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Sisältö

Mitä on teknologia?

Neljä ihmisen ja teknologian 
vuorovaikutuksen paradigmaa:

informaationprosessointi,
kognitivismi,
neurotiede, ja
kokemus.



Paradigma
(Kuhn, 1962)

Paradigma määrittää 
joukon teorioita ja lakeja 
sekä niiden käyttö-
tarkoituksia.

Paradigma tarjoaa 
tutkijoille ongelmia sekä 
tapoja ratkaista ne.

esiparadigmaesiparadigma

kriisikriisi

normaalitiedenormaalitiede

kumouskumous



Paradigma
(Laudan, 1977; Saariluoma, 2005; Saariluoma & Oulasvirta, 2010)

ongelmaongelma tietotieto ratkaisuratkaisu

ongelman kuvaus tietyn 
paradigman käsitteillä

ratkaisun päättely siitä, 
miten ongelma selitetään

selitysviitekehys



Ihminen ja teknologia
(Aristoteles, EN, Phys.; Hood, 1983)

luonto vs. teknologia

tekhne = taito

teknologia = ne työkalut, 
koneet ja materiaalit, 
jotka auttavat ihmistä 
tavoitteisiin pääsyssä

(public domiain)



Ihminen ja teknologia
(Heidegger, 1927; Hood, 1983)

Ihmisen tapa suhtautua 
maailmaan määrittää 
maailmaa.

Ihminen kohtaa olevaiset 
työkaluina, jotka ovat 
jotakin varten.

”käsilläoleva”

(http://www.iep.utm.edu/heidegge/)



Ihminen ja teknologia
(Simon, 1996/1969)

Suunnittelun päämääränä on 
artefakti, rajapinta sisäisen ja 
ulkoisen ympäristön välillä.

Artefakti täyttää tehtävänsä, 
jos sen sisäinen ympäristö on 
tarkoituksenmukainen ulkoi-
seen ympäristöön nähden.

inner environmentinner environment

artefactartefact

outer environmentouter environment



Suunnittelu
(Simon, 1996/1969)

inner environmentinner environment

artefactartefact

outer environmentouter environment

purposepurpose

goalsgoals

lifelife



Ihminen ja teknologia

human factors & 
ergonomics

human-computer 
interaction

human-technology 
interaction

(public domain)



Informaationprosessointi
(Saariluoma & Oulasvirta, 2010)

Ihmisen kyky 
prosessoida tietoa 
on rajallinen.

havainnointikyky
työmuistin rajat
tarkkaavaisuus

CC-BY-SA Toby Hudson



Esim.
(Isler, Kirk, Bradford & Parker, 1997)

Minkävärinen 
turvallisuusliivi on 
näkyvin metsässä?

Kokemus vaikuttaa 
siihen, minkävärinen 
liivi havaitaan 
ensimmäisenä.

(CC-BY-SA, Magnus Mertens)



Esim.
(MacKenzie, Kauppinen, & Silfverberg, 2001)



blackblack
boxboxinputinput outputoutput



Kognitivismi
(Jaworski, 2011)

Kognitivismi olettaa, että 
ihmisillä on mentaalisia 
tiloja.

Nämä tilat vaikuttavat 
toisiinsa, ja selittävät 
käyttäytymistä.



Esim.
(Jokinen & Saariluoma, in press; Shepard & Metzler 1971)

(UXUS)

(Adapted from Shepard & Metzler 1971)



Esim.
(Jokinen & Saariluoma, in press)

(UXUS)
(UXUS)



Kognitiivinen suunnittelu
(Card, Moran, Newell, 1983; Gray, 2008)

Kognitiivisessa suunnittelussa ihmisen ja teknolo-
gian vuorovaikutusta käsitellään motoristen, 
kognitiivisten ja havainnollisten toimintojen sar-
jana.

Kognitiivisen arkkitehtuurin (esim. SOAR, ACT-R) 
tarkoitus on yhdistää kaikki (kognitiivisen) psyko-
logian tieto yhdeksi laskennalliseksi malliksi.



humanhuman
cognitioncognitioninputinput outputoutput



Neurotiede
(Johnson & Proctor, 2013; Parasuraman & Rizzo, 2007)

Neuroergonomia tutkii 
”aivoja työssä”.

Aivokuvaus ja 
silmänliikeseuranta 
antavat tietoa 
suunnittelun tueksi.



Esim.
(Gevins & Smith, 2003)

Kognitiivista 
kuormitusta voidaan 
mitata EEG:llä.

Hyödyllistä tietoa 
työtehtävien ja 
työkoneiden 
suunnitteluun.





Esim.
(Di Stasi et al., 2012)

Onko tauko pitkän 
ajomatkan aikana hyvä 
asia?

Tauon jälkeen koettiin 
vähemmän uupumusta.

Tauko ei kuitenkaan 
objektiivisesti vähentänyt 
uupumusta.

(Agora Center)



Kokemus
(Dennett, 1988)

sanoinkuvaamaton

luontainen

yksityinen

välitön

(CC-BY-SA Hedwig Storch)



Mielensisällöt
(McClelland, 1955; Saariluoma, 1997, 2005)

Ihmismielellä on kyky 
representaatioihin.

Mielensisältö on mentaalisen 
representaation mielekäs ja 
tiedostettu osa.

Pitkäkestoisessa muistissa 
olevat säännöt vaikuttavat 
siihen, mikä on mielekästä.



Mielensisällöt
(Gibson, 1978; Norman, 2013)

Affordanssi on toimijan ja 
maailman välinen 
toiminnallinen suhde, joka 
ei riipu toimijan kyvystä 
havaita tai tunnistaa sitä.

Merkitsijä on käyttäjälle 
kohdistettu viesti 
affordanssin 
olemassaolosta.

CC-BY-NC-SA Leo Reynolds



(public domain)



Esim.
(Mandryk, Inkpen, & Calvert, 2006)

Tietokone- ja ihmis-
vastustajan kanssa 
pelaaminen tuottaa 
erilaisia kokemuksia.

viehätys, jännitys, 
hauskuus

Myös objektiiviset GSR 
ja EMG viittasivat 
eroihin.





Ihminen ja teknologia

human factors & 
ergonomics

human-computer 
interaction

human-technology 
interaction

(public domain)



Esim.
(Jokinen, Silvennoinen, Perälä, & Saariluoma, in press)

(www.iittala.com)
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