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A serendipitious event in everyday life is common: it means unexpected information that yields
some unintended information and potential value later on. Serendipity as a word has been around
for hundreds of years. As a studied concept it is rather recent. Serendipity is not just the unexpect-
ed information or experience but rather the ability to recognize and do something with it. Seren-
dipitious discovery of information is different from purposive or known item search as it is more
complicated and lasts much longer. The discovery of information by chance or accident is still
looking it’s explicit place in models and frameworks of information behaviour. It is still not clear
what constitutes the core of the research area of serendipity in information behaviour.

The qualities of interaction among people, information, and objects differ in physical vs.
digital environments. The bisociation, a creative association between different peaces of informa-
tion may be computer supported.

This article presents an overview of the research study of serendipity in information seeking
behaviour. We explore serendipity mainly in the digital information environment. As a setting for
our study we use six main drivers of serendipity research relating to digital enviroments presented
in McCay-Peet and Toms (2017). The drivers are: 1. Theoretical understanding of the phenomen
of serendipity, 2) physical vs digital, 3) information overload, 4) filter bubbles, 5) user experience,
and 6) user strategies.

A new refined temporal model of information encountering by Erdelez and Makri (2020) is
also presented in this article. The model presents a framework for better understanding of the
temporal dimension of the information acqusition. At a macro level the model positions informa-
tion encountering within contextual factors related for user, information, task and environment
related characteristics.
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“Jos ei odota, ei [6ydi odottamatonta, koska se on l6ytymiton ja luoksepidsemdtin”

Herakleitos

Johdanto

Tassd artikkelissa teemme katsauksen serendipisyyden ilmiotd koskevaan
tutkimukseen, johon liittyy olennaisesti my0s kyseisen késitteen moniulottei-
suus. Samaa aihepiirid olemme kisitelleet aiemmin julkaistussa Informaatio-
tutkimus-lehden artikkelissamme (Wilén & Holopainen 2017). Tarkastelumme
keskittyy serendipisyyden esiintymiseen digitaalisessa ymparistossd seka
sen rooliin tiedonhaussa ja tiedonhakumalleissa. Artikkelissa hyodynnetaan
serendipisyyden uudempaa tutkimusta ja siind kasiteltavia kysymyksid, tosin
teemat ja pohdinnat sivuavat myOs vanhempaa tutkimusta. Artikkelin
lopussa tuodaan esille serendipisyyden yhteyttd luovaan prosessiin seka
pohditaan, millaista arvoa serendipiset kokemukset voivat tuottaa. Serendi-
pisyyden sindnsid merkittdvaa roolia arkieldmaissa ja tyoelamain liittyvassa
organisaatiotutkimuksessa ei kasitella laajemmin tassa artikkelissa.

Tarkedna lahteena artikkelissa on McCay-Peetin ja Tomsin teos Research-
ing Serendipity in Digital Information Environments (2017), jossa on tiiviissa
muodossa esitelty aihepiiriin liittyvaa tutkimusta. Kirja tarjoaa monipuolisen
katsauksen serendipisyyden tutkimukseen ldhinna digitaalisessa informaa-
tioymparistossd. Liahestymistapa kayttda hyviakseen usealta tieteenalalta
poimittua kirjallisuutta. Artikkelimme kehyksena ja tutkimusteemojen
jasentdjand kdytimme em. teoksen kuviota, jossa esitetddn kuusi keskeistda
nakokulmaa tai "ajuria” (eng. drivers) serendipisyyden tutkimukseen.
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Kuva 1: Kuusi digitaalisiin informaatioympdristoihin littyvdd serendipitee-
tin tutkimuksen “ajuria” (McCay-Peet & Toms 2017, 11).

Niitd tutkimusta eteenpdin vievid ndkokulmia avaamalla pyrimme
hahmottelemaan tutkimuksen nykyista tilannetta. Uusia motiiveja serendi-
pisyyden tutkimukselle kuitenkin 16ytyy jatkuvasti, lisaksi kiasitys tutkimuksen
painopistealueista vaihtelee eri tutkijoiden kesken. Serendipisyyden tukemi-
nen ja kehittdminen digitaalisessa ympéristossa ei myoskaan ole yksiselittei-
sen selked arvoldhtokohta, vaan jarjestelméan kayttajien mielipiteet jakautuvat,
jolloin toiset pitdvat sitd hyvina ja toiset taas huonona (McCay-Peet & Toms
2017, 22).

Serendipisyys ilmiona arkielimissa ja tutkimuk-
sessa

Serendipisyys on sana ja késite, jota on vaikea kaantaa eika sita arkielaméassa
yleensi kiyteti tai tunneta. Sen sijaan ilmiona serendipisyys on kaikille tuttu.
Se viittaa johonkin odottamattomaan, outoon ja ylldttdvaan, mutta monesti
onnekkaaseen lopputulokseen, joka ei ole ollut ennustettavissa ja johon ei
tietoisesti pyritty, mutta jonka vaikutukset voivat olla moninaiset ja positii-
viset. Serendipisyys kykynd havaita, vilittdd ja luoda arvoa naenndisesti
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mitdttomastd tapahtumasta tai tiedonpalasesta on yleisesti havaittu ja
kaikkien tiedossa oleva ilmio arkielaimissd, mutta myOs tieteessd ja
taiteessa (Napier 2013, 175).

Serendipisyyden prosessi ja sen eteneminen jakaantuu padpiirteissdan
viiteen vaiheeseen, joita voidaan tutkia joko erikseen tai yhdessa sen vuorovai-
kutuksen kautta, jonka ne muodostavat. Vaiheet ovat seuraavat: 1) Valmistau-
tunut mieli, 2) poikkeuksellinen havainto, 3) uuden johtolangan mietinta ja
sen yhdistiminen aikaisempaan kokemukseen, mielteisiin tai tietoon, 4) oikea
mentaalinen tila, joka kykenee tarttumaan tilaisuuteen ja tulkitsemaan sen
merkityksen, 5) lopullinen hyoty. (McCay-Peet & Toms 2017, 4—6.)

Arkielamaéssa serendipinen kokemus on ehdottomasti positiivinen “onnen-
potku”, kun taas sen kiytto tutkimuksessa ei aina ole mainitsemisen arvois-
ta, koska sitd pidetddn liian epavarmana ja kenties jopa jarjettoméana tutki-
musvilineen4, jolloin kayttdja voisi joutua naurunalaiseksi. Toisaalta voidaan
sanoa, ettd odottamattoman tiedon tarkempi tarkastelu ei ole suinkaan
jarjetonta ajanhukkaa, timan puolesta on argumentoinut esimerkiksi Busch
(2020, 234). On syyta muistaa, ettd puhdas sattuma tai sokea onni ei kuiten-
kaan sellaisenaan ole serendipisyyttd, vaikka se voi saada alkunsa néista.

Serendipisyyttd koskevan tutkimuksen padmotiivina toimii ilmion ym-
martiminen. Miten se avautuu? Mika sithen vaikuttaa? Miten sitd voidaan
tukea? Mitd serendipisyyden tutkimuksesta ja sitd koskevasta tiedosta seuraa
rakenteiden ja mallien kehittdmiselle? Vaikka monia erilaisia malleja on
kehitetty, niissd on edelleen enemmaén samankaltaisuuksia kuin erilaisuuksia.
Kaikesta tyostd huolimatta serendipisyyden tutkimus on edelleen alkuvai-
heessa. (McCay-Peet & Toms 2017, 21.)

Serendipisyyden arvosta on kayty tutkijoidenkin kesken kiivasta viitte-
lya puolesta ja vastaaan (ks. esim. Singh 2014; Makri 2015). Singhin (2014)
mielestd serendipisyys on enemmankin magiaa, joka pitiisi eliminoida maail-
masta eikd mielen valmistautuminen mahdolliseen uuteen odottamattomaan
16yt6on voi olla mahdollista. Han vaittaa, ettd “hyvit jarjestelmien suunnit-
telijat hallitsevat mielelldan tiydellisesti kokemusta, jota suunnittelevat. He
haluavat kaiken olevan juuri niin kuin he tarkoittavat” (emt).

Makrin (2015) mielestd meidéan tulisi omaksua serendipisyyden liukas
ja subjektiivinen piirre, mutta samanaikaisesti myontaa, etti silla on tiettyja
vahvuuksia. Han kysyy aiheellisesti ’haluammeko todella eliminoida ilmion,
joka on antanut meille arvokkaita tieteellisia keksint6ja kuten penisilliinin,
rontgensiteet ja jopa Viagran” (emt). Hanen mielestdan serendipisyys on
pyhad ainesta ja meidan tulisi valmistaa mieltimme sille ja tarttua sen
tarjoamiin mahdollisuuksiin. Vasta-argumenttinsa Singhille hén lopettaa
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toteamalla, ettd meiddn tulisi suunnitella jarjestelmia, jotka luovat mah-
dollisuuksia serendipisyydelle, joka ei ole holynpoya (emt).

Eradnlaisena dari-ilmiona serendipisyys jakaa ihmisid niin, ettd voidaan
puhua jopa erityisestd serendipisestd mielenlaadusta (eng. mindset) tai
henkil6std, joka helposti altistuu sattumanvaraisuuksille tai jopa etsii niita,
tai toisista, jotka tietoisesti vilttelevit kaikkea epavarmaa ja epidrationaalis-
ta ja pyrkiviat pdamédradn aina suorinta tietd vilttadkseen vaivaa ja ajanhuk-
kaa (Busch 2020). Tiedonhaku joka yhdelle voi tarkoittaa iloista, yllatyksel-
listd ja joskus pitkdjaksoista toimintaa voi toiselle olla vain tehokas, nopea ja
suoraviivainen tehtava (McCay-Peet & Toms 2017, 18—20).

Buschin (2020, 295) mukaan serendipinen luonteenlaatu sisdltaa seka filo-
sofian ja menetelman etta tietyn joukon erityisia taitoja, joita voimme kehittaa
ja harjoittaa synnyttadksemme enemman positiivisia yhteensattumia omassa
ja muiden ihmisten eldmissi. Organisaatioille on elintirkeda kehittda sel-
lainen “kollektiivinen mielenlaatu” tai ehka jopa dynaaminen kyky, joka sallii
sisdisten ja ulkoisten kompetenssien integroinnin, rakentamisen ja uudelleen
muovaamisen niin, ettd voidaan rakentaa ymparisto, jossa odottamattomia
loytoja sallitaan ja edistetdan (emt.).

Serendipisyyttd on paljon tarkasteltu vain yksilon henkilokohtaisena
ominaisuutena, mutta sen hyodyntiminen tyOeldméssd on tullut yha
tarkeAmmaksi, kun pyritdan luomaan tyOyhteisoja, joissa ihmisten luovuus
ja henkilokohtaiset kyvyt saataisiin paremmin kaytt6on. Samalla on
mahdollistettu uusia toimintamalleja, jotka parantavat tyGilmapiiria ja
antavat tilaa luovuudelle. (Ks. esim. Toivanen et al. 2021.)

Kayttija ja jarjestelma

Kayttajakokemukseen kuuluu paljon emootioita, havaintoja, mielteitd, pre-
ferensseji, asenteita ja uskomuksia. Mielentilojen vaihtelu ja ajallinen kesto
leimaavat serendipisti tiedonhakua ja erottavat sen perinteisesta suoraviivai-
sesta, lyhytaikaisesta tiedonhausta. (Erdelez 1999, 26—28.) Serendipisessa
tiedonhakumallissa tiedonhaku ei ole lineaarisesti ja rationaalisesti eteneva
prosessi, vaan sitd leimaavat erilaiset keskeytykset ja poikkeamat yleisesta
suunnitelmasta. Ajallisesti tiedonhakuprosessi ja sen aikana kohdattujen
uusien virikkeiden pohdinta voi kestdd kauan, joskin vildhdyksenomaisen
ratkaisun 16ytyminen ei my6skdan ole mahdotonta. Virikkeet ja arsykkeet,
joita tiedonhakuprosessin kuluessa tai vapaa-ajalla kohdataan voivat olla
auditiivisia, visuaalisia tai muihin aisteihin liittyvia. (McCay-Peet et al. 2015.)
Thmisten vilinen vuorovaikutus, joko verkossa tapahtuva tai fyysinen, tarjoaa
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monien tutkimusten mukaan eniten virikkeita ja yhteensattumia (Toivanen et
al. 2021).

Jirjestelmit tarjoavat pddasiassa mallin ja tuen suoraviivaiselle tiedon-
haulle ja kuten McCay-Peet ja Toms (2017, 59) toteavat, tarvitaan uusia
natiiveja hakuparadigmoja, jotka tukevat serendipistd tiedonhakua. Jirjes-
telmitasolla on olennaista tarjota kayttdjille mahdollisuus yhdistda odotta-
maton, kiinnostava ja ennakoitu relevantti tieto. Odotusarvo sille, minka
haluamme tietda ei ole sama kuin mitd olisi tarpeellista tietdd. Se mita
haluamme tietdd muotoutuu usein sen mukaan, minka jo tiedimme (etuala)
tai minka ajattelemme olevan tiarkeda (taka-ala). (Zuckerman 2014, 6.)

Hakukoneet palvelevat yleensd enemmaén etualan tarpeita kuin taka-alan.
Tama on luonnollista koska kone ei voi menna padmme sisdin, vaan turvau-
tuu ldhinna jattimiimme jalkiin. Jarjestelma ei tiedd, mita kayttaja kulloinkin
ajattelee eikd tiedd tarkasti, mitd kokemuksia kayttdjille on jaanyt jarjes-
telmén kaytosta. Jarjestelman tieto on etupdissa jalkijattoists, ei ennakoivaa
(McCay-Peet & Toms 2017, 39). On vaikeaa ellei mahdotonta rakentaa kone,
joka olisi suunniteltu yllatyksid, odottamatonta ja tietimatonta varten. Kayt-
tdjan ajatteluprosessien tukeminen tiedonhaun eri vaiheissa on sen sijaan
monien tutkijoiden mielestd mahdollista ja toivottavaa.

Kuusi nikokulmaa serendipisyyteen

Serendipisyyden tutkimuksen vauhdittajat ja motiivit voidaan ryhmitelld
seuraavasti kuuden eri nikokulman tai lahestymistavan kautta (ks. kuva 1):

1. Ilmién ymmaértdminen: teoreettinen Kkésitys serendipisyyden (tai
serendipiteetin) ilmiosta ja kisitteestd, kisitemaaritelmat.

2. Tiedon ylikuormitus: miten jarjestelmidn tuottamat vihjeet voivat
vahentad ylikuormitusta.

3. Filtterikuplat: kuplien puhkaisu kayttamaélla hyviksi uusia lahestymis-
tapoja.

4. Kayttajakokemus: kayttdjin suhtautuminen serendipisyyteen ja sen
tarjoamiin yllykkeisiin, mielentilojen vaihtelu, kontekstin vaikutus,
serendipisyyteen assosioituvien positiivisten kokemusten ymmartami-
nen ja tukeminen.

5. Kayttdjastrategiat: sen hahmottaminen, miten kayttajat voivat lisata
mahdollisuuksia serendipisyyteen omassa tiedonhakukayttaytymi-
sessddn ja mielentilassaan silloin, kun he ovat vuorovaikutuksessa
digitaalisen ympériston kanssa.
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6. Fyysinen/digitaalinen: verrataan serendipisyyden toteutumista kah-
dessa ymparistossa ja kaytetddn hyviksi tietoa, joka on saatu toteu-
tumisesta fyysisessd ympadristossd tukemaan serendipisyyttd digi-
taalisessa ymparistossa. (McCay-Peet & Toms 2017, 12.)

Niama osa-alueet sisdltidvit useita pienempia tutkimuskohteita ja ongel-
ma-alueita. Voidaan myo6s sanoa, ettd serendipisyys etsii yhd paikkaansa
tiedonhakukayttaytymisen kentdssd. Tutkijoilla on muun muassa erilaisia
kisityksia siitd, mika on aihepiirid koskevan tutkimuksen ydinalue ja mihin
se kasitteellisesti ulottuu (Agarwal 2015, 2).

Serendipisyys — kiisitteen vaikea méiriteltavyys

Serendipiteetti (eng. serendipity; suomen kieleen kddnnettyna kaytossi 1ahin-
né termi serendipisyys) on satoja vuosia vanha termi, tutkittuna ja yleisesti
tunnettuna késitteena sen sijaan paljon tuoreempi ja tiedonhaussa hyédynnet-
tynd edelleen harvinainen (Napier 2013, 177). Tiedonhakukiyttdytymisen
tutkimuksessa serendipisyyttd on vaikea maéritell4, ja siitd onkin luotu useita
madritelmid, jotka painottavat kisitteen eri puolia. Tiedonhaku voi olla joko
aktiivista, tietoista, selkeddn lopputulokseen pyrkivaa tai passiivista, jolloin
toiminta ei tdhtaa valttimatta etualalla olevaan paaméaédraian vaan tarkastelee
my0s muualta tulevia virikkeitd. Vaikka passiivinen tiedonhankinta on tarkea
tapa 1oytda uutta tietoa, sen merkitys aktiivisen tiedonhankinnan rinnalla
ja taustalla on huonosti ymmarretty (Nwone & Mutula 2020). Niin ollen
yllattavan (serendipisen) tiedon kohtaaminen voi tapahtua joko tiedonhaun
aktiivisessa tai passiivisessa vaiheessa. Tiedonhakijan mielentila, kiytetta-
vissd oleva aika ja asenne odottamatonta tietoa kohtaan maarittelevat suhtau-
tumisen outoon tietoon.

Serendipisyys voidaan maadritelld esimerkiksi Bodenin (2004, 234)
mukaan niin, ettd ”se on jonkin arvokkaan 16ytdmista ilman, etti ollaan juuri
sitd erityisesti hakemassa”. Tassd painottuu uuden tiedon yllatyksellisyys ja
arvo. Erdelez ja Makri (2020, 736) haluavat laajentaa perinteisid maaritelmia
ja painottaa uuden tiedon kohtaamisessa uuden, mielenkiintoisen ja poten-
tiaalisesti hyodyllisen tiedon 16ytamista silloin, kun tiedonhakija on etsiméssa
jotakin erilaista tai muuta kuin suoraan aiheeseen liittyvaa tietoa, tai silloin
kun ei etsitd mitddn erityistd tietoa, tai silloin kun ei ylipddnsa etsitd mitaan
tietoa. TAima maaritelma painottaa kolmea erilaista tapaa ja tilannetta, jotka
voivat johtaa serendipisen tiedon kohtaamiseen.
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Tiedonhakukayttdytymisessd uuden tiedon kohtaaminen, 10ytdminen ja
hyodyntdminen laajentaa tiedonhakuprosessia aktiivista tiedonhakua laajem-
malle alueelle.

Serendipisyyden maaritelmien tulee palvella ennen kaikkea ilmion eri
puolien teoreettista ymmartdmistd. TAma puolestaan edesauttaa sellaisten
jarjestelmien rakentamisessa, jotka tukevat serendipisyyttd. (McCay-Peet
& Toms 2017, 21.) Mairitelmissd ei ole kyse pelkdstd semantiikasta, vaan
niiden tarkoitus on tidydentia toisiaan ja luoda yleiskuva vaikeasta ilmiosta.
Toisaalta serendipisyyttda on mahdotonta yksiselitteisesti méaritella, koska se
on hahmoton ja monia yhtyméakohtia sisaltava kasite.

Tiedollinen ylikuormitus

Digitaalisessa ympéristossi esiintyvin tiedon runsaus ja dynaamisuus hyper-
linkkeineen nayttaisi lisaiavan mahdollisuuksia yllattavan tiedon kohtaamiseen
ja uusiin oivalluksiin. Toisaalta jotkut tutkijat ovat silla kannalla, ettd samat
tekijat digitaalisessa ymparistossd aiheuttavat informaation ylikuormitusta
ja vahentavit serendipisyyden esiintymistd. Jannite, joka liittyy tarpeeseen
hallita seki tiedon maaraa ettd sen laatua, on yksi serendipisyytta koskevan
tutkimuksen tarkeimmista yllykkeistd. Haasteena on 16ytaa tasapaino siihen,
miten digitaaliset ymparistot voivat tarjota hallittavissa olevan méaaran tietoa
ja samalla luoda edellytyksii sille, ettd huomio voi kiinnittyd my6s odotta-
mattomaan ja samalla hyodylliseksi koettavaan tietoon. (McCay-Peet & Toms
2017, 14.)

Tiedollinen ylikuormitus tarkoittaa yleensa sit4, etta henkil6 vastaanottaa
liikaa tietoa ja kuormittuu kognitiivisesti. Eri aloilla tehty tutkimus viittaa
siihen, ettd henkilon paitoksentekoon liittyva kyky ja paatosten laatu korreloi-
vat saadun tiedon maaraan, mutta vain tiettyyn pisteeseen saakka. Kun tietoa
saadaan liikaa, sitd ei enda kyeta kdayttamaan hyvaksi paatoksenteossa. Schro-
derin, Driverin ja Streufertin (1967) ensimmadista aihetta kisittelevaa tutki-
musta on seurannut monia muita. Eppler ja Mengis (2004) puolestaan esit-
tivit, ettd vastaavasti kuin paatoksenteon laatu, voi myos serendipisyys — tai
sen mahdollisuus — tiedon méaaran lisdantyesséd kasvaa vain tiettyyn rajaan asti.
Toisin sanoen, mitd enemman tietoa tarjotaan digitaalisessa ymparistossa, sitd
enemman esiintyy mahdollisuuksia serendipisyyteen, mutta ei rajattomasti.
Tiedon mairan lisadntyessa serendipisyys lisddntyy, mutta jossain kohdassa
kadnteisen U-kdyrian huippu ohitetaan ja kiyra alkaa laskea (Eppler & Mengis
2004, 326).
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Tiedon maaran liiallisuus ja serendipity
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Kuva 2. Serendipisyyden suhde tiedon mddrdcn ja sen atheuttamaan tiedolli-
seen ylikuormitukseen (Eppler & Mengis 2004).

Mikili ylikuormitusta pyritdan vahentdmain, tulisi valttdd saatavilla
olevan tiedon kapeutuminen, jotta tiedonhakijan kannalta relevanttia tietoa
ei haviaisi. Tulisi siis séilyttaa seka relevantti tieto ettd mahdollisuus yllatta-
viin serendipisiin 16yt6ihin (McCay-Peet & Toms 2017, 15).

Kaikki tutkijat eivat kutenkaan ole yksimielisia siitd, ettd tiedon ylikuor-
mitus olisi ongelma. Esimerkiksi De Bruijn ja Spence (2008) argumentoivat,
ettda jatkuva altistuminen suurelle informaatiomaiirélle ei tuota ongelmia,
koska luontaisesti tunnistamme ja kasittelemme kognitiivisesti vain itsel-
lemme relevanttia informaatiota; maksimaaliselle informaation mééarille
altistuminen tarjoaa téll6in suuremman todennikéisyyden havaita kayttajan
intressien kannalta relevanttia informaatiota.

Filtterikuplat

Kun teknologia on kehittynyt, se on samalla mahdollistanut tiedon tarjoami-
sen yksiloidyssi ja radtaloidyssa muodossa eri ihmisille. Téta filtterikuplaksi
kutsuttua ilmiota teki yleisesti tunnetuksi Pariser (2011), mutta keskustelu
on myohemmin laajentunut. Mediatutkimuksen puolella on kiytetty termeja
sosiaalinen kupla ja kaikukammio, jotka kuvaavat samankaltaista ilmi6td kuin
filtterikupla. Tutkimukset eivit tue yksiselitteisesti em. termeilld kuvatun
ilmion kiaytannon merkittavyyttd; esimerkiksi Dubois ja Blank (2018) ovat
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esittdneet tutkimustensa pohjalta epailyksid kaikukammioiden (eng. echo
chambers) vaikuttavuudesta.

Pariserin (2011) mukaan filtterikuplan syntyessa tiedon suodattaminen
ja personoiminen henkilon oletettavien tarpeiden mukaisesti on vahentanyt
tiedon ylikuormitusta, mutta on samalla luonut uuden ongelman: henkilon
oletetut mieltymykset maarittdviat ja kaventavat tiedon saantia sellaiseen
tietoon, josta henkil6 oletettavasti pitda tai on kiinnostunut. Se miten paljon
filtterikupla sulkee pois tietoa, josta henkilo saattaisi olla kiinnostunut, ei ole
selvaa.

Tiedon suodattamisella on ndhty oma tirked funktionsa, kun halutaan
tasmallisia hakutuloksia tai tietoisesti vilttda tiedon ylikuormitusta. Toisaalta
ihmisilla on taipumus etenkin verkossa saada tietoa, joka on personoitua ja
samankaltaista kuin tieto, jolle he ovat jo aiemmin olleet alttiina. Omaksutta-
valla tiedolla ei siis valttdmatta ole todellista uutuusarvoa tai sill ei ole seren-
dipistd potentiaalia (Forsblom et al. 2012).

Erilaisia tutkimuksia ja tulkintoja filtterikuplan vaikutuksista on esitetty,
mutta serendipisyyden nakokulmasta ilmioon liittyvien eri tekijoiden merki-
tystd on toistaiseksi vaikea arvioida. McCay-Peetin ja Tomsin (2017, 17)
mukaan on syyta tutkia, miten ylipadnsa muutokset digitaalisessa ymparistossa

kokemuksiinsa.
Kiayttijakokemus

Seka tiedollinen ylikuormitus ettd filtterikuplat ovat laheisesti sidoksissa
kayttdjakokemukseen. Kayttdjakokemukseen kuuluvat kaikki jarjestelmén
kayttdjan emootiot, uskomukset, preferenssit, havainnot, fyysiset ja psykolo-
giset reagoinnit, kiyttdytyminen ja aikaansaannokset, jotka ilmenevit joko
ennen, samanaikaisesti tai jarjestelmén tai palvelun kayton jalkeen. (McCay-
Peet & Toms 2017, 18). Eri ihmiset suhtautuvat serendipisyyden hyodylli-
syyteen eri tavoin. Kokemukset serendipisyydesti ja jarjestelmin tarjoama
tuki sen kokemisessa ovat tirkeitd, koska ne voivat muuttaa kayttajan asen-
noitumista niin, ettd positiiviset kokemukset vahvistavat uskoa serendi-
pisyyteen, kun taas negatiiviset heikentivit sitd. Kontekstilla, tilanteella ja
paikalla — missi ja miten serendipinen kokemus syntyy kayttdjan mielessa —
on myo0s suuri merkitys. (McCay-Peet & Toms 2015.)

Milladn yksittdisella persoonallisuuden piirteelld ei sen sijaan néyta ole-
van ratkaisevaa roolia serendipisen kokemuksen synnyttdmisessd. Avoimuus,
uteliaisuus ja yllatyksiin valmistautunut mieli yhdessd ja samanaikaisesti
lisdavit puolestaan mahdollisuuksia serendipisyyden kokemiseen (Heinstrom
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& Sormunen 2020). Persoonallisuuden piirteiden ja serendipisyyden suhde
ei kuitenkaan ole selvi, koska mittaamisen tavat — esimerkiksi kyselyt, haas-
tattelut, lokitiedot, pdivikirjat, 4dneen ajattelu, erilaiset dokumentit — ovat
serendipisyyden selville saamisen kannalta epadvarmoja menetelmia.

Digitaalisessa ymparistossd tutkimus on enemman keskittynyt kaytto-
joilla voitaisiin helpottaa serendipista tiedonhakua. Vihemmalle huomiolle on
jaanyt kayttajd ja hdnen ominaisuutensa ja vaikutusmahdollisuutensa tiedon-
haussa. My0s tiedonhaussa omaksuttu tapa vaikuttaa: onko kiyttdja tottunut
suoraviivaiseen, nopeaan ja suhteellisen mekaaniseen ja fokusoituun hakuun
vai perusteelliseen, monipuoliseen ja uteliaisuutta ruokkivaan tiedonhaun
tapaan. Informaatiolukutaidon opetuksessa tulisi myds kisitelld serendipista,
yllatyksiin perustuvaa tiedonhakua. Mikili opetuksessa ei késitella sitd lain-
kaan, se voi jadda kayttajalta tdysin huomaamatta. Mielenkiintoinen kysymys
on se, miten serendipisyyttd voi tai pitdisi opettaa. Ymparistd ja kayttaja
vaikuttavat aina yhdessa eikd niiden erillistd vaikutusta ole kovin helppoa
erottaa. (McCay-Peet & Toms 2017, 19—20.)

Kayttijastrategiat ja tiedonhakumallit

Thmiset kayttavat monenlaisia strategioita tiedonhaussa, niistd osa on tie-
dostamatta omaksuttuja ja rutiininomaisia.

Tiedonhaku voi perustua joko siihen, ettd hakukysymysta vastaa yksi tulos
tai vastaus (eng. known item search) tai vuorovaikutukselliseen hakuun,
jossa hakukysymystd voidaan modifioida saatujen tulosten perusteella.
Tallainen eksploraatio -perustainen haku on avointa, dynaamista, moni-
puolista ja opettavaista, ja sitd vauhdittavat uteliaisuus ja itsensd kehittdmi-
nen; pyrkimyksend on oppiminen samalla kun yritetdan ratkaista tiedonhaun
kysymysté (Savolainen 2018, 580—581). Ekploraatio muistuttaa hyvin paljon
serendipistd tiedonhakua, molemmissa tiedonhaun ongelma ja konteksti
kehittyvit ja laajenevat vihitellen samalla kun itseymmarrys kasvaa.

Persoonallisuustyyppien, tiedonhakustrategioiden ja serendipisyyden
valilla on havaittu joitakin yhtaldisyyksia, jotka kannustavat uusiin tutkimuk-
siin ja digitaalisten informaatioymparistéjen kehittimiseen siten, ettd ne
tukisivat serendipistd tiedonhakua. Perinteinen fokusoitu tiedonhaku, jossa
haun kohde on tiedossa ja serendipinen tiedonhaku on mahdollista yhdistaa
samassa tiedonhaussa, jos jiarjestelma on kehitetty siten, ettd se antaa siithen
mahdollisuuden ja tukee sitd (Busch 2020, 203). Integroitu kayttoliittyma,
joka sallisi ja mahdollistaisi sekd kohdennetun haun edellyttiméan funktio-
naalisuuden ettd serendipisyyden samassa haussa, on serendipisyyden
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tutkimuksen ja kehittdmistyon suurin haaste (McCay-Peet & Toms 2017,
64). Kayttijasta itsestddn riippuu paljon, minki strategian hin tiedonhaussa
haluaa omaksua.

Jo pelkki negatiivinen asenne kaikkea epavarmaa ja aikaa vievaa kohtaan
voi sulkea serendipisen tiedonhaun pois. Toisaalta jo yksi onnistunut seren-
dipinen tiedonhaku voi kannustaa uusiin kokeiluihin.

Monia tiedonhakumalleja seki kisitteellisia ettd empiirisid on kehitetty
selittimé&in sitd, miten thmiset hakevat tietoa. Vahitellen niihin malleihin on
otettu 1990-luvulta alkaen mukaan myos sattumanvaraisen tiedon kohtaami-
nen osana tiedonhakuprosessia (Erdelez 1995, 1997, 1999). Mallien tarkoitus
on tutkia sitd, mika tai mitka tekijat voisivat auttaa serendipisyyden toteu-
tumista prosessin eri vaiheissa. Itsendisena tiedonhakumallina serendipisyyt-
ta ei ole paljon kasitelty.

Serendipinen tiedonhakuprosessi etenee pelkistetysti niin, ettd kayttdja
kohtaa tiedonhaussa jotakin epétavallista, johon hdnen huomionsa kiinnit-
tyy. Taman jalkeen han pyrkii mielessidin joko tietoisesti tai tiedostamattaan
yhdistiméaan tdman kokemuksen ilman varsinaista syy-vaikutus-suhdetta
johonkin aikaisempaan tietoon tai kokemukseen, joka voi ajallisesti olla myos
etadlld. Tama eri tiedonpalasten tai sirpaleiden — joko nykyisten tai histori-
allisten — yhteen liittdminen (eng. bisociation) assosiaation tai muistikuvien
kautta on prosessin luovin ja vaikein vaihe. (McCay-Peet & Toms 2017, 24.)
Prosessin paittaa yleensa yllattava ja arvokas lopputulos, joskin prosessi voi
myos keskeytya tai pidentyd — tai padtya epaonnistumiseen.

Sattumanvaraisen tiedon kohtaamisprosessin malli

Erdelez ja Makri (2020, 742—745) ovat luoneet sattumanvaraisen tiedon-
kohtaamisprosessista tiedonkohtaamisprosessin mallin, jossa on integroitu
kisitteelliset tekijit uuteen prosessimalliin (emt. 744), joka tarkentaa ja
laajentaa aikaisempia malleja.
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Sattumanvaraisen tiedon kohtaamisprosessi

Alkuperéinen tiedonhakutehtéva (ennen uuden tiedon kohtaamista)

Aktiivisen tiedonhaun tehtava Passiivisen tiedonhankinnan tehtava Arkielama, tiedonhakutehtava
tiedonhaku/selaus kaikilla paagmaaraan tai selailu, sosiaalisen median sy6tto tai tv:n katsominen, shoppailu
suuntautuvilla tasoilla, aktiivinen tiedon virikkeiden vastaanotto museot, festivaalivierailut
seuranta tiedotukset, yleinen tietoisuus

isen tiedon

¥ Ei tarvetta tutkia jo hyddylliseksi katsottua tietoa

Havaitseminen ) (Pysaytys tai alku- Tiedon- Sisallén Sisallén tutkiminen Mielenkiintoisen tai
I_upaa_va - | perdisen tiedon- | hankinta | | tutkiminen | * Uedoljhaunjg(kaminen > (po_lenl!aalis(_esti) ES
tietovirike haun keskeytys aktiivisen hyddyn hyddyllisen tiedon

haltuunotto ja talletu

Itselle hyodylliseksi
arvioidun ja/tai muille
mielenkiintoisen tai
(potentiaalisen)
hyédyllisen tiedon
kaytto ja jakaminen

Kiyttijikohtaiset tekijat
persoonallisuus, asenteet,
intressit ja mieliala=
uteliaisuus, avoimuus
tutkimiseen, stressi

Informaatioon liittyvat tekijat
kohdatun tiedon suhde
menneisiin, nykyisiin ja tuleviin
tarpeisiin, info, esillepano,
tiedonlahteen saatavuus/laatu

Tehtavaan liittyvat tekijat
kiireellisyyden tajuaminen,
ennalta maarétyn tehtavan
tarkeys

Ymparistoon liittyvat tekijat
ympdristén suunnittelu,
kaytettavyys

jelixa) jesijeen)syajuoy

Kontekstuaaliset tekijat

=

Muuttunut tiedonhakutehtéva (uuden tiedon kohtaamisen jalkeen)

Alkuperaisen tiedon- | Alkuperéisen tehtavan . [ Uuden tiedon hankinnan tai Uuden tiedonhankinnan tai
t avan inen ja | tai aaminen iiman uuden tai aman tehtavén aloittaminen | tai ielaman tehtavan aloittaminen
modifioiminen aloittamista joka ei liity alkuperdiseen joka on jossain maarin
&vaan tai uuteen kohdattuun yhteydessé alkuperéiseen
tietoon tehtévaan ja kohdattuun tietoon

Kuva 3: Tarkennettu sattumanvaraisen tiedon kohtaamisprosessi (Erdelez &
Makri 2020, 744).

Mallikuvio, jossa on paljon tarkennuksia ja lisdyksia aikaisempiin mal-
leihin, auttaa ymmartdmaian sattumanvaraisen tiedon kohtaamista ja siihen
vaikuttavia tekijoitd. Sen tarkoitus on myos selventdi ja valaista sattuman-
varaisen tiedon kohtaamista tiedonhankintaprosessissa (Erdelez & Makri
2020, 746). Se kuvaa koherentin prosessin, joka selittdd tiedonhankinta-
prosessin tapahtumat yksityiskohtaisemmin kuin aikaisemmat mallit.

Kuviossa erotellaan toisistaan lahtokohtana ylimmalla tasolla kolme eri
tiedonhankintatehtavaa (aktiivinen, passiivinen ja arkielami), jotka voivat
johtaa sattumanvaraisen ja odottamattoman tiedon kohtaamiseen. Niihin
erilaisiin tehtédviin kuuluviin tiedonhakuihin otetaan mukaan kontekstu-
aaliset tekijat, jotka voivat liittyd kayttdjaan, informaatioon, tehtavaan tai
ymparistoon.

Niiden tekijoiden vaikutus sattumanvaraisen tiedon kohtaamisprosessissa
on kaynyt ilmi monessa aikaisemmassa tutkimuksessa. Malli pyrkii luomaan
prosessin yksittidisten vaiheiden yhdistelmista koherentin prosessin, joka
selittdd yksityiskohtaisemmin kuin aikaisemmat mallit sen, mitd sattuman-
varaisen tiedon kohtaamisessa tapahtuu.
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Makrotasolla perustuen olemassa olevaan kirjallisuuteen malli asettaa
sattumanvaraisen tiedon kohtaamisen niiden tekijoiden yhteyteen, jotka
liittyvat kayttajaan, tietoon, kisilla olevaan tehtdvaan ja ymparistoon.

Mallikuviossa on nelja tasoa tai kerrosta. Ylimpéna 1. tasolla on ldhtokohta
eli alkuperidinen tiedonhankintatehtiva. 2. tasolla kuvataan tiedonhankinta-
prosessin ajallinen eteneminen sattumanvaraisen tiedon kohtaamisen (seren-
dipisyyden) nakokulmasta. 3. taso sisiltad tiedonhankinnan kontekstuaaliset
tekijat, jotka liittyvat kdyttdjaan, tietoon, tehtavadn tai ymparistoon. 4. taso
ilmaisee muutokset, joihin kéyttdja ryhtyy alkuperdisestd muuttuneen
tehtdvin mukaan. Alkuperdinen tiedonhakutehtivi ei aina pysy prosessin
aikana samana, vaan se voi palautua prosessin loppuun eli mihin tahansa
4. tason alimmasta laatikosta — eli alkuperdista tehtidvaa voidaan modifioida,
se voidaan hyléta tai aloittaa aivan uusi tehtava. Riippumatta siita tapahtuu-
ko sattumanvaraisen tiedon kohtaaminen aktiivisessa, passiivisessa tai arki-
elamin tiedonhankinta tilanteessa se noudattaa suunnilleen prosessia, joka
on 2. tasolla.

Ensin havaitaan uusi lupaava tiedonsirpale. Taimin jilkeen alkuperdinen
tiedonhaku keskeytetddn tai pysdytetddn. Seuraavassa vaiheessa hankitaan
késiin uusi potentiaalisesti kiinnostava tieto, jota aletaan tarkemmin tutkia
lukemalla se joko perusteellisesti ldpi tai vain silmaillen. Uusi tieto voi osoit-
tautua joko vilittomasti mielenkiintoiseksi, jolloin se tallennetaan tai p&in-
vastaisessa tapauksessa hyldtaan. Toisella tasolla kuviossa esitetty prosessi
paatyy uuden tiedon hyodyntdmiseen ja mahdolliseen jakamiseen muille.

Tiedonhankinta ymmarretaan tassi prosessissa hyvin laajana, myos ajalli-
sen ulottuvuuden kannalta: tiedonhankinta voi ulottua pitkalle menneisyyteen,
josta assosiaatiot kumpuavat, ja se voi jatkua pitkille tulevaisuuteen ns. hau-
duntavaiheena (eng. incubation), jolloin uudesta odottamattomasta tiedosta
vahitellen kehkeytyy ratkaisu alkuperaiseen ongelmaan tai johonkin muuhun
aikaisempaan ongelmaan. Tiedonhankinnan alue ja ulottuvuus voi passiivises-
sa tiedonhankinnassa olla huomattavasti laajempi kuin aktiivisessa, jossa se
rajoittuu usein vain relevantin tiedon l6ytdmiseen ja hyodyntamiseen.

Kuten Erdelez ja Makri (2020, 738) toteavat tiedonhankintaprosessin
kuvaamiseen tarvitaan kokonaisvaltaisempi tarkastelundkokulma kuin se,
mitd ns. suorassa, aktiivisessa tiedonhaun mallissa on esitetty. Uusi perspek-
tiivi sisaltda kaikki ne ulottuvuudet, joissa kayttdja on vuorovaikutuksessa
uuden tiedon kanssa milld tahansa em. kuvion neljalla tasolla, ja samalla milla
tahansa ongelma- tai mielenkiintoalueella. Traditionaalisesti, kuten tekijat
huomauttavat tiedonhankinnan ajallisen ulottuvuuden dimensio on jaanyt
tutkimuksessa vahille huomiolle (emt., 739). Tassa kuvattu tiedonhankinta-
prosessi ja sen malli on idealisoitu. Koska kaytdnnossa tehtéaviin liittyva kiire ja
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tehokkuus hallitsevat, on prosessi huomattavasti yksinkertaisempi, nopeampi
ja suoraviivaisempi. Tutkimuksessa uuden kohdatun tiedon ns. jilkipohdinta
voi toisaalta olla olennaisen tarkea.

Fyysinen/digitaalinen ympiristo serendipisyyden tukijana

Serendipisyyden tutkimus on véihitellen siirtynyt fyysisesta ymparistosté, kuten
kirjastoista digitaaliseen jarjestelmien tutkimukseen. Sen sijaan esimerkiksi
kirjakaupan kokoelman jarjestyksen suunnittelu serendipisestd nakokulmasta
on harvinaista, mutta siitd on kuitenkin olemassa mielenkiintoinen esimerk-
ki (ks. Makri et al. 2020) Tiedon hakeminen on aktiivista, sen kohtaaminen
passiivista, jolloin on yleensi alhainen oletusarvo tiedon 16ytdmisessa. Libre-
ria-kirjakauppa, jota tutkimuksessa kiytettiin jonkinlaisen testilaboratoriona,
sotkettiin jarjestykseltdan tietoisesti niin, ettd se suunniteltiin ja jarjestettiin
serendipisid 10ytoja silmalld pitden. Tutkimukseen osallistuneet henkilot
loysivat Libreriasta mielenkiintoisia kirjoja, mutta se tuki huonosti sellaisten
kirjojen 16ytamista, joita haettiin vélittomaan tarpeeseen. (Emt.)

Tama valaisee hyvin jannitettd, joka vallitsee oletusarvoisen 16ytdmisen
ja uuden loytdmisen valilla. Edelld kuvattu tutkimus on kenties ainoa, jossa
lahtokohta ei ole perinteinen eli hyvin 16ytyvyyden varmistaminen huonojen
kokemusten kustannuksella, vaan tavoitteena on tutkia, miti tietoisesti toteu-
tettu serendipisyyden mahdollistava jarjestys merkitsee 10ytyvyydelle.

Kun fyysinen ymparisto suunnitellaan serendipisyyden nakokulmasta
kayttdjia rohkaistaan pieneen harhailuun tai jopa eksymiseen, jolloin alku-
perdisen loytdmisen idea muuttuu. Sama ilmioé tapahtuu myos digitaalisessa
ymparistossi. Jonkinasteinen epéjirjestys tai jopa kaaos voi vapauttaa, mutta
liiallinen voi tehda olon vaivautuneeksi. Tutkimus kykenee antamaan jotain
uutta valaistusta sithen, miten voidaan parhaiten suunnitella digitaalisia
ymparistdja serendipisyyden nakokulmasta. Se osoittaa, etta téllainen suun-
nittelu estda ja hankaloittaa dramaattisesti suoraa tiedonhakua, joten jannite
I6ytyvyyden ja uuden havaitsemisen vililla toimi molempiin suuntiin. (Makri
et al. 2020, 16—18.)

Fyysinen ja digitaalinen ymparisto ovat osittain analogisia serendipisen
prosessin nikokulmasta. Yleisesti ajatellaan, ettd digitaalinen ymparisto tar-
joaa enemman virikkeitd erilaisten linkkien kautta. Fyysisessakin ymparistossa
on paljon “linkkeja” eri aisteille. Ajatellaan vaikka suurkaupunkia, joka tar-
joaa monenlaisia aistidrsykkeitd. Taleb (2013, 261) on todennut, ettd suurissa
kaupungeissa elamista ei voi korvata, koska niissa altistuu “serendipisyyden
kehille”; maaseudulla esimerkiksi hyvit verkkoyhteydet eivit riitd tuottamaan
samanlaista vaikutusta, minki eldvi kaupunkiympéristo tarjoaa. Adrimmai-
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nen esimerkki suurkaupungin vaikutuksesta tiedonhakuun ja serendipisyyden
kokemiseen voisi olla flanoori, suurkaupungin joutilas, tarkkandkoinen ja
paamaaraton kuljeskelija, jota jo Baudelaire 1800-luvulla edusti (Benjamin
2003, 416—455). Hanessa kulminoituu monta serendipisen luonteenlaadun
keskeistd piirretta: tarkka havaintokyky, uteliaisuus, luovuus ja luontainen
kyky siirtya assosiaatiosta toiseen.

Marion Dork (2011) on kuvannut tillaista hahmoa mielenkiintoisesti.
Flanoorikin on tiedonetsija, mutta eri merkityksessa. Héanell4 ei ole maarattya
tehtavaa tai ongelmaa ja hén ei ole perinteisessa mielessa tehokas toimissaan
eikd hin tyydytd tavanomaisia tiedontarpeita. Han tutkii kaupunkia seuraten
mitd tahansa virikettd, jota kadut tarjoavat mielikuvitukselle. Han kykenee
aistimaan ja mieltimaan, mista suurkaupungin elamassa on kyse. Hdn on arki-
elamdn tutkivan mielen ja serendipisyyden ruumiillistuma. Dorkin mielesta
flan6orin ja suurkaupungin, sen rakennusten ja sen tarjoaman visuaalisen
niakymin suhde on analoginen virtuaalisessa tilassa harhailevalle tiedon-
etsijalle. Kummatkin haluavat térmétd uuteen mielenkiintoiseen tietoon,
kumpikin etsii kadonneita yhteyksii ja nauttii 16ydoistaan. Kumpikaan ei pyri
varsinaiseen hyotyyn vaan pikemminkin hakee eldmyksid ja inspiraatiota.
(Emt.)

Serendipisyys ja luovuus

Serendipisyyden kédyttiminen tiedonhaussa vaatii yleensa aikaa ja mietiskel-
y4, se on vaikea sovittaa kiireen ja stressin tayttimalle elaméntavalle. Serendi-
pisyys on yhteydessa luovuuteen ja parhaimmillaan se jopa edellyttaa sita.

Luova prosessi voi Bodenin (2010, 32) mukaan tapahtua kolmella paa-
asiallisella tavalla, joista serendipisyys liittyy ldheisesti vain ensimmaiseen.
Tatd Boden kuvaa seuraavasti:

“Luodaan epitavallisia yhteyksid tuttujen ideoiden vilille, esimerkkeind
mielikuvitus runoudessa tai kollaasimaalaus kuvataiteessa. Uuden yhtey-
den luominen niissa tapauksissa edellyttda laajaa mielessi olevaa tieto-
maaraa ja kykya liikkua eri tavalla tassa ympéristossa.” (Emt.)

Serendipisessd prosessissa on erityisesti kaksi ratkaisevaa vaihetta, jotka
edellyttavat ongelman ratkaisussa luovaa mielti. Ensimmaiinen tapahtuu
silloin, kun yritetddn yhdistaa toisiinsa erillisid, ndennéisesti toisiinsa kuu-
lumattomia tiedon osia (Koestler 1964; Cunha 2005). Kahden aikaisemmin
toisiinsa yhteen kuulumattomien tosiasioiden tai tapahtumien yhdistamista
ilmaistaan englannin kielelld termilla bisociation (Busch 2020, 26). Kuten
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Koesler (1964, 36, 45) toteaa, kyse on siit4, etta halutaan tehda ero kahden eri
tasolla toimivan ajattelutavan vililla: rutiininomaisen, joka toimii padasiassa
yhdella tasolla, ja luovan, joka aina toimii useammalla kuin yhdella tasolla.
Aistidrsykkeitd vastaanotettaessa tapahtuu ikillinen, valdhdyksenomainen
oivallus.

Toinen luova vaihe serendipisessd prosessissa on silloin, kun tyosken-
telemme jonkin ongelman kanssa, mutta emme saa asiaa ratkaistuksi ja
siirramme asian mieleen haudottavaksi. Tallainen jonkun idean kypsyttely tai
hautominen voi olla joko lyhyt- tai pitkdaikainen prosessi. Ratkaisevaa on, etta
ideasta ei luovuta, vaan siitd pidetddn kiinni, vaikka se ei heti tuottaisikaan
tulosta. Erdanlainen itsepintaisuus tai sinnikkyys (eng. tenacity) on ominaista
serendipiselle mielenlaadulle. (McCay-Peet & Toms 2017, 6.) Pasteurin
kerrotaan sanoneen: “Antakaa minun kertoa salaisuus, joka on johtanut
minua padmaaraani: henkinen voimani on vain ja ainoastaan itsepintaisuuteni”
(emt.).

Lopuksi: serendipisyyden tuottama arvo

Thmiset 16ytavit yleensa tietoa, mutta joskus tieto 10ytda heidat (Makri et al.
2017). Silloin tapahtuu tavallisesti jotain iloista ja hyodyllista. Serendipisyys
on maaritelmansid mukaan onnellinen tapahtuma, ei pelkdstdian epatavallinen
ja sattumanvarainen. Odottamattoman tiedon kohtaamista on paljon tutkittu
organisaatioiden tasolla. Useita tekijoitd, jotka edesauttavat serendipisyyttda
organisaatioissa, on tullut esille tutkimuksissa: mentaalinen valppaus,
tietoa arvostava kulttuuri, vapaa tiedon virtaaminen, sosiaalinen verkko,
tiimityoskentely, tiukkojen aikataulujen puuttuminen, fyysinen ja mentaali-
nen tila serendipisyydelle ja luovuudelle (Cunha 2010).

Serendipisyys voi tuottaa myos yksilolle paljon iloa ja hyotya, ja ennen
kaikkea se on mielenkiintoinen ja jannittava tapa hankkia tietoa ja elamyksia
silloin, kun odottamattomasta tulee odotettu ja toivottu lopputulos.

Serendipisyyden tutkimus osana tiedonhakukayttaytymisti on vield alku-
vaiheessa. Vaikka tutkimus on vihitellen lisddntynyt, laajentunut ja moni-
puolistunut, mitddn kovin mullistavia tuloksia ei siina ole toistaiseksi saavu-
tettu. Tama ei yllatd, onhan itse tutkimuskohde kovin haastava, epdmaardinen
jaliukas, ja vaatii myos tutkimukselliselta 1ahestymistavalta innovatiivisuutta,
luovuutta ja kekselidisyytta.
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