon jokin tietyn kappaleen, järjestelmä voi oppia suosittelemaan 
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muita tämän kappaleen kaltaisia kappaleita. Suositteluprosessi koostuu näin ollen poh-

jimmiltaan käyttäjäprofiilin ominaisuuksien sovittamisesta yhteen sisällön ominaisuuk-

sien kanssa. Tuloksena on relevanssitulos, joka edustaa käyttäjän kiinnostuksen tasoa 

kyseistä kohdetta kohtaan. Jos profiili kuvastaa tarkasti käyttäjän mieltymyksiä, tulokset 

ovat myös käyttäjän mieltymyksen mukaisia (Ricci ym., 2011, s. 11, 75). 

Yhteistoiminnallisen suodatuksen ja sisältöpohjaisten suodatusalgoritmien integrointi 

voi parantaa digitaalisten suositusten laatua ja tarkkuutta. Hybridisuositusjärjestelmät 

yhdistävät molempien lähestymistapojen vahvuudet voittaakseen omat rajoituksensa. 

Hybridijärjestelmä voi esimerkiksi käyttää yhteistoiminnallista suodatusta käyttäjien 

mieltymysten tallentamiseen vuorovaikutuksien perusteella ja sisällyttää myös sisältö-

pohjaisen suodatuksen suositusten monimuotoisuuden ja kattavuuden varmistamiseksi. 

Integroimalla useita suositustekniikoita hybridijärjestelmät voivat tarjota vankempia ja 

tehokkaampia suosituksia, jotka palvelevat paremmin käyttäjien erilaisia tarpeita ja 

mieltymyksiä. (Bourahli ym., 2024.) 

Ricci ym. (2011) erottaa kolme sidosryhmää suosittelujärjestelmien yhteydestä: kulutta-

jat, palveluntarjoajat ja järjestelmän omistajat. Kuluttajat ovat niitä, jotka käyttävät suo-

sittelujärjestelmiä ja vastaanottavat järjestelmän tuottamat suositukset. Palveluntarjo-

ajat puolestaan tarjoavat tuotteita ja palveluita, joita järjestelmä suosittelee. Järjestel-

män omistajat vastaavat suosittelujärjestelmän kehittämisestä, ylläpidosta ja optimoin-

nista, ja heidän intressinsä voi liittyä esimerkiksi liiketoiminnallisiin tavoitteisiin tai asia-

kaskokemuksen parantamiseen. Itse suosittelujärjestelmän tehtävä on siis yhdistää ku-

luttajalle mahdollisimman hyvin kuluttajan mieltymysten mukaiset palveluntarjoajat. 
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Tämä prosessi hyödyttää kaikkia sidosryhmiä: kuluttajat saavat räätälöityjä suosituksia, 

palveluntarjoajat tavoittavat potentiaalisia asiakkaita, ja järjestelmän omistajat voivat 

parantaa asiakasuskollisuutta ja kasvattaa tuloja. 

Herlocker ym. (2004) ovat myös tutkineet suosittelujärjestelmien tehokkuutta arvioi-

malla sitä monilla mittareilla, joista tarkkuus on perinteisesti ollut keskeinen. Tarkkuus 

mittaa, kuinka hyvin järjestelmä pystyy ennustamaan käyttäjän mieltymyksiä. Sen lisäksi 

arviointiin vaikuttavat myös kattavuus, eli kuinka suuri osa tietokannassa olevista koh-

teista voidaan suositella, sekä selitysvoima, joka tarkoittaa järjestelmän kykyä perustella 

suosituksiaan käyttäjille. Lisäksi järjestelmien onnistumista voidaan mitata uutuusar-

volla ja serendipiteetillä, jotka kuvaavat järjestelmän kykyä tarjota uusia, odottamatto-

mia mutta hyödyllisiä suosituksia. Lopulta suositusjärjestelmien onnistumisen tärkein 

mittari on kuitenkin käyttäjätyytyväisyys, jota voidaan mitata esimerkiksi suositusten 

hyödyllisyyden ja käyttäytymisen, kuten ostojen tai vuorovaikutuksen perusteella.  

Herlocker ym. (2004) nostavat suosittelujärjestelmien arvioinnista esiin kuitenkin sen, 

kuinka monimutkaista se on, koska eri algoritmit voivat toimia eri tavoin eri tietoaineis-

toissa. Pelkkä tarkkuus ei aina riitä, sillä järjestelmän on tuettava käyttäjän päätöksen-

tekoa ja vältettävä yksipuolisten suositusten antamista. Käyttöliittymällä ja selitysvoi-

malla on myös merkittävä rooli käyttäjäkokemuksessa. Tulevaisuudessa suositusjärjes-

telmien kehittämisessä tulisi huomioida kokonaisvaltaisesti sekä tarkkuus että käyttäjä-

kokemus, jotta ne voivat tarjota aidosti hyödyllisiä ja monipuolisia suosituksia käyttäjille. 
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Haasteena on myös erityisesti algoritminen puolueellisuus, sillä informaatiokuplat ai-

heuttavat merkittäviä haasteita suosittelujärjestelmien vaikuttavuuteen ja oikeuden-

mukaisuuteen (Bourahli ym., 2024). 

 

2.5 Musiikin suoratoistopalvelu 

Musiikin kuuntelun tapa on muuttunut 2010-luvun aikana radikaalisti ja nykyisin suosi-

tuin tapa kuluttaa musiikkia on musiikin suoratoistopalveluista. Vuodesta 2010, aktiivis-

ten käyttäjien määrä suositussa musiikin suoratoistopalvelu Spotifyssa on kasvanut 15 

miljoonasta 100 miljoonaan käyttäjään maailmanlaajuisesti (Aguiar & Waldfogel, 2018). 

Tällä hetkellä Spotify ilmoittaa aktiivisten käyttäjien määrän olevan jopa 675 miljoonaa. 

(Spotify — About Spotify, ei pvm..) 

Marshall (2015, s.178) jakaa suoratoistopalvelut kolmeen kategoriaan. Ensimmäinen ka-

tegoria on internet-radiot, jotka voivat olla perinteisen radiopalvelun verkkoversioita tai 

ainoastaan verkossa toimivia radioasemia. Nämä palvelut voivat keskittyä tiettyihin mu-

siikkigenreihin tai alueellisiin sisältöihin. Lisäksi on olemassa personoituja radiopalve-

luita, jotka valitsevat kuuntelijalle soitettavat kappaleet hänen aiempien kuuntelutottu-

mustensa perusteella. Tällaiset palvelut tarjoavat yksilöllisemmän kuuntelukokemuksen 

verrattuna perinteiseen radiolähetykseen. Toisin kuin muut suoratoistopalvelut, ne ei-

vät kuitenkaan ole interaktiivisia eli kuuntelija ei voi valita soitettavia kappaleita.  

Toinen Marshallin (2015, s. 178) jaottelema tyyppi on pilvipalvelut, joissa käyttäjät voi-

vat kuunnella internetin kautta omalle laitteelleen tallentamaansa musiikkia. Tämä 
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mahdollistaa esimerkiksi koko MP3-kokoelman kuuntelun ilman, että tiedostot ovat 

suoraan laitteella.  

Kolmas suoratoistopalveluiden tyyppi on On demand -palvelut. Näissä palveluissa kuun-

telija voi itse valita, mitä musiikkia hän haluaa kuunnella, mikä tekee tällaisista palve-

luista interaktiivisia (Marshall, 2015, s.178–179). Ne muistuttavat kuuntelukokemuksel-

taan pilvipalveluita, mutta merkittävä ero on se, että musiikkivalikoima ei rajoitu käyt-

täjän omiin tiedostoihin, vaan tarjolla on laaja musiikkikatalogi, josta kuuntelija voi valita 

haluamansa kappaleet.  

Erilaisten palvelumallien kautta On demand -palveluiden mediasisältö on siten käyttä-

jien saatavilla ilman tarvetta ladata tiedostoja (Marshall, 2015, s. 178–179). Sisältö sen 

sijaan koetaan reaaliajassa jatkuvana tietovirtana ja tästä tietovirrasta tulee myös eng-

lanninkielinen nimitys streaming (music-streaming platforms) (Hagen, 2015). Spotify on 

vakiinnuttanut asemansa tunnetuimpana näistä palveluista, mutta muitakin merkittäviä 

palveluntarjoajia on, kuten esimerkiksi Tidal, Deezer ja Apple Music. Marshall (2015, s. 

178–179) kuitenkin tarkentaa, että On demand -palvelut sisältävät usein myös radiotoi-

mintoja, joten luokitusten välillä on jonkin verran päällekkäisyyttä. Tärkeimpänä erona 

on kuitenkin interaktiivisuus ja sen puuttuminen palveluissa.  

On demand -palveluiden liiketoimintamalli eroaa perinteisestä musiikkiteollisuuden 

mallista tarjoamalla käyttäjille pääsyn laajaan musiikkikirjastoon tilausjakson ajan sen 

sijaan, että he ostaisivat yksittäisiä tuotteita, kuten CD-levyjä tai latauksia. Suoratoisto-

palveluiden tuotto perustuu joko kuukausittaiseen kiinteään maksuun tai mainosrahoit-

teiseen ilmaispalveluun. (Wlömert & Papies, 2016.) 
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Morrisin ja Powersin (2015) mukaan musiikin suoratoistopalvelut yhdistävät kuluttajat 

ja tuottajat, ja ansaitsevat rahaa palkkioiden tai tilausmaksujen kautta. Mitä enemmän 

asiakkaat kuluttavat musiikkia palvelun kautta, sitä enemmän palvelu ansaitsee tuloja. 

Siksi musiikin suoratoistopalveluiden on käytettävä erilaisia strategioita, kuten kuratoin-

tijärjestelmien kehittämistä houkutellakseen lisää asiakkaita. Palvelut kilpailevat anka-

rasti hallitsevasta markkina-alueesta ja ne pyrkivät erottumaan toisistaan kehittämällä 

huippuluokan suosittelujärjestelmiä, jotka keräävät asiakkaan mieltymyksiä jatkuvasti 

(Prey, 2020).  

Keskustelu suoratoistopalveluiden vaikutuksista musiikkiteollisuuteen on vilkasta. Poh-

dinnan kohteena on muun muassa se, aiheuttavatko suoratoistopalvelut myyntien kan-

nibalisaatiota, eli vähentävätkö ne perinteisten myyntimallien tuloja, sekä se, miten siir-

tymä ostopohjaisesta mallista pääsypohjaiseen malliin vaikuttaa tulojen jakautumiseen 

ja alan kokonaistuloihin (Wlömert & Papies, 2016). Wlömertin ja Papiesin (2016) tutki-

muksen mukaan nykyisellä ilmais- ja maksullisten suoratoistopalveluiden määrällä tar-

kasteltuna suoratoistopalvelut ovat kuitenkin musiikkiteollisuudelle kokonaisuudessaan 

hyödyllisiä. Tämä nettopositiivinen vaikutus johtuu siitä, että maksullisten palveluiden 

tuottama merkittävä tulolisä kompensoi ilmaispalveluiden aiheuttamia negatiivisia vai-

kutuksia. 

Käyttäjien pääsy valtaviin verkkomusiikkikokoelmiin tarkoittaa sitä, että käyttäjät tule-

vat yhä enemmän riippuvaisiksi algoritmisista suosittelujärjestelmistä ja automaattisista 

etsintäominaisuuksista musiikin löytämisessä (Barna, 2017). Sekä ihmisen että algorit-

mikuratoinnin ansiosta suoratoistopalveluiden suositut soittolistat kasvattavat edelleen 
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määrää ja suosiotaan, ja niistä on tullut olennainen osa artistien promootiostrategioita 

kuin myös palveluiden keinoja erottua toisistaan (Morgan, 2020).  

 

2.5.1 Spotify 

Spotify perustettiin vuonna 2006 Ruotsissa Daniel Ekin ja Martin Lorentzonsin toimesta 

vastauksena laittoman musiikin lataamisen ja jakamisen ongelmaan. Alkuperäinen visio 

oli luoda laillinen ja kätevä musiikin kuuntelupalvelu verkossa, joka ratkaisee myös pira-

tismin haasteet eli tekijänoikeudella suojatun sisällön luvattoman kopioinnin, jakelun tai 

käytön ilman oikeudenhaltijan lupaa. (Daniel Ek Profile, 2010). 

Carlssonin ja Leijonhufvudin (2020, s. 29) mukaan Spotify julkaisi alkuperäisen beta-ver-

sion vuonna 2007, joka oli aluksi saatavilla vain kutsuille henkilöille. Tämän avulla yritys 

keräsi käyttäjäkannan ja testasi palvelun toimivuutta. Spotify otti käyttöön freemium-

mallin, jossa käyttäjät voivat kuunnella musiikkia ilmaiseksi mainoksilla. Vaihtoehtoinen 

tilaus oli maksaa premium-tilauksesta, jolloin palvelu tarjosi mainoksettomia kuuntelu-

kokemuksia ja lisäominaisuuksia, kuten offline-kuuntelua (Carlsson & Leijonhufvud, 

2020, s. 29,56,73; Durani, 2024). Tämän liiketoimintamallin avulla Spotify kasvoi nope-

asti ja laajentui Euroopan markkinoille (Carlsson & Leijonhufvud, 2020, s. 67, 84). 

Vuonna 2011 Spotify laajensi Yhdysvaltoihin, mikä oli merkittävä askel kohti globaalin 

palvelun asemaa. Tässä vaiheessa yritys neuvotteli lisensointisopimuksia Yhdysvaltojen 

suurten levy-yhtiöiden kanssa. Kilpailu kiristyi erityisesti Apple Musicin ja YouTuben kal-
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taisten suurten toimijoiden kanssa. Spotify vastasi tähän kehittämällä uusia ominaisuuk-

sia, kuten suosittelualgoritmeja, jotka auttoivat käyttäjiä löytämään uutta musiikkia hei-

dän kuuntelutottumustensa mukaan. Henkilökohtaiset soittolistat, kuten Discover 

Weekly, nousivat tärkeiksi erottaviksi tekijöiksi. (Carlsson & Leijonhufvud, 2020, s. 

103, 148, 151–152.) 

Spotify käyttää algoritmeja ja toimittajien valintoja luodakseen henkilökohtaisia suosi-

tuksia käyttäjilleen. Algoritmit analysoivat käyttäjän kuuntelutottumuksia ja mieltymyk-

siä, kuten hakuhistoriaa ja tallennuksia, luoden makuprofiilin, joka ohjaa suosituksia. 

Suositukset muokataan myös käyttäjän sijainnin, kielen ja muiden jaettujen tietojen mu-

kaan. Toimittajat puolestaan kuratoivat sisältöä, joka vastaa kulttuuritrendejä ja kiinnos-

taa faneja ympäri maailmaa. Spotify pyrkii jatkuvasti parantamaan suosituksiaan ja huo-

mioimaan trendejä sekä käyttäjien yleisiä mieltymyksiä. Käyttäjillä on mahdollisuus vai-

kuttaa suosituksiin jättämällä sisältöjä pois makuprofiilistaan tai antamalla palautetta. 

(Spotify - Turvallisuus‑ ja tietosuojakeskus, ei pvm.) 

Spotify hyödyntää musiikin suosittelujärjestelmässään useita eri menetelmiä, joiden ta-

voitteena on parantaa käyttäjäkokemusta ja tarjota mahdollisimman osuvia suosituksia. 

Suosittelujärjestelmä perustuu kolmeen pääasialliseen menetelmään: sisältöpohjaiseen 

suodatukseen, tietopohjaiseen suodatukseen ja yhteistoiminnalliseen suodatukseen. Si-

sältöpohjainen suodatus käyttää koneoppimista ja erilaisia algoritmeja analysoidakseen 

kappaleiden ominaisuuksia ja käyttäjien mieltymyksiä. Tietopohjainen suodatus perus-

tuu käyttäjän toiveisiin ja esitettyihin mieltymyksiin. Yhteistoiminnallinen suodatus taas 

hyödyntää käyttäjien kuuntelutottumuksia ja etsii samankaltaisia käyttäjiä suositusten 
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tekemiseen. Discover Weekly -soittolistassa Spotify käyttää nimenomaan yhteistoimin-

nallista suodatusta, sillä siinä painotetaan suosituksia suosituilta soittolistoilta ja seura-

tuista artisteista. (Majumdar, 2024.) 

Majumdarin (2024) mukaan teknisesti Spotifyn suosittelujärjestelmä luo käyttäjäprofiilit 

analysoimalla käyttäjien kuuntelutottumuksia. Järjestelmä ottaa huomioon esimerkiksi, 

kuinka usein tiettyä kappaletta kuunnellaan, ohitetaanko kappale nopeasti ja kuinka 

usein käyttäjä painaa "tykkää"-painiketta. Lisäksi Spotify hyödyntää Echo Nest -järjestel-

mää, joka pystyy tunnistamaan uusia ja kehittyviä musiikkityylejä ja mukauttamaan suo-

situksia sen mukaisesti. Järjestelmä kehittyy jatkuvasti ja tarkkailee käyttäjien toimintaa 

palautteen muodossa, jonka lisäksi se seuraa kuuntelutottumuksia ja hienosäätää suo-

situksia sen mukaisesti. Käyttäjien antama epäsuora palaute, kuten kappaleiden ohitta-

minen tai toistaminen useita kertoja, vaikuttaa merkittävästi algoritmin toimintaan.  

Majumdar (2024) nostaa esiin myös ongelmat, mitä Spotifylla on omien suosittelujärjes-

telmien kanssa. Yksi merkittävimmistä ongelmista on cold-start-ongelma, joka ilmenee 

silloin, kun käyttäjä tai kappale on uusi, eikä järjestelmällä ole riittävästi tietoa suositus-

ten tekemiseen. Lisäksi järjestelmä saattaa painottaa suosittuja kappaleita liikaa, mikä 

voi heikentää yksilöllisten suositusten tarkkuutta. Käyttäjät, jotka eivät aktiivisesti paina 

"tykkää"-painiketta tai arvioi kappaleita, voivat myös jäädä osittain järjestelmän ulko-

puolelle. 

Taloudellisesti Spotify on kohdannut suuria haasteita, erityisesti suurten tekijänoikeus-

maksujen vuoksi, jotka rasittivat sen kannattavuutta. Vuonna 2018 Spotify listautui New 
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Yorkin pörssiin, mikä lisäsi yhtiön näkyvyyttä ja mahdollisti uusien investointien hankki-

misen (Carlsson & Leijonhufvud, 2020, s. 239–240). Spotify on myös kasvanut tärkeäksi 

markkinointialustaksi artisteille, ja suositellut soittolistat, kuten Today's Top Hits ja 

RapCaviar, ovat keskeisiä välineitä musiikin suosioon nousuun (Carlsson & Leijonhufvud, 

2020, s. 189). 

Spotify on tänä päivänä maailmanlaajuisesti saatavilla ja sillä on satoja miljoonia käyttä-

jiä. Vaikka se on markkinajohtaja, kilpailu muiden suoratoistopalvelujen kanssa on ko-

vaa, ja Spotify joutuu jatkuvasti kehittämään uusia ominaisuuksia ja sopeutumaan muut-

tuviin kulutustottumuksiin. Tekijänoikeusmaksut ja oikeuksien hallinta ovat edelleen 

keskeisiä haasteita yritykselle (Korkeakivi, 2021). Esimerkiksi Spotifyn tulo Koreaan koh-

tasi vastarintaa Kakao Entertainmentin taholta, mutta K-pop-fanien globaalin kritiikin 

vuoksi yritys suostui lopulta lisensointisopimuksen uusimiseen vuonna 2021 (Chung ym., 

2022). Tämä osoittaa, että suoratoistopalvelu voi saavuttaa kilpailukykyä sisällön suoje-

lun kautta, mutta musiikin suoratoistoteollisuudessa sisällön monopolisoiminen on vai-

keaa. Spotify on kuitenkin onnistunut säilyttämään asemansa musiikkiteollisuuden kär-

jessä innovoimalla ja tarjoamalla käyttäjille ainutlaatuisen tavan kuluttaa musiikkia. 
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3 TUTKIMUSASETELMA 

Tässä luvussa esittelen tarkemmin tekemäni tutkimuksen. Luvussa 3.1 käydään läpi tut-

kimuksen tavoite ja luvussa 3.2 esittelen tutkimuskysymykseni. Tämän jälkeen luvussa 

3.3 kerron tutkimuksen tutkimusmenetelmät ja luvussa 3.4 kerron lisää keräämästäni 

tutkimusaineistosta.  

 

3.1 Tutkimuksen tavoite 

Tämän tutkimuksen tavoitteena on ymmärtää, miten käyttäjät hyödyntävät Spotifyn 

suosittelujärjestelmiä eri tasoisissa hakutehtävissä sekä arvioida, mitkä tekijät vaikutta-

vat heidän sitoutumiseensa, kokemukseensa ja tyytyväisyyteensä palvelua kohtaan. Li-

säksi tutkimuksessa tarkastellaan, miten hakutehtävän kompleksisuus vaikuttaa käyttä-

jän sitoutumiseen sekä vertaillaan käyttäjien kokemuksia tehtävien vaikeudesta. Tutki-

muksessa erotellaan tehtävän rakenteellinen kompleksisuus eli tehtävän ennalta suun-

niteltu monimutkaisuuden taso ja käyttäjän kokema vaikeus eli vastaajan oma arvio teh-

tävän vaikeudesta. Tämä erottelu perustuu Wildemuthin ym. (2014) ja Bellin ja Ruthve-

nin (2004) määritelmiin, joiden mukaan tehtävän kompleksisuus on tehtävän ominai-

suus, kun taas koettu vaikeus heijastaa käyttäjän subjektiivista kokemusta. 

Tutkimus keskittyy käyttäjäkeskeiseen näkökulmaan informaatiovuorovaikutuksen tut-

kimuksessa. Spotify ja muut musiikin suoratoistopalvelut ovat olleet tutkimuksen koh-

teena erityisesti suosittelujärjestelmien toimivuuden suhteen. Aiemmissa tutkimuksissa 
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on tarkasteltu käyttäjien pitkän aikavälin sitoutumista sovelluksiin (Chandar ym., 2022). 

Sitoutumista on tutkittu eri konteksteissa myös UES-kyselyä hyödyntäen. Spotifyn suo-

sittelujärjestelmiä koskevissa tutkimuksissa UES-kyselyä ei kuitenkaan ole toistaiseksi 

sovellettu. 

Tämä tutkimus pyrkii paikkaamaan tätä tutkimusaukkoa tarjoamalla syvällisempää ym-

märrystä siitä, miten käyttäjät vuorovaikuttavat suosittelujärjestelmien kanssa juuri 

Spotifyssa, ja miten järjestelmien tarjoamat suositukset vaikuttavat heidän sitoutumi-

seensa. 

 

3.2 Tutkimuskysymykset 

- Miten hakutehtävän kompleksisuus ja koettu vaikeus vaikuttavat käyttäjän sitou-

tumiseen, kokemukseen ja tyytyväisyyteen Spotifyn suosittelujärjestelmiä käy-

tettäessä? 

- Mitkä tekijät vaikuttavat käyttäjän sitoutumiseen, kokemukseen ja tyytyväisyy-

teen Spotifyta käytettäessä? 

Hakutehtävän kompleksisuus tarkoittaa sitä, kuinka monimutkainen tai vaativa käyttä-

jän suorittama tiedonhakuprosessi on. Prosessi voi sisältää esimerkiksi eritasoisia musii-

kin etsintätehtäviä, kuten yksinkertaisia kyselyitä tietystä kappaleesta tai monimutkai-

sempia tehtäviä, joissa käyttäjä etsii uutta, ennestään tuntematonta musiikkia erilaisin 

hakustrategioin. Tehtävän kompleksisuuteen vaikuttavat muun muassa tiedon määrä ja 
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saatavuus, käyttäjän aiempi kokemus ja tiedonhankintastrategiat sekä suositusten laatu 

ja osuvuus. (Wildemuth ym., 2014.) 

Koetulla vaikeudella tarkoitetaan käyttäjän subjektiivista arviota siitä, kuinka paljon pon-

nistelua, osaamista ja ajatustyötä tehtävän suorittaminen edellyttää, sekä kuinka toden-

näköisenä käyttäjä pitää onnistumista. Vaikeus ei siis ole tehtävän objektiivinen ominai-

suus, vaan muodostuu käyttäjän ja tehtävän tai aineiston välisessä vuorovaikutuksessa, 

minkä vuoksi myös yksinkertainen tehtävä voi tuntua vaikealta ja monimutkainen teh-

tävä helpolta kokeneelle käyttäjälle. (Wildemuth ym., 2014.) 

Käyttäjän sitoutuminen suosittelujärjestelmiin puolestaan kuvastaa sitä, kuinka kiinnos-

tuneena, aktiivisena ja tyytyväisenä käyttäjä pysyy palvelun käytön aikana. Sitoutumi-

nen voi ilmetä monin tavoin, kuten käyttäjän vuorovaikutuksena järjestelmän kanssa, 

toistuvana palvelun käyttönä, emotionaalisena reaktiona suosittelujen laatuun tai käyt-

täjän päätöksinä noudattaa järjestelmän suosituksia. (O’Brien & Toms, 2008) O’Brien ja 

Toms (2008) määrittelevät sitoutumisen käyttäjäkokemuksen laaduksi, joka ilmenee 

käyttäjän kognitiivisena, ajallisena, affektiivisena ja käyttäytymiseen liittyvänä investoin-

tina. He korostavat sitoutumisen olevan hyvin kontekstisidonnaista ja muutakin kuin 

käyttäjätyytyväisyyttä. Tämä johtuu siitä, että jokaisella digitaalisella ympäristöllä on ai-

nutlaatuisia teknologisia mahdollisuuksia, jotka vuorovaikuttavat käyttäjien motivaation 

kanssa saavuttaakseen jonkin toivotun lopputuloksen. Tutkimuksessani sitoutumista mi-

tataan O’Brienin ja Tomsin (2008) User Engagement Scale (UES) -asteikolla, joka arvioi 

muun muassa käyttäjän keskittymistä, uppoutumista, nautintoa ja tyytyväisyyttä palve-

luun. 
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Tutkimus tarkastelee, miten eri kompleksisuustason hakutehtävät vaikuttavat käyttäjän 

kokemukseen ja käyttäytymiseen suosittelujärjestelmän kanssa. On mahdollista, että 

yksinkertaiset tehtävät, joissa käyttäjä saa nopeasti osuvia suosituksia, lisäävät sitoutu-

mista ja käyttäjäkokemuksen positiivisuutta. Toisaalta monimutkaisemmat hakutehtä-

vät, joissa käyttäjä joutuu kokeilemaan erilaisia hakustrategioita ja kohtaamaan epätark-

koja tai epätyydyttäviä suosituksia, voivat heikentää sitoutumista ja lisätä turhautu-

mista. Aineiston pohjalta pyritään myös löytämään vastausta siihen, mitkä tekijät lisää-

vät sitoutumista ja tyytyväisyyttä palveluun, ja miten käyttäjien kokemukset tehtävien 

vaikeudesta heijastuvat kompleksisuuteen ja sitoutumiseen. 

 

3.3 Tutkimusmenetelmä 

Tutkimusmenetelmäksi valikoitui kvantitatiivista menetelmää hyödyntävä kyselytutki-

mus, jossa käyttäjien sitoutumista mitataan User Engagement Scale -asteikolla. Sitoutu-

mista tarkastellaan suhteessa hakutehtävän kompleksisuuteen ja käyttäjän kokemaan 

vaikeuteen ja lisäksi analysoidaan näiden kahden muuttujan välistä suhdetta. 

Kvantitatiivinen lähestymistapa aiheeseen on systemaattinen ja objektiivinen tapa tar-

kastella tutkimusaihetta, joka käyttää numeerisia tietoja ilmiöiden kuvaamiseen, analy-

sointiin ja selittämiseen. Se perustuu usein hypoteeseihin ja teorioihin, joiden paikkan-

sapitävyyttä testataan tilastollisten menetelmien avulla. Kvantitatiivinen tutkimus pyrkii 

tarkkuuteen, toistettavuuteen ja yleistettävyyteen, minkä vuoksi se suosii standardoi-
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tuja menetelmiä, kuten kyselytutkimuksia, kokeellisia asetelmia ja tilastollista mallinta-

mista. Lähestymistapa keskittyy muuttujien mittaamiseen ja niiden välisiin suhteisiin. 

Tämä mahdollistaa suurten otosten analysoinnin, mikä lisää tulosten luotettavuutta. 

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa käytetään tilastollisia analyysimenetelmiä, kuten korre-

laatioanalyysiä, regressioanalyysiä ja varianssianalyysiä, jotta voidaan tehdä johtopää-

töksiä ja tunnistaa ilmiöitä systemaattisella tavalla. (Watson, 2015.) 

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa kyselytutkimukset tehdään yleensä vakioitujen kysy-

mysten ja vastausvaihtoehdot sisältävän strukturoidun kyselylomakkeen avulla, jolloin 

havaintoyksikkönä on pääsääntöisesti henkilö, jonka mielipiteitä, asenteita, ominaisuuk-

sia ja käyttäytymistä tutkimuksella selvitetään (Tietoarkisto, ei pvm.-a). Mielipiteiden, 

asenteiden ja arvojen tutkiminen kyselytutkimuksessa on haastavaa, sillä tuloksiin vai-

kuttavat esimerkiksi vastaajien edustavuus, vastausmäärät, kysymysten kattavuus, mit-

tareiden luotettavuus ja kyselyn ajankohta. Kyselyissä mittari on kysymysten ja väittei-

den kokoelma, jolla pyritään mittaamaan moniulotteisia ilmiöitä. Mittareita voidaan 

joko kehittää itse tai hyödyntää valmiita mittareita. Valmiiden mittareiden soveltu-

vuutta eri tutkimusympäristöihin on arvioitava kriittisesti, koska ilmiöt voivat muuttua 

ajan ja kontekstin mukaan. (Kimmo Vehkalahti, 2014.) 

Käyttäjien sitoutumista mittaava asteikko (User Engagement Scale, UES) on O'Brienin ja 

hänen kollegoidensa kehittämä psykometrinen työkalu, jota käytetään mittaamaan 

käyttäjien sitoutumista digitaalisiin järjestelmiin, sovelluksiin ja verkkopalveluihin 

(O’Brien & Toms, 2008). Se tarjoaa rakenteellisen tavan arvioida käyttäjien kokemuksia 

ja vuorovaikutusta digitaalisten sisältöjen kanssa 
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O’Brien ym. (2018) mukaan UES kehitettiin iteratiivisen prosessin kautta, ja se sisälsi 

kohtien keräämisen, jalostamisen, esitestauksen ja kahden suuren verkkokyselyn suorit-

tamisen. Ensimmäinen kysely tehtiin 440 verkkoshoppailijalle, ja kartoittavan tutkimuk-

sen avulla faktorianalyysiä käytettiin 124 kohdan vähentämiseen. Toinen kysely, joka 

kohdistettiin 800:lle äskettäin ostoksia tehneelle asiakkaalle, käytti rakenteellista yhtä-

lömallinnusta faktorianalyysin vahvistamiseksi ja tekijöiden välisten suhteiden tutki-

miseksi. Tämä työ johti 31 kohdan itsearviointivälineeseen, joka koostui kuudesta teki-

jästä tai ulottuvuudesta. Mittaria käytetään yleensä kyselylomakkeena, jossa käyttäjät 

arvioivat sitoutumistaan Likert-asteikolla (esimerkiksi 1 = täysin eri mieltä, 5 = täysin sa-

maa mieltä). Kuusi ulottuvuutta ovat: 

- Keskittynyt huomio (Focused attention, FA): Tämä ulottuuvuus mittaa tunnetta 

uppoutumisesta vuorovaikutukseen ja ajan menettämisestä. Se sisältää seitse-

män kohtaa. 

- Koettu käytettävyys (Perceived usability, PU): Tässä mitataan kahdeksan kohdan 

avulla vuorovaikutuksen negatiivista vaikutusta sekä hallinnan ja ponnistelun 

määrää.  

- Esteettinen vetovoima (Aesthetic appeal, AE): Tässä ulottuvuudessa keskitytään 

käyttöliittymän houkuttelevuuteen ja visuaaliseen vetovoimaan viiden kohdan 

avulla.  

- Kestävyys (Endurability, EN): Tämän ulottuvuuden tehtävä on tutkia viiden koh-

dan avulla vuorovaikutuksen yleistä onnistumista ja käyttäjien halukkuutta suosi-

tella sovellusta muille tai käyttää sitä tulevaisuudessa. 
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- Uutuus, uteliaisuus ja kiinnostus (Novelty, curiosity and interest, NO): Tässä tut-

kitaan uutuutta, uteliaisuutta ja kiinnostusta vuorovaikutteiseen tehtävään kol-

men kohdan avulla.   

- Koettu osallistuminen (Felt involvement, FI): Tämä ulottuvuus mittaa kolmen koh-

dan avulla tunnetta "sisään vetämisestä" ja hauskanpidosta. 

UES on ollut laajasti käytössä sen julkaisunsa jälkeen. O'Brien teki yhteenvedon yli nel-

jästäkymmenestä tutkimuksesta, jotka ovat käyttäneet UES:ää tutkiakseen käyttäjien si-

toutumista eri digitaalisissa ympäristöissä. Koska harvat tutkijat ovat käyttäneet UES:ää 

kokonaisuudessaan, sen yleistettävyyttä on vaikea arvioida. Monet tutkimukset käyttä-

vät vain valikoituja kohtia tai ala-asteikkoja, mikä teki asteikon luotettavuuden arvioin-

nista ongelmallista. O’Brien ym. (2018) esittivätkin, että UES:llä on neljä tekijää alkupe-

räisten kuuden sijaan. He ryhmittelivät asteikon ulottuvuudet tiiviimmin: esteettinen ve-

tovoima, keskittynyt huomio, koettu käytettävyys ja palkitsevuus. Tämän yhteydessä he 

esittivät myös lyhyemmän asteikon. UES:n lyhyt versio (UES-SF) koostuu kahdestatoista 

kohdasta huomioiden kuitenkin täysversion keskeiset käsitteet.  

UES:n lyhyt versio (UES-SF) sisältää seuraavat kysymykset:  

- FA1: Kadotin itseni tähän kokemukseen.  

- FA2: Aika, jonka käytin sovelluksen X parissa, vain katosi.  

- FA3: Olin täysin uppoutunut tähän kokemukseen.  

- PU1: Tunsin turhautumista käyttäessäni sovellusta X.  

- PU2: Löysin sovelluksen X käytön sekavaksi.  

- PU3: Sovelluksen X käyttö oli rasittavaa.  
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- AE1: Tämä sovellus X oli houkutteleva.  

- AE2: Tämä sovellus X oli esteettisesti miellyttävä.  

- AE3: Tämä sovellus X vetosi aisteihini.  

- RW1: Sovelluksen X käyttö oli vaivan arvoista.  

- RW2: Kokemukseni oli palkitseva.  

- RW3: Tunsin kiinnostusta tähän kokemukseen. 

User Engagement Scale (UES) -kysely valittiin tutkimuksessa käytettäväksi mittariksi, sillä 

tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella käyttäjän ja Spotifyn suosittelujärjestelmien vä-

listä vuorovaikutusta nimenomaan käyttäjän kokemuksen ja sitoutumisen näkökul-

masta. Sitoutuminen kuvaa käyttäjän kognitiivista, affektiivista ja kokemuksellista osal-

listumista tehtävään ja järjestelmään, mikä tekee siitä keskeisen ilmiön hakutehtävien 

kompleksisuuden ja koetun vaikeuden vaikutusten tarkastelussa. O’Brienin ja Tomsin 

(2008) mukaan sitoutuminen on käyttäjäkokemuksen laatu, joka ilmenee käyttäjän kog-

nitiivisena, affektiivisena ja käyttäytymiseen liittyvänä investointina vuorovaikutuksessa 

teknologian kanssa. UES soveltuu erityisesti vuorovaikutteisten digitaalisten ympäristö-

jen arviointiin, joissa käyttäjän kokemus muodostuu toiminnan, järjestelmän tarjoamien 

mahdollisuuksien ja tehtävän ominaisuuksien yhteisvaikutuksesta. Näin ollen UES mah-

dollistaa sitoutumisen tarkastelun laajempana osana käyttäjän kokemusta, eikä pelkäs-

tään yksittäisinä käytettävyyden tai tyytyväisyyden mittareina. Tässä tutkimuksessa käy-

tettiin UES-kyselyn lyhyttä muotoa, jotta osallistujien oli mahdollista suoriutua tutki-

muksesta sujuvasti, sillä kysely täytettiin useamman kerran. 

 



 

36 

 

3.4 Tutkimusaineisto 

Kyselyyn vastasi 21 henkilöä. Tutkimuksessa jokainen osallistuja suoritti kolme eri komp-

leksisuustason tehtävää, ja jokaisen tehtävän jälkeen osallistuja täytti UES-kyselyn sekä 

arvioi tehtävän vaikeutta. Täytettyjä UES-kyselyitä kertyi siis yhteensä 63 kappaletta.  

Kysely toteutettiin Microsoft Forms -alustalla, ja tutkimusaineisto kerättiin touko-elo-

kuun 2025 aikana. Kyselyä jaettiin tutkijan lähi- ja tuttavapiirissä eri ikäryhmiin kuuluville 

henkilöille. Linkkiä kyselyyn jaettiin sekä henkilöille, joiden Spotifyn käyttö on satun-

naista, että henkilöille, jotka käyttävät palvelua päivittäin. Näin pyrittiin keräämään ai-

neisto, joka kattaa mahdollisimman monipuolisesti erilaisia Spotifyn käyttötapoja ja 

käyttökokemuksia. Kyselylomakkeessa oli aina ensin tehtävä, jonka jälkeen pääsi vasta-

maamaan lomakkeen kysymyksiin (ks. Liite 1). Tehtävien kompleksisuutta ei rotatoitu 

eri käyttäjien välillä, sillä tutkimuksen tavoitteena ei ollut tarkastella tehtävien suoritus-

järjestyksen vaikutusta, vaan sitoutumista suhteessa ennalta määriteltyihin kompleksi-

suustasoihin ja käyttäjän kokemaan vaikeuteen. Koska tehtävien vaikeus perustui vas-

taajien subjektiivisiin kokemuksiin eikä tehtävien suoritusjärjestykseen, rotaation ei kat-

sottu tuovan tutkimusasetelman kannalta lisäarvoa. Tutkimuksen kannalta olennaista 

oli se, että kaikki vastaajat suorittivat samat tehtävät ja arvioivat niiden vaikeutta ja si-

toutumista omista lähtökohdistaan käsin. 

Kyselyn tehtävät jaoteltiin kolmeen kompleksisuustasoon, jotta hakutehtävien raken-

teellista vaativuutta voitiin tarkastella systemaattisesti ja vertailla sitoutumisen sekä 

koetun vaikeuden vaihtelua eri tasojen välillä. Kolmiportainen jaottelu perustuu aiem-

paan tiedonhaun tutkimukseen, jossa tehtäväkompleksisuutta on tyypillisesti jäsennetty 
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matalan, keskitason ja korkean kompleksisuuden tehtäviin (Bell & Ruthven, 2004; Wil-

demuth ym., 2014).  

Bell ja Ruthven (2004) määrittelevät matalan, keskitason ja korkean kompleksisuuden 

seuraavasti: matalan kompleksisuuden tehtävissä tavoitteet ovat selkeitä, hakuprosessi 

on suoraviivainen ja osuvuuden arviointi on helppoa, keskitasoisissa tehtävissä hakija 

joutuu tekemään tapauskohtaisia päätöksiä, vaikka osa tiedoista olisikin tiedossa ja kor-

kean kompleksisuuden tehtävät ovat kaikkein haastavimpia, sillä niissä tavoitteet ovat 

epäselviä, hakuprosessi on tuntematon ja osuvuuden arviointi vaikeaa. 

Matalan kompleksisuuden tehtävänä oli etsiä suosikkikappaleiden perusteella uusia 

kappaleita. Kappaleiden pitäisi vastata osallistujien mieltymyksiä. Osallistujat saivat 

käyttää haluamaansa Spotifyn suosittelujärjestelmää etsinnässään, esimerkiksi Sinulle 

luodut -listat. Tehtävän jälkeen osallistujat täyttivät UES-kyselyn ja arvioivat millainen 

tehtävän vaikeustaso oli ollut mielestänsä. 

Keskitason kompleksisuuden tehtävänä oli löytää uusi artisti. Osallistujia pyydettiin etsi-

mään heille henkilökohtaisesti uusi artisti, jonka musiikki oli miellyttävää. Etsinnässä he 

saivat käyttää esim. ”Muut artistia kuuntelevat käyttäjät kuuntelivat myös näitä artis-

teja” ominaisuutta. Osallistujat täyttivät UES-kyselyn tehtävän jälkeen ja arvioivat valit-

semansa suosittelujärjestelmän toimivuutta sekä tehtävän vaikeustasoa. 

Korkean kompleksisuuden tehtävänä oli luoda viiden kappaleen soittolista tiettyyn tun-

nelmaan. Osallistujia pyydettiin luomaan soittolista tiettyyn tunnelmaan (esim. rentou-

tuminen, treenaaminen) käyttäen Spotifyn suosituksia. Osallistujat täyttivät UES-kyselyn 
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tehtävän jälkeen ja arvioivat soittolistan tekemisen aikana käytettyjä suosittelujärjestel-

miä sekä tehtävän vaikeustasoa. 

Tutkimuksen asetelma mahdollisti siis käyttäjien sitoutumisen tarkastelun kolmen eri 

kompleksisuustason tehtävän kautta. Jokaisen tehtävän jälkeen täytetty UES-kysely tar-

josi kuvan käyttäjien kokemuksista ja sovelluksen käytön mielekkyydestä. Tehtävien eri-

tasoinen kompleksisuus loi vertailukelpoisen pohjan sille, miten erilaiset tehtävätyypit 

vaikuttivat sitoutumisen eri ulottuvuuksiin. Lisäksi käyttäjien tekemä oma arvio tehtä-

vien vaikeustasosta mahdollisti koetun vaikeuden tarkastelun yhtenä muuttujana, 

kompleksisuuden ja sitoutumisen ohella. 



 

39 

 

4 TULOKSET 

Tässä luvussa esitellään tutkimuksen tulokset. Luku rakentuu siten, että ensin luvussa 

4.1 käydään läpi aineiston analysointia ja valittuja menetelmiä. Sen jälkeen luvussa 4.2 

tarkastellaan käytetyn mittarin, UES-SF:n, reliabiliteettia eli mittarin sisäistä johdonmu-

kaisuutta. Tämän jälkeen luvussa 4.3 siirrytään tutkimaan tehtävän kompleksisuutta ja 

vastaajien kokemaa vaikeutta. Ensin luvussa 4.3.1 tutkitaan tehtävän kompleksisuuden 

yhteyttä sitoutumiseen ja sitten luvussa 4.3.2 koetun vaikeuden yhteyttä sitoutumiseen. 

Luvussa 4.3.3 tutkitaan vielä koetun vaikeuden ja kompleksisuuden yhteyttä.  

Lopuksi luvussa 4.5 tarkastellaan sitoutumiseen, kokemukseen ja tyytyväisyyteen vai-

kuttavia tekijöitä. Tässä osiossa vertaillaan kaikkia vaikuttavia tekijöitä niin kompleksi-

suutta, koettua vaikeutta kuin alaskaalojen keskinäisiä eroja. 

 

4.1 Aineiston analysointi 

Ennen tulosten tarkastelua aineisto käytiin läpi puuttuvien arvojen, poikkeavien havain-

tojen ja mahdollisten virheiden varalta. Aineisto osoittautui eheäksi, eikä muokkaustar-

peita ilmennyt, sillä kaikki arvot olivat täyttyneet oikein. 

Tämän jälkeen aineisto muokattiin numeeriseen muotoon, sillä Microsoft Forms -lomak-

keelta viety Excel-tiedosto sisälsi likert-asteikon vastaukset tekstimuodossa. Arvot 

muunnettiin numeerisiksi siten, että Täysin eri mieltä sai arvon 1 ja Täysin samaa mieltä 

arvon 5. Väliin jäävät asteikon kohdat muutettiin vastaavasti numeroiksi 2, 3 ja 4. 
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Seuraavaksi käänteiskoodattiin PU-osa-alueen väittämät (koettu käytettävyys), sillä nii-

den sanallinen muoto oli rakennettu vastakkaisesti verrattuna muihin ulottuvuuksiin eli 

esimerkiksi väite ”tunsin turhautumista” ei olisi verrannollinen ”oli miellyttävää”. Kään-

teiskoodaus toteutettiin siten, että arvo 1 muutettiin arvoksi 5, arvo 2 arvoksi 4 ja päin-

vastoin. Ainoastaan asteikon keskikohta, arvo 3, säilyi ennallaan, sillä se kuvasi neutraa-

lia tai epävarmaa vastausta. 

Aineisto analysoitiin IBM SPSS Statistics -ohjelmalla.  Analyysissa hyödynnettiin kahta eri 

muuttujaa tehtävien vaativuuden tarkasteluun. Tehtävän kompleksisuus oli tutkijan 

määrittämä muuttuja, joka kuvaa kunkin tehtävän rakenteellista monimutkaisuutta 

(matala, keskitaso, korkea) ja koettu vaikeus oli vastaajien oma arvio tehtävän vaikeu-

desta (helppo, keskitaso, vaikea). Näiden muuttujien avulla voitiin vertailla, vastasivatko 

käyttäjien kokemukset tehtävien ennalta määriteltyä vaativuutta, ja miten kumpikin yh-

teys näkyi käyttäjien sitoutumisessa (UES-arvoissa). 

Aluksi suoritettiin deskriptiivisiä analyysejä, joilla kuvattiin muuttujien jakaumia ja kes-

kiarvoja. Tarkastelussa hyödynnettiin erityisesti keskiarvoa ja keskihajontaa sekä alas-

kaalojen että yksittäisten tehtävien tasolla. 

Deskriptiivisten analyysien lisäksi aineistolle suoritettiin tilastollisia testejä. Eroja ja riip-

puvuuksia muuttujien välillä arvioitiin muun muassa yksisuuntaisen varianssianalyysin 

(ANOVA) avulla. ANOVA on tilastollinen testi, jolla voidaan tutkia, poikkeavatko jatkuvan 

muuttujan (UES-pisteet) ryhmäkeskiarvot tilastollisesti toisistaan useamman kategori-

sen ryhmän (kompleksisuustasot) välillä (Tietoarkisto, ei pvm.-d).  ANOVA mahdollisti 
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useamman ryhmän keskiarvojen samanaikaisen vertailun ilman, että tilastollisen vir-

heen riski kasvoi. Lisäksi ristiintaulukoinnin avulla tarkasteltiin tehtävän kompleksisuu-

den ja koetun vaikeuden välistä yhteyttä. Näiden muuttujien ja käyttäjien sitoutumista 

kuvaavien User Engagement Scale (UES) -pisteiden välistä suhdetta tutkittiin Spearma-

nin korrelaatiokertoimen avulla, koska koettu vaikeus mitattiin järjestysasteikollisella 

mittarilla eikä aineiston oletettu noudattavan normaalijakaumaa (Tietoarkisto, ei pvm.-

b). Spearmanin korrelaatio soveltui siten hyvin muuttujien välisten yhteyksien tarkaste-

luun tässä tutkimusasetelmassa. 

 

4.2 UES-mittarin reliabiliteetti 

Kvantitatiivisissa tutkimuksissa on oleellista, että käytetty mittari osoittaa johdonmukai-

suutta eli se mittaa juuri sitä, mitä on haluttu mitata. Jos mittari on luotettava, siihen 

eivät vaikuta satunnaisvirheet eivätkä olosuhteet. (Tietoarkisto, ei pvm.-c.) 

User Engagement Scalen lyhyt versio (UES-SF) on aiemmassa tutkimuksissa O’Brienin 

ym. (2018) toimesta todettu reliaabeliksi mittariksi käyttäjäkokemuksen ja sitoutumisen 

arviointiin. He osoittivat, että UES-SF:n neljä alasakaalaa (keskittynyt huomio, koettu 

käytettävyys, esteettinen vetovoima ja palkitsevuus) saavuttivat hyvän sisäisen johdon-

mukaisuuden, ja Cronbachin alfa -arvot ylittivät yleisesti hyväksytyn 0,70 raja-arvon. 

Cronbachin alfa on paljon käytetty tunnusluku reliabiliteetin mittaamiseksi. Sillä mita-

taan nimenomaan mittarin konsistenssia eli yhtenäisyyttä. Cronbachin alfa lasketaan 
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muuttujien välisten keskimääräisten korrelaatioiden ja väittämien lukumäärän perus-

teella. Mitä suurempi alfan arvo on, sitä yhtenäisempi mittarin voidaan katsoa olevan. 

(Tietoarkisto, ei pvm.-c.) 

Tässä tutkimuksessa UES-mittarin reliabiliteetti tarkistettiin uudelleen kerätyn aineiston 

perusteella. Taulukossa 1 on esitetty kullekin alaskaalalle laskettu Cronbachin alfa. Kaikki 

alaskaalat ylittivät 0,70 rajan, mikä viittaa siihen, että mittarin sisäinen johdonmukaisuus 

säilyi myös tässä tutkimusasetelmassa. Näin ollen UES-SF soveltui aineistooni ja tarjosi 

luotettavan pohjan jatkoanalyyseille. 

Taulukko 1. Alaskaalojen väittämien määrät ja Cronbachin alfa 

Alaskaala Väittämien määrä Cronbachin alfa 

Keskittynyt huomio 9 0,810 

Koettu käytettävyys 9 0,870 

Esteettinen veto-

voima 
9 0,963 

Palkitsevuus 9 0,752 

Kokonaisasteikko 36 0,935 

Tehtävien kompleksisuuden reliabiliteettia ei voida kuitenkaan arvioida samalla tavoin 

kuin kyselymittarin sisäistä johdonmukaisuutta, sillä kompleksisuustasot perustuivat 
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tutkijan ennalta määrittelemiin tehtäväluokkiin eivätkä vastaajien antamiin mittausar-

voihin. Tehtävien luokittelun luotettavuutta pyrittiin kuitenkin varmistamaan nojaa-

malla aiempaan tiedonhaun tutkimukseen, jossa tehtäväkompleksisuutta on jäsennetty 

vastaavalla kolmiportaisella jaottelulla. 

 

4.3 Tehtävän kompleksisuus ja koettu vaikeus 

Tutkimuksessa tarkasteltiin tehtävien vaativuutta sekä tehtävän rakenteellisen komp-

leksisuuden että käyttäjien kokeman vaikeuden kontekstissa. Tehtävän kompleksisuus 

viittaa tutkijan ennalta määrittelemään monimutkaisuuden tasoon (matala, keskitaso, 

korkea), kun taas koettu vaikeus kuvaa vastaajien omaa arviota tehtävän haastavuu-

desta. Tämä mukaili Bellin ja Ruthvenin (2004) sekä Wildemuthin ym. (2014) teorioita. 

Näiden muuttujien erottelu mahdollisti sen tarkastelun, miten objektiivinen ja subjektii-

vinen vaativuus vaikuttivat käyttäjien sitoutumiseen, sekä vastasivatko ne toisiaan. Tä-

män vuoksi pyysin kyselyssäni jokaista vastaajaa määrittämään heidän arvionsa tehtä-

vän vaikeustasosta.  

Seuraavissa luvuissa vertailen sekä tehtävän kompleksisuutta kuin tehtävän koettua vai-

keutta ja tutkin niiden yhteyttä sitoutumisen tunteisiin. 
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4.3.1 Tehtävän kompleksisuus ja sen yhteys sitoutumiseen 

Tehtävien kompleksisuustasojen perusteella tarkastellut deskriptiiviset tulokset antoi-

vat yleiskuvan käyttäjien sitoutumisen tasoista eri tehtävissä. Jokaisen alaskaalan kes-

kiarvot ja keskihajonnat kuvasivat muutoksia tehtävien välillä, mutta osoittivat myös 

eroja eri alaskaalojen osalta. Tässä yhteydessä tehtävä 1 (T1) edusti matalaa kompleksi-

suutta, tehtävä 2 (T2) keskitasoa ja tehtävä 3 (T3) korkeaa kompleksisuutta. Kuvio 2 esit-

tää jokaisen alaskaalan keskiarvot sekä näiden keskihajonnat. Alaskaalojen välillä saattoi 

havaita huomattavia eroja keskiarvon suhteen. 

Keskittynyt huomio nousi esiin muita alemmalla keskiarvolla (T1 = 2,63, T2 = 2,70, T3 = 

3,52). Sen arvoissa oli kuitenkin suurinta hajontaa vastausten välillä. Minimi- ja maksi-

miarvot olivat 1 ja 5 kaikissa tehtävissä, joten vastaajat olivat antaneet laajalla hajon-

nalla arvoja. Kompleksisuuden kasvaessa kolmannessa tehtävässä keskittynyt huomio 

nousi lähes yhden kokonaisen arvon verran (T3 = 3,52). Suuria eroja keskittyneessä huo-

miossa ei siis ilmennyt kahden ensimmäisen tehtävän välillä, mutta korkeimman komp-

leksisuuden tehtävässä tämä esiintyi voimakkaammin. Toisaalta hajonnan suuri vaihtelu 

kertoi, että osa käyttäjistä koki vahvaa keskittymistä, kun taas toisilla se jäi vähäisem-

mäksi. 

Myös koetussa käytettävyydessä kahden ensimmäisen tehtävän keskiarvot (T1 = 3,60, 

T2 = 3,83) olivat linjassa muiden alaskaalojen kanssa. Kolmannen tehtävän keskiarvo (T3 

= 4,10) oli kuitenkin kaikista korkein alaskaalan keskiarvo. Hajontaa oli puolestaan eniten 

ensimmäisen tehtävän arvoissa. Nämä olivat samoja kaikilla tehtävillä, mutta minimi- ja 
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maksimiarvoja esiintyi jokaisella kompleksisuustasolla asteittain vähemmän. Tämä ker-

toi, että koettu käytettävyys parani hieman tehtävien kompleksisuuden kasvaessa. 

Esteettisen vetovoiman keskiarvot vaihtelivat kaikista vähiten alaskaalojen vertailussa 

(T1 = 3,76, T2 = 3,76, T3 = 3,86). Keskiarvot sijoittuivat vain 0,1 päähän toisistaan. Komp-

leksisuustasojen välillä erot olivat siis hyvin pieniä. Hajonta ei muuttunut merkitykselli-

sesti, sillä myös se pysyi 0,1 arvon sisällä. Tämä viittasi siihen, että sovelluksen visuaali-

nen vetovoima nähtiin melko samalla tavalla kaikissa tehtävissä, eikä tehtävän komplek-

sisuuden lisääntyminen juuri vaikuttanut tähän kokemukseen. Esteettisyys oli siis käyt-

täjille vakaampi tekijä kuin muut ulottuvuudet. 

Palkitsevuudessa keskiarvot nousivat asteittain jokaisen tehtävän jälkeen (T1 = 3,60, T2 

= 3,79, T3 = 3,84). Toisen ja kolmannen tehtävän välillä oli kuitenkin pienempi ero kuin 

ensimmäisen ja toisen välillä. Hajonta oli kaikkien alaskaalojen vertailussa kaikista pienin 

(T1 = 0,66, T2 = 0,65, T3 = 0,74), ja se myös muuttui kaikista vähiten eli vain 0,08 verran. 

Tämä kertoi, että Spotify koettiin palkitsevana ja miellyttävänä johdonmukaisesti kai-

kissa tehtävissä, ja kokemukset olivat varsin yhteneviä vastaajien kesken. Palkitsevuus 

näytti olevan vakain sitoutumisen ulottuvuus. 

Kokonaisuutena tehtävien kompleksisuustasoihin perustuvat tulokset osoittivat, että 

käyttäjien sitoutuminen lisääntyi monimutkaisuuden kasvaessa, mutta eri ulottuvuuk-

sissa kehitys oli erilaista. 
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Kuvio 2. UES-sitoutumismittarin alaskaalojen keskiarvot ja keskihajonnat eri kompleksi-

suustasoilla 

Kokonaisasteikon keskiarvo nousi asteittain jokaisen tehtävän jälkeen (T1 = 3,39, T2 = 

3,52, T3 = 3,82). Hajonta oli pienimmillään toisessa tehtävässä (0,48), mikä kertoo vas-

tausten olevan siinä kohtaa yhtenäisempiä. Ensimmäisen tehtävän hajonta oli puoles-

taan suurin (0,68). Tämä viittasi siihen, että alkuvaiheessa vastaajien kokemukset sitou-

tumisesta jakautuivat enemmän, mutta jo toisessa tehtävässä arviot yhdenmukaistui-

vat. Kolmannessa tehtävässä keskiarvo nousi korkeimmalle tasolle, mutta hajonta kasvoi 

jälleen hieman. Kokonaiskeskiarvon osalta tulokset ovat esitetty kuviossa 3.  
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Kuvio 3. UES-mittarin kokonaiskeskiarvon vertailu eri kompleksisuustasoilla 

Yhteenvetona tehtävien kompleksisuuteen perustuvat tulokset osoittivat, että käyttä-

jien sitoutumisen eri ulottuvuudet kehittyivät eri tavoin. Koettu käytettävyys nousi joh-

donmukaisesti ja oli kaikissa tehtävissä korkeimmalla tasolla, kun taas keskittynyt huo-

mio pysyi matalana kahdessa ensimmäisessä tehtävässä ja kasvoi selvästi vasta kolman-

nessa. Esteettinen vetovoima pysyi koko ajan tasaisena. Palkitsevuus puolestaan vahvis-

tui hieman tehtävä tehtävältä, mutta vastaajien arviot olivat tässä ulottuvuudessa varsin 

yhtenäisiä. Näin ollen tulokset antoivat ensikuvan siitä, miten eri alaskaalat erottuivat 

eri kompleksisuustasojen välillä ja mitkä mahdollisesti paransivat sitoutumisen tun-

netta. 

Kuten kuviossa 3 esitellyt UES-arvot osoittivat, sitoutuminen nousi tehtävien komplek-

sisuuden kasvaessa. Toistomittausten ANOVA osoitti, että sitoutumisen taso erosi tilas-

tollisesti merkitsevästi eri kompleksisuustasojen välillä, F(2, 40) = 8,64, p < 0,001, η² = 

0,30. Efektin koko oli suuri, mikä viittaa siihen, että hakutehtävän kompleksisuus vaikutti 
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merkittävästi käyttäjien sitoutumisen kokemukseen. Tulosten perusteella voitiin todeta, 

että käyttäjien sitoutuminen ei pysynyt vakiona, vaan muuttui selvästi tehtävien komp-

leksisuuden kasvaessa. 

 

4.3.2 Tehtävän koettu vaikeus ja sen yhteys sitoutumiseen 

Ensimmäinen tehtävä oli kahden uuden kappaleen etsiminen omien suosikkikappalei-

den perusteella.  Kuten Kuviossa 4 on esitetty, enemmistö vastaajista oli määritellyt teh-

tävän helpoksi: 12 henkilöä arvioi tehtävän helpoksi, 7 henkilöä keskitasoiseksi ja 2 hen-

kilöä vaikeaksi. Verrattaessa tehtävän 1 UES-arvoon, 3,39, pisteet jäivät kuitenkin kai-

kista matalimmaksi. Tämä viittaisi siihen, että helppo tehtävä ei aktivoinut tai motivoi-

nut vastaajia yhtä vahvasti.  

 

Kuvio 4. Tehtävä 1: vastaajien määrittämä koettu vaikeus 

Helppo Keskitaso Vaikea



 

49 

 

Toisessa tehtävässä piti etsiä uusi omaa musiikkimieltymystä tukeva artisti. Kuviossa 5 

on näytetty, kuinka 9 henkilöä arvioi tehtävän helpoksi, 11 keskitasoiseksi ja 1 vaikeaksi. 

Keskitasoisten arvioiden osuus oli suurin, ja sitoutuminen hieman korkeampaa (T2= 

3,52) kuin tehtävässä 1. Tämä viittaisi siihen, että sopivan haastava tehtävä lisäisi sitou-

tumista. 

 

Kuvio 5. Tehtävä 2: vastaajien määrittämä koettu vaikeus 

Kolmannessa tehtävässä vastaajien tuli luoda viiden kappaleen soittolista tiettyyn tun-

nelmaan, mikä edellytti useita hakuja ja musiikin kontekstuaalista pohdintaa. Kuten Ku-

viossa 6 on esitetty, vastaajista 11 henkilöä arvioi tehtävän helpoksi ja 10 keskitasoiseksi. 

Tehtävä koettiin siis kaikkein helpommaksi, mutta lähes yhtä suuri joukko koki tehtävän 

keskitasoiseksi. UES-arvo oli kuitenkin kaikista tehtävistä korkein, 3,82. 

Helppo Keskitaso Vaikea
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Kuvio 6. Tehtävä 3: vastaajien määrittämä koettu vaikeus 

Koettu vaikeus ei siis vaikuttanut sitoutumiseen täysin suoraviivaisesti.  Kuviossa 7 on 

esitetty kaikkien tehtävien vaikeustasot suhteessa UES-arvoon eli sitoutumisen tuntee-

seen.  

 

Kuvio 7. Koettu vaikeus suhteessa sitoutumiseen 
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Tarkastelin tehtävien koetun vaikeustason yhteyttä sitoutumiseen käyttäen sekä korre-

laatio- että ANOVA-analyysiä. Korrelaatioanalyysi osoitti, että vaikeustason ja sitoutu-

misen välillä on tilastollisesti merkittävä negatiivinen yhteys. Tehtävässä 1 vaikeustason 

ja UES-arvon välinen korrelaatio oli r = -0,678, p < 0,001. Tämä tarkoittaa, että mitä vai-

keammaksi tehtävä koettiin, sitä matalampi UES-arvo oli. Vastaavanlainen negatiivinen 

yhteys havaittiin myös tehtävissä 2 ja 3 (r = -0,555, p = 0,009 ja r = -0,659, p = 0,001). 

ANOVA-analyysi tarkasteli, erosivatko sitoutumispisteet tilastollisesti merkitsevästi eri 

vaikeustasojen välillä. Tehtävässä 1 ANOVA osoitti merkittävän eron ryhmien välillä: F(2, 

18) = 7,732, p = 0,004. Vaikutuksen suuruus oli suuri (Eta-squared = 0,462), mikä tarkoit-

taa, että vaikeustaso selittää noin 46 % sitoutumispisteiden vaihtelusta. Myös Omega-

squared (0,391) ja Epsilon-squared (0,402) tukevat kohtalaista vaikutusta. 

Tehtävissä 2 ja 3 ANOVA-tulokset eivät olleet tilastollisesti merkitseviä (tehtävä 2: p = 

0,72; tehtävä 3: p = 0,094), mikä tarkoittaa, että ryhmien keskiarvot eivät poikenneet 

merkitsevästi toisistaan. 

Yhteenvetona voidaan todeta, että vaikeustasolla on tilastollisesti merkitsevä vaikutus 

sitoutumiseen ainakin tehtävässä 1 ja korrelaatioanalyysit tukevat tätä havaintoa myös 

muissa tehtävissä. Vaikutuksen suuruus vaihtelee kohtalaisesta suureen, mikä tekee löy-

döksestä sekä tilastollisesti merkitsevän että käytännöllisesti merkittävän. Ilmiön tar-

kempi osoittaminen vaatii kuitenkin laajempaa aineistoa ja mahdollisesti tehtävien mää-

rän lisäämistä, sillä tilastollisesti merkitsevää yhteyttä ei löytynyt tehtävissä 2 ja 3. 
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4.3.3 Tehtävän kompleksisuuden ja koetun vaikeuden yhteys 

Tässä luvussa tarkastellaan, miten tutkijan ennalta määrittämä tehtävän kompleksisuus-

taso vastasi osallistujien omaa kokemusta tehtävän vaikeudesta. Tavoitteena oli selvit-

tää, ovatko objektiivinen tehtävän monimutkaisuus ja subjektiivisesti koettu vaikeus lin-

jassa keskenään sekä miten niiden välinen suhde näkyi sitoutumisen tasossa. Tehtävien 

välisiä eroja havainnollistettiin vertaamalla kunkin tehtävän ennalta määriteltyä komp-

leksisuustasoa siihen, miten suuri osa vastaajista arvioi tehtävän helpoksi, keskita-

soiseksi tai vaikeaksi. 

Taulukko 3. Ristiintaulukointi kompleksisuuden ja koetun vaikeuden yhteydestä 

Tehtävä Kompleksisuustaso 
Koettu 

helppona 

Koettu         

keskitasona 

Koettu   

vaikeana 
Enemmistön arvio 

1 Matala 12 7 2 Helppo 

2 Keskitaso 9 11 1 Keskitaso 

3 Korkea 11 10 0 Helppo 

 

Kuten taulukosta 3 ilmenee, ensimmäisen ja toisen tehtävän kohdalla vastaajien arviot 

vastasivat suhteellisen hyvin määritettyä kompleksisuustasoa. Sen sijaan kolmannen 

tehtävän kohdalla vastaajat kokivat tehtävän yllättävän helpoksi, vaikka se oli määritelty 

korkeimman kompleksisuuden tehtäväksi. Tämä havainto tukee aiempia tutkimuksia 
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(Bell & Ruthven, 2004; Wildemuth ym., 2014), joiden mukaan tehtävän objektiivinen 

monimutkaisuus ei aina vastaa käyttäjän subjektiivista kokemusta vaikeudesta. 

Tehtävien kompleksisuustaso kasvoi siis lineaarisesti tehtävästä 1 (T1) tehtävään 3 (T3), 

mutta vastaajien kokema vaikeus ei noudattanut samaa trendiä. Päinvastoin kolmannen 

tehtävän kohdalla vaikeuden kokemus laski, mikä viittaa siihen, että tehtävän sisältö tai 

luonne saattoi vaikuttaa koettuun hallinnan tunteeseen. Tehtävässä 3, jossa luotiin soit-

tolista tiettyyn tunnelmaan, saattoi tuntua käyttäjille henkilökohtaisesti mielekkääm-

mältä ja siten helpommalta, vaikka sen rakenne oli monimutkainen. 

Ristiintaulukoinnilla tutkittiin, kuinka usein vastaajien arviot vastasivat ennalta määritet-

tyä kompleksisuustasoa. Koko aineistossa noin 60 % vastauksista oli yhdenmukaisia en-

nalta määritettyjen arvioiden kanssa, 40 % poikkesi niistä. Eniten poikkeamia havaittiin 

korkean kompleksisuuden tehtävässä (tehtävä 3), jossa lähes puolet vastaajista piti teh-

tävää helpompana kuin sen oli tarkoitus olla. 

Tämä tulos tukee käsitystä, että tehtävän kokeminen vaikeaksi tai helpoksi on vahvasti 

yksilöllinen ja kontekstisidonnainen ilmiö. Käyttäjän henkilökohtainen kokemus, kiin-

nostus ja musiikkimieltymykset voivat muokata sitä, miten tehtävä lopulta koetaan riip-

pumatta sen rakenteellisesta vaativuudesta. 

Kun kompleksisuuden ja koetun vaikeuden suhdetta tarkasteltiin yhdessä sitoutumisen 

kanssa, havaittiin että tehtävä 3, joka oli ennalta määritetty vaikeimmaksi, mutta koet-

tiin helpoksi, tuotti samalla korkeimmat sitoutumisen arvot (UES = 3,82). Tämä viittaisi 
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siihen, että korkea sitoutuminen ei välttämättä edellytä tehtävän kokemista vaikeaksi, 

vaan sopivan haasteen ja mielekkyyden yhdistelmä voi vahvistaa sitoutumisen tunnetta. 

Yhteenvetona voidaan todeta, että tehtävän kompleksisuus ja koettu vaikeus olivat vain 

osittain yhteydessä toisiinsa. Monimutkaisuuden lisääntyminen ei automaattisesti lisän-

nyt vaikeuden kokemusta, ja korkean kompleksisuuden tehtävä saatettiin jopa kokea 

helpoimmaksi. Tämä osoittaa, että käyttäjien kokema vaikeus ei ole pelkästään tehtävän 

rakenteesta riippuvaa, vaan siihen vaikuttavat myös yksilölliset tekijät, kuten tehtävän 

mielekkyys, aiempi kokemus ja kiinnostus musiikkisisältöä kohtaan. Tulokset tukevat nä-

kemystä, jonka mukaan sitoutumisen muodostuminen perustuu sekä objektiivisten että 

subjektiivisten tehtäväpiirteiden yhteisvaikutukseen. 

 

4.4 Sitoutumiseen, kokemukseen ja tyytyväisyyteen vaikuttavat 

tekijät 

Tässä luvussa tarkastellaan, mitkä tekijät selittivät tai täydensivät käyttäjien sitoutu-

mista ja kokemuksia hakutehtävissä. Tulosten perusteella tehtävien rakenteellinen 

kompleksisuus ja käyttäjien kokema vaikeus eivät olleet täysin yhteneviä muuttujia, 

mutta molemmat vaikuttivat käyttäjäkokemukseen eri tavoin. Käyttäjäkokemuksen 

muodostumiseen vaikuttivat useat toisiinsa kytkeytyvät tekijät, joista keskeisimpiä oli-

vat tehtävän kompleksisuustaso, koettu vaikeus, tehtävän mielekkyys sekä sovelluksen 

käytettävyys ja esteettinen vetovoima. Näiden tekijöiden yhteisvaikutus määritti, kuinka 

vahvasti käyttäjä koki sitoutumista tehtävään ja sovellukseen. 
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Tehtävän rakenteellinen kompleksisuus oli yhteydessä sitoutumisen tasoon, erityisesti 

keskittyneen huomion ja koetun käytettävyyden osalta. Korkeamman kompleksisuuden 

tehtävä (tehtävä 3) tuotti korkeimmat sitoutumisen pisteet, mikä viittasi siihen, että mo-

nimutkaisempi tehtävä lisäsi sitoutumista, mikäli se koettiin mielekkääksi ja hallittavaksi. 

Tämä tuki käsitystä, että tehtävän vaativuus ei yksinään määrittänyt käyttäjäkokemusta, 

vaan sen merkityksellisyys ja henkilökohtainen relevanssi olivat keskeisiä tekijöitä. 

Koetun vaikeuden osalta havaittiin tilastollisesti merkitsevä negatiivinen yhteys sitoutu-

miseen erityisesti tehtävässä 1, jossa helppo tehtävä ei aktivoinut vastaajia yhtä vah-

vasti. Tämä viittasi siihen, että liian yksinkertainen tehtävä ei välttämättä herättänyt 

kiinnostusta tai motivaatiota. Toisaalta tehtävä 3, joka koettiin helpoksi mutta oli raken-

teellisesti monimutkainen, tuotti korkeimman sitoutumisen arvon. Tämä osoitti, että ko-

ettu vaikeus ei ollut suoraviivaisesti yhteydessä sitoutumiseen, vaan tehtävän mielek-

kyys ja konteksti muokkasivat kokemusta merkittävästi. 

 

Kuvio 8. Alaskaalojen kehitys viivadiagrammissa 
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Alaskaalojen osalta käytettävyys nousi selkeästi keskeiseksi tekijäksi. Kuten kuviossa 8 

on esitetty, sen keskiarvot olivat korkeimmat kaikista alaskaaloista, ja ne nousivat vai-

heittain tehtävästä toiseen (T1 = 3,60 → T2 = 3,83 → T3 = 4,10). Hajonnan pieneneminen 

toisessa tehtävässä osoitti, että käyttäjien kokemukset sovelluksen käytettävyydestä yh-

tenäistyivät käytön edetessä.  

Keskittynyt huomio osoitti merkittävää vaihtelua tehtävien välillä. Kuviossa 8 on näy-

tetty, kuinka aluksi keskiarvot olivat matalia (T1 = 2,63; T2 = 2,70). Kolmannessa tehtä-

vässä keskittynyt huomio nousi selvästi (T3 = 3,52), mikä kertoi siitä, että tehtävän si-

sältö lisäsi syvempää sitoutumista. Hajonnan kasvu kolmannessa tehtävässä kuvasti yk-

silöllisiä eroja: jotkut käyttäjät uppoutuivat vahvasti, kun taas toisilla sitoutuminen pysyi 

neutraalina.  

Kuvion 8 mukaan esteettinen vetovoima säilyi vakaana koko tutkimuksen ajan (T1 = 3,76 

→ T2 = 3,76 → T3 = 3,86). Hajonta oli vähäistä, mikä tarkoitti, että käyttäjät arvioivat 

sovelluksen visuaalisen ilmeen yhtenäiseksi ja johdonmukaiseksi.  

Palkitsevuus osoitti maltillista kasvua tehtävästä toiseen (T1 = 3,60 → T2 = 3,79 → T3 = 

3,84), mutta hajonta pysyi alhaisena. Tämä kertoi, että käyttäjien kokemus sovelluksen 

tarjoamasta mielihyvästä ja palkitsevuudesta oli hyvin yhdenmukainen.  

Kokonaisuutena sitoutuminen kasvoi vaiheittain (T1 = 3,39 → T2 = 3,52 → T3 = 3,82). 

Hajonnan muutokset tehtävien välillä kertoivat siitä, että sitoutumisen kokemukset ke-
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hittyivät sekä oppimisen että tehtävän ominaisuuksien myötä. Ensimmäisessä tehtä-

vässä kokemukset olivat heterogeenisiä, toisessa yhtenäistyivät, ja kolmannessa hajonta 

kasvoi hieman, mikä kuvasti yksilöllisten motivaatioiden ja mielenkiinnon vaikutusta. 
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5 POHDINTA 

Tässä tutkimuksessa tarkasteltiin hakutehtävän kompleksisuuden ja koetun vaikeuden 

vaikutusta käyttäjän sitoutumiseen, kokemukseen ja tyytyväisyyteen Spotifyn suositte-

lujärjestelmiä käytettäessä. Lisäksi tutkimuksessa pyrittiin tunnistamaan tekijöitä, jotka 

vaikuttavat käyttäjän sitoutumiseen, kokemukseen ja tyytyväisyyteen Spotifyta käytet-

täessä.  

Tulosten perusteella hakutehtävän kompleksisuus ja koettu vaikeus vaikuttivat käyttä-

jän sitoutumiseen osittain odotetusta poikkeavalla tavalla. Vaikka tehtävien rakenteelli-

nen monimutkaisuus kasvoi tehtävästä toiseen, käyttäjien kokema vaikeus ei lisääntynyt 

samassa suhteessa. Erityisesti korkean kompleksisuuden tehtävä saatettiin kokea hel-

poksi, mikä viittaa siihen, että tehtävän mielekkyys ja käyttäjän kokema hallinnan tunne 

voivat lieventää monimutkaisuuden vaikutusta sitoutumiseen. Tulokset osoittavat, että 

korkea sitoutuminen ei välttämättä edellytä tehtävän kokemista vaikeaksi, vaan sopivan 

haasteen ja käyttäjälle mielekkään tehtävän yhdistelmä voi vahvistaa positiivista käyttö-

kokemusta ja tyytyväisyyttä.  

Tutkimus osoitti, että tehtävän kompleksisuus vaikutti käyttäjien sitoutumiseen, mutta 

vaikutus ei ollut yksiselitteinen. Sitoutuminen kasvoi tehtävien monimutkaisuuden li-

sääntyessä, mutta eri sitoutumisen ulottuvuudet kehittyivät eri tavoin. Koetulla vaikeu-

della havaittiin tilastollisesti merkitsevä vaikutus erityisesti ensimmäisessä tehtävässä, 

kun taas tehtävissä kaksi ja kolme yhteys ei ollut merkitsevä. Tämä tulos voi osittain joh-
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tua pienestä otoksesta, ja suuremmalla aineistolla yhteyden löytyminen myös myöhem-

missä tehtävissä olisi voinut olla mahdollista. Lisäksi koetun vaikeuden ja kompleksisuu-

den välinen yhteys ei ollut tilastollisesti merkittävä, mikä tukee Wildemuthin ym. (2014) 

näkemystä, jonka mukaan tehtävän vaikeustaso on yksilöllinen ja kontekstisidonnainen 

ilmiö. 

Käyttäjien sitoutumiseen ja kokemukseen vaikuttivat O’Brienin ym. (2018) UES-kyselyn 

alaskaaloista ensisijaisesti sovelluksen käytettävyys. Tämä viittaisi siihen, että Spotify ko-

ettiin intuitiiviseksi ja oppimiskokemus sujuvaksi. Käytettävyys ei ainoastaan helpota 

palvelun käyttöä, vaan se myös vahvistaa sitoutumista ja lisää tyytyväisyyden tunnetta, 

kun käyttäjä kokee hallitsevansa ympäristönsä ja saavansa onnistumisen kokemuksia.  

Keskittyneen huomion osalta sitoutuminen kasvoi kompleksisuuden kasvaessa. Se viit-

tasi siihen, että yksinkertaiset tai rutiininomaiset tehtävät eivät automaattisesti saaneet 

käyttäjiä uppoutumaan. Tämä havainto korostaa, että keskittyminen on herkkä tekijä, 

joka reagoi sekä tehtävän ominaisuuksiin että yksilön motivaatioon ja kiinnostukseen. 

Kun tehtävien kompleksisuus kasvoi, koettu vaikeus ei muuttunut, mutta keskittyneen 

huomion arvot nousivat asteittain tehtävä tehtävältä. 

Visuaalinen miellyttävyys ja palkitsevuus toimivat jatkuvina taustatekijöinä, jotka tukivat 

tyytyväisyyttä ja kokemusta tasaisesti, mutta niiden vaikutus sitoutumisen vaihteluun 

oli vähäisempi. Spotify koettiin myös johdonmukaisesti miellyttäväksi ja palkitsevaksi 

palveluksi, mikä tuki tyytyväisyyden muodostumista riippumatta tehtävien luonteesta.  
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Laajemmin tarkasteltuna voidaan siis todeta, että käyttäjien sitoutumiseen, kokemuk-

seen ja tyytyväisyyteen vaikuttivat ensisijaisesti sovelluksen käytettävyys ja tehtävän 

tarjoama kognitiivinen haaste. Käytettävyys toimi pohjana, joka mahdollisti sujuvan käy-

tön ja onnistumisen kokemuksen, kun taas tehtävän vaativuus tai mielenkiintoisuus ak-

tivoi syvempää keskittymistä ja sitoutumista. Esteettisyys ja palkitsevuus tukivat koko-

naiskokemusta tasaisemmin ja johdonmukaisesti, mutta ne eivät yksinään selittäneet 

sitoutumisen vaihtelua. Näin ollen sitoutuminen muodostui eri ulottuvuuksien vuoro-

vaikutuksesta. Käytettävyys mahdollisti toiminnan, keskittynyt huomio syvensi sitoutu-

mista, ja esteettisyys sekä palkitsevuus tukivat tyytyväisyyttä ja pitkäaikaista kiinnos-

tusta palvelua kohtaan.  

Tulokset tukivat aiempaa tutkimusta myös vuorovaikutteisesta tiedonhausta. Ruthvenin 

(2008) mukaan vuorovaikutteinen ja responsiivinen järjestelmä parantaa tiedonhaun te-

hokkuutta ja käyttäjäkokemusta, sillä se mahdollistaa hakujen tarkentamisen, konteks-

tuaalisen mukautumisen ja yksilöllisen ohjauksen. Koska järjestelmä tuki käyttäjien stra-

tegioita ja motivaatioita, he saattoivat kokea korkean kompleksisuuden tehtävän hel-

poksi, mutta silti sitoutua siihen vahvasti. Lisäksi Xienin (2000) tutkimus korostaa, että 

joustavat hakumahdollisuudet, automaattiset täydennykset ja visuaaliset työkalut vä-

hentävät turhautumista ja parantavat hakukokemusta. Tämä tukee havaintoa, että ko-

ettu käytettävyys nousi selkeästi keskeiseksi sitoutumista ja tyytyväisyyttä selittäväksi 

tekijäksi.   
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Kellyn (2007, s. 4) mukaan käyttäjän ja järjestelmän välinen vuorovaikutus riippuu mo-

nista yksilöllisistä tekijöistä, kuten motivaatioista, osaamisesta ja aiemmasta kokemuk-

sesta, ja ne vaikuttavat siihen, miten käyttäjä uppoutuu tehtävään ja kokee sen haasta-

vuuden. Tämä selittää korkeimman kompleksisuuden tehtävän tuottaman korkeimman 

sitoutumisen, vaikka se koettiinkin helpoksi. Nämä erot selittävät myös suuren osan jok-

seenkin suuresta hajonnasta sitoutumisen arvoissa. 

Tutkimuksen rajoitteisiin kuuluu tehtävän määrittely. Vaikka tehtävät pyrittiin rakenta-

maan aiemman tutkimuksen (Bell & Ruthevn 2004; Wildemuth ym., 2014) mukaisesti, 

erityisesti korkean kompleksisuuden tehtävä ei välttämättä täyttänyt kaikkia korkean 

kompleksisuuden kriteerejä. Myös Wildemuth ym. (2014) toteavat, että tehtävien suun-

nittelu on keskeinen haaste, sillä niiden on oltava riittävän monipuolisia ja realistisia, 

jotta hakuprosesseista saadaan luotettavaa tietoa.  

Bellin ja Ruthvenin (2004) mukaan korkean kompleksisuuden tehtävät ovat kaikkein 

haastavimpia ja niiden tavoitteet ovat epäselviä, hakuprosessi on tuntematon ja osu-

vuuden arviointi on vaikeaa. Wildemuth ym. (2014) tarkensivat, että kompleksisuutta 

voidaan arvioida osatehtävien ja vaiheiden määrän, aiheiden ja näkökulmien monimuo-

toisuuden sekä tehtävän määrittelyn epävarmuuden perusteella. Vaikka tutkimuksen 

tehtävässä kolme (T3) oli monia eri vaiheita useiden kappaleiden etsinnän muodossa, ja 

vaikka tavoite oli osittain epämääräinen kappaleiden tunnelman tunnistamisen takia, ei 

tehtävän määrittely välttämättä tarjonnut täysin korkean kompleksisuuden mukaista 

haastetta. 
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Toinen tulosta rajoittava tekijä oli otoksen koko. Kuten jo osa tilastollista testeistä 

osoitti, otos oli pieni merkitsevyyksien todentamisessa. Vaikka jokainen vastaaja täytti 

UES-kyselyn kolme kertaa ja yksittäisiä UES-vastauksia kertyi 63, jokaisesta kompleksi-

suuden tasosta oli kuitenkin vain 21 vastausta. Kompleksisuuden ja koetun vaikeuden 

välisen suhteen osoittaminen toisiinsa nähden tai sitoutumiseen olisi siis kaivannut 

isompaa otosta.  

Yhtenä rajoitteena toimi myös tehtävien suoritusjärjestys, sillä kaikki osallistujat suorit-

tivat tehtävät samassa järjestyksessä siten, että matalan kompleksisuuden tehtävä teh-

tiin ensimmäisenä ja korkean kompleksisuuden tehtävä viimeisenä. Tämä saattoi vaikut-

taa tuloksiin oppimis- ja tottumisvaikutusten kautta. Ensimmäinen tehtävä toimi osallis-

tujille tutustumisvaiheena, jossa he omaksuivat tutkimusasetelman, kyselylomakkeen 

rakenteen sekä tehtävien edellyttämän toimintatavan. Tämän seurauksena myöhem-

mät tehtävät saatettiin kokea helpommiksi riippumatta niiden ennalta määritetystä 

kompleksisuustasosta. 

Oppimisvaikutus saattoi heijastua erityisesti koetun vaikeuden arvioihin sekä sitoutumi-

sen tasoihin. Tutkimuksen edetessä osallistujat saattoivat kehittää tehokkaampia toi-

mintastrategioita ja hyödyntää Spotifyn suosittelujärjestelmiä sujuvammin, mikä saattoi 

lisätä koettua hallinnan tunnetta ja keskittynyttä huomiota. On mahdollista, että tehtä-

vien kierrättäminen eri järjestyksessä eri osallistujille, esimerkiksi Latin square -asetel-

maa hyödyntäen, olisi vähentänyt järjestysvaikutusten merkitystä ja tuottanut osittain 

erilaisia tuloksia erityisesti korkean kompleksisuuden tehtävän kohdalla. Tässä tutki-

muksessa yhtenäinen tehtäväjärjestys valittiin kuitenkin tutkimusasetelman selkeyden 
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ja hallittavuuden vuoksi. Jatkossa vastaavaa asetelmaa voisi kehittää hyödyntämällä teh-

tävien rotaatiota, jotta oppimisvaikutusten ja tehtävän kompleksisuuden vaikutuksia 

voitaisiin erotella tarkemmin. 

Kokonaisuutena tutkimus osoitti, että käyttäjien sitoutuminen ja tyytyväisyys muodos-

tuvat monen tekijän yhteisvaikutuksesta, jossa erityisesti sovelluksen käytettävyys ja 

tehtävien tarjoama kognitiivinen haaste korostuivat. Käytettävyys loi perustan sujuvalle 

toiminnalle ja myönteiselle kokemukselle, kun taas tehtävien vaativuus ja sisältö vaikut-

tivat siihen, kuinka syvällisesti käyttäjät pystyivät keskittymään ja uppoutumaan toimin-

taan. Tutkimus siis osoittaa, että sitoutuminen on monitasoinen ilmiö, jossa tekniset 

ominaisuudet luovat perustan, mutta henkilökohtaiset tekijät ja tehtävien sisällöt muok-

kaavat kokemusta merkittävästi. Eri sitoutumisen ulottuvuuksien vaihtelu osoitti, että 

käyttäjäkokemus ei ole staattinen, vaan se muotoutuu tehtävän luonteen, yksilöllisten 

tekijöiden ja järjestelmän tarjoamien mahdollisuuksien perusteella. Tulokset tukivat si-

ten käsitystä sitoutumisesta ilmiönä, joka syntyy teknisten ominaisuuksien, henkilökoh-

taisten motivaatiotekijöiden ja tilanteisen kontekstin vuorovaikutuksessa. 

Tutkimuksen kyselyssä ilmeni yksittäinen ongelma, josta sain eräältä vastaajalta palaut-

teen. Kyselyn vastaukset olivat kadonneet vastaajalta viimeistä tehtävää tehdessä. Vas-

taaja oli ilmeisesti viettänyt liikaa aikaa Spotifyssa, jolloin kyselyn välilehti oli nollaantu-

nut ja vastaaja oli parhaansa mukaan joutunut muistelemaan omat vastaukset. Vaikka 

kyseessä olikin yksittäistapaus, on tilanne voinut vaikuttaa yhden vastaajan antamiin 

vastauksiin ja tässä otoskoossa se saattaa vaikuttaa myös tuloksiin. 
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Kyselyssä oli myös avoin kysymys, jossa vastaajilta tiedusteltiin, mitä Spotifyn suositte-

lujärjestelmiä he käyttivät haussa. Vastauksia kertyi kuitenkin liian vähän, joten niitä ei 

voitu hyödyntää tulosten analyysissä tai pohdinnassa. 

Jatkossa olisi kiinnostavaa tutkia, miten sitoutuminen ja tyytyväisyys muodostuvat pi-

demmän ajan käytön myötä, eri käyttäjäryhmissä tai monimutkaisemmissa tehtävissä. 

Erityisen kiinnostavaa olisi tarkastella erilaisia käyttäjäryhmiä, kuten eri-ikäisiä käyttäjiä 

sekä käyttäjiä, joilla on erilaisia musiikkikokemuksia ja teknisen osaamisen taustoja. Tut-

kimusasetelmaa voisi kehittää esimerkiksi laajemmalla otoksella, monipuolisemmilla 

tehtävätyypeillä ja yhdistämällä subjektiivisia arvioita objektiivisiin käyttötietoihin, jol-

loin Spotifyn suosittelujärjestelmien ja käyttäjien välisestä informaatiovuorovaikutuk-

sesta saataisiin syvällisempi kokonaiskuva. Kiinnostavaa olisi myös vertailla Spotifyn ja 

muiden musiikin suoratoistopalveluiden tarjoamia kokemuksia. 
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6 JOHTOPÄÄTÖKSET 

Tämän tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella käyttäjän ja Spotifyn suosittelujärjestel-

mien välistä informaatiovuorovaikutusta sekä selvittää, miten hakutehtävän kompleksi-

suus ja koettu vaikeus vaikuttavat käyttäjän sitoutumiseen. Tutkimuksen lähtökohtana 

oli käyttäjän sitoutumisen, uppoutumisen ja tyytyväisyyden tarkastelu vuorovaikuttei-

sen tiedonhaun kontekstissa. 

Tulokset osoittavat, että käyttäjän sitoutuminen Spotifyn suosittelujärjestelmiä käytet-

täessä ei ole yksiselitteinen tai muuttumaton ilmiö, vaan se vaihtelee tehtävän komp-

leksisuuden ja koetun vaikeuden mukaan. Erityisesti tehtävän koettu vaikeus on yhtey-

dessä käyttäjän uppoutumiseen ja tunnetason sitoutumiseen, mikä korostaa käyttäjän 

subjektiivisen kokemuksen merkitystä informaatiovuorovaikutuksessa. Näin ollen käyt-

täjäkokemusta ei voida tarkastella irrallisena asiana, vaan se muodostuu dynaamisesti 

käyttäjän toiminnan ja järjestelmän tarjoamien mahdollisuuksien yhteydessä. 

Tutkimus vahvistaa käsitystä sitoutumisesta moniulotteisena ilmiönä, jossa järjestelmän 

toiminnalliset ja tekniset ratkaisut luovat perustan käyttäjäkokemukselle, mutta käyttä-

jän henkilökohtaiset lähtökohdat ja tehtävän sisältö vaikuttavat ratkaisevasti kokemuk-

sen muodostumiseen. Käyttäjän sitoutuminen Spotifyn suosittelujärjestelmiin ei siten 

perustu ainoastaan suositusten tekniseen osuvuuteen, vaan siihen, kuinka hyvin järjes-

telmä tukee käyttäjän tavoitteita erilaisissa hakutilanteissa. 
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Kokonaisuudessaan tutkimus siis osoittaa, että Spotifyn suosittelujärjestelmien ja käyt-

täjän välinen informaatiovuorovaikutus rakentuu useiden toisiinsa kietoutuvien tekijöi-

den varaan. Sitoutuminen syntyy vuorovaikutuksessa tehtävän vaativuuden, käyttäjän 

kokemuksen ja järjestelmän tarjoaman tuen välillä, mikä korostaa käyttäjälähtöisen nä-

kökulman merkitystä suosittelujärjestelmien ymmärtämisessä ja kehittämisessä. 
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