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Virtuaalitodellisuuden (VR) ominaisten piirteiden ansiosta virtuaalitodellisuuden vuoro-
vaikutus on hyvin paljon oikean maailman kaltaista. Jotta voisimme entisestddn rikastut-
taa titd vuorovaikutusta, meiddn tulisi ensin ymmarti4 ja kehittdéd sen keskiosséd olevaa
virtuaalihahmoa eli VR-avataria. Tdmén tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten ava-
tarin vaatteet vaikuttavat sithen, kuinka ne koetaan dominanssin eli hallitsevuuden, em-
patian sekd kompetenssin eli pitevyyden piirteiden osalta. Hypoteesina oli, ettd neuletta
ja siistejd suoria housuja kayttavilla avatarilla olisi korkein kompetenssiarvio ja pienin
dominanssiarvio. Puvun takkia ja farkkuja kéyttavalla avatarilla olisi korkein dominans-
siarvio ja pienin empatia-arvio. Verryttelyasua kéyttavalla avatarilla olisi korkein empa-
tia-arvio ja pienin kompetenssiarvio. Aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd uni-
vormuilla on merkitystd avatarin arviointiin tutkittavien piirteiden osalta.

Tadmaén tutkimuksen osallistujat (N=54) arvioivat kolmea avataria kuvien perusteella tut-
kittavien piirteiden osalta. Tutkimuksen tiedonkeruumenetelmai oli kysely, joka mahdol-
listi etdtutkimuksen tekemisen. Liséksi osallistujan persoonallisuus ja vaatetyytyviisyys
kartoitettiin, josko ndill4 olisi yhteyttd VR-avatarin arviointiin.

Tulokset osoittivat, ettd verryttelyasua kiyttdvén avatarin arvioitiin omaavan muita va-
hemmén kompetenssia. Neuletta ja pukua kdyttivien avatarien arvioinnissa ei ollut eroja
kompetenssin osalta. Tutkimuksen vaatteilla ei ollut vaikutusta empatia- tai dominanssi-
piirteiden arviointiin. Big Five -persoonallisuuspiirteiden (avoimuus, tunnollisuus, ekst-
roversio, sovinnollisuus, neuroottisuus) tai vaatetyytyviisyyden vaikutusta VR-avatarin
arviointiin ei 16ydetty. Tamén tutkimuksen tulosten perusteella, avatarin vaatteilla on vai-
kutusta siithen, miten avatarit koetaan. Riippuen kdyttotarkoituksen kontekstista avatarin
vaatteet voidaan valita niin, ettd ne viestisivdt enemmaén rentoudesta (verryttelyasu) tai
kompetenssista (neule ja suorat housut tai puvuntakki ja farkut). Kompetenssista viesti-
minen on hyddyllistd tydeldmaissé, jossa virtuaalitodellisuuden kéytto tulee todenndkdi-
sesti lisddntymadn tulevaisuudessa.

Avainsanat ja termit: VR, avatar, kokeellinen tutkimus, vaatteiden vaikutus
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1 JOHDANTO

1.1 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus (engl. virtual reality; VR) on tietokoneella tehty keinotekoinen kol-
miulotteinen simulaatio, jonka kanssa kdyttdja voi olla vuorovaikutuksessa (Jerald, 2015).
Virtuaalitodellisuustekniikoiden, kuten VR-lasien, avulla kdyttdjd voi tuntea olevansa
virtuaalitodellisuuden sisédlld. Témi mahdollistaa erittdin luonnolliselta tuntuvan vuoro-
vaikutuksen, jossa monet eri aistikanavat ovat kiytdssd (Raveendhran et al., 2020). Vir-
tuaalitodellisuuden tekniikoita hyddyntavét sovellukset ovat kasvattaneet suosiotaan, joh-
tuen osaltaan Covid-19-pandemian aiheuttamasta etityon suosion rajusta kasvusta. Co-
vid-19 on henked uhkaava virussairaus, joka on tappanut miljoonia ihmisid maailmassa
kuluvan ja viime vuoden aikana. Tehokas tapa suojautua sairaudelta on pitdé etiisyyttd ja
valttdd matkustamista (WHO, 2021). Tdma on yksistddn Yhdysvalloissa kaksinkertaista-
nut etityon osuuden (Statista, 2020). Virtuaalitodellisuudella voidaan parantaa etdtyon
kommunikaatiovajeita, joita ovat kasvokkain kommunikoinnin sekéd ndhdyksi tulemisen
kokemuksen puuttumiset (Mulki et al., 2009). Virtuaalitodellisuudessa ndhdyksi tulemi-
sen kokemus syntyy virtuaalihahmojen katsekontaktista (Syrjdmaki et al., 2020). Video-
yhteyden avulla tdmai ei vélttdmattd toteudu, silld ndhdyksi tulemisen kokemus saattaa
jaada puuttumaan. Virtuaalitodellisuuden monen erilaisen aistikanavan avulla timi pa-
lautteen saaminen on luonnollisempaa kuin perinteisemméssd mediassa (Roth et al.,
2016).

Uskoakseni tdimé virtuaalitodellisuuden mahdollistama, luonnollisempi, kasvokkain ta-
pahtuva kommunikointi tulee muuttamaan virtuaalitodellisuuden sovelluskehityksen pai-
nopistettd vithdesovelluksista viestintdsovelluksiin. Vuoden 2019 virtuaalitodellisuuden
sovelluksista 52,5% oli kehitetty kaupalliseen viihdekédyttoon (Grand View Research,
2020). Virtuaalitodellisuuden kasvavaan suosioon on vaikuttanut myos merkitsevasti vir-
tuaalitodellisuusteknologian kehittyminen, hintakehitys ja kuluttajien uudelleen herdannyt
kiinnostus aihetta kohtaan. Konkreettisin suosiota edistdnyt askel on VR-teknologioiden,
kuten VR-lasien, yleistyminen kuluttajien keskuudessa. Virtuaalitodellisuudelle on kehi-
tetty lukemattomia sovelluksia, joiden aihealueet vaihtelevat suuresti, esimerkkeini
vithde-, koulutus-, (Abulrub et al., 2011) ja terveydenhuoltosovellukset (Bracq et al.,
2019). Virtuaalitodellisuuden kasvava kiinnostus ndkyy myds sen markkina-arvoennus-
teissa. Markkina-arvon on ennustettu kasvavan pelkéstédn Pohjois-Amerikassa 1,03 mil-
jardista jopa 57,7 miljardiin dollariin vuoteen 2027 mennessa (Business Insights, 2020).

Mité virtuaalitodellisuudessa sitten on sellaista, mika aiheuttaisi ndin kovan kiinnostuk-
sen ja suosion kasvun? Jotta pystyisimme paremmin ymmartdmain miké virtuaalitodel-
lisuudessa ihmisiin vetoaa, meididn pitdd ensin ymmartdd, miten virtuaalitodellisuus



toimii. Kuten alussa kerrottiin, virtuaalitodellisuus pyrkii luomaan kokonaan uusia digi-
taalisia maailmoja, joiden sisdlld kayttdjd tuntee olevansa. Tdmédn immersion, eli uppou-
tumisen kokemuksen, seurauksena kiyttdjd voi tuntea olevansa eri paikassa kuin missi
todellisuudessa on (Jo et al., 2017). Immersio-ominaisuus erottaa virtuaalitodellisuuden
perinteisemmastd digitaalisesta mediasta, jossa tarkastellaan virtuaaliymparistéja vain
monitorin kautta (Witmer & Singer, 1998). Immersio syntyy monen eri aistikanavan sti-
mulaation ja kdyton seurauksena. Yleisempid virtuaalitodellisuuden vuorovaikutuksessa
kaytettavid aistikanavia ovat ndko- ja kuuloaisti, mutta myds haju- ja makuaisti ovat mah-
dollisia (Serrano et al., 2016). Sen lisdksi, ettd kdyttdjd voi tuntea olevansa virtuaalisen
ympériston sisélld, hin voi olla vuorovaikutuksessa virtuaaliympériston kanssa samaan
tapaan kuin oikeassa maailmassa. Esimerkiksi kdyttdjd voi tarttua tai heittda esineitd ka-
den liikkeelld samalla tavalla kuin oikeassa maailmassa. Téllaisten ratkaisujen ja virtuaa-
litodellisuuden luontaisen immersio-ominaisuuden avulla kayttdjilla voi olla erittiin kor-
kea sosiaalisen 14sné olemisen tunne virtuaalitodellisuudessa (Roth et al., 2016). Sosiaa-
linen l4snéolo (social presence) viittaa havaittuun konkreettisuuden asteeseen ja toisten
thmisten ldheisyyden kokemukseen kontekstissa (Raveendhran et al., 2020). Immersion,
oikeaa maailmaa muistuttavan vuorovaikutuksen ja sosiaalisen ldsndolon tunteen ansiosta
virtuaalitodellisuudessa tapahtuva vuorovaikutus kéyttdjien vililld on luonnollista ja mo-
nipuolista (Roth et al., 2016). Siitd huolimatta, ettd timé vuorovaikutus ei vastaa tdysin
ominaisuuksiltaan todellisuudessa tapahtuvaa vuorovaikutusta, on se luonnollisempaa
kuin suuri osa digitaalisesta kommunikaatiosta (esim. tekstipohjainen), mutta ei valtta-
mittd luonnollisempaa kuin kaikki muu digitaalinen kommunikaatio.

Tamaé korkean luonnollisuuden omaava vuorovaikutusominaisuus tulee olemaan erittidin
haluttu etéityotd parantavissa virtuaalitodellisuuden sovelluksissa, silld se korjaa konk-
reettisesti etdtyon suurinta puutetta, kasvokkain tapahtuvan kommunikoinnin puuttumista
(Mulki et al., 2009). Jotta voisimme entisestddn rikastuttaa virtuaalitodellisuudessa tapah-
tuvaa vuorovaikutusta, meidén tulisi ensin ymmartai siind tapahtuvan vuorovaikutuksen
keski0ssd toimivaa virtuaalihahmoa eli VR-avataria.

1.2 VR-avatar

Avatar on kayttdjaa edustava tietokoneella tehty kuva tai hahmo, jonka avulla kéyttdja on
vuorovaikutuksessa digitaalisen ympaériston kanssa. Virtuaalitodellisuudessa tima hahmo
on usein kayttdjaa itseddn muistuttava hahmo, ollen samaa sukupuolta kéyttdjén kanssa
(Raveendhran et al., 2020). VR-avatar ei ole vélttimattd ihmisméinen vaan se voi olla
my0s eldin tai robotti. [hmisméinen avatar koostuu kehosta, kasvoista ja vaatteista. VR-
avatarin vaatteita muuttamalla voidaan vaikuttaa merkittdvasti sithen, miten toiset ihmiset
kokevat avatarin (Montemorano, 2020). Yleensi kayttdja itse ei nie omaa VR-avatariaan,
sen sijaan muut kayttdjat nidkevit ja ovat vuorovaikutuksessa tdméan kanssa. Tdaten VR-
avatarista muodostuu tirked vuorovaikutuksen keino (Roth et al., 2016). VR-avatarin
avulla viestitdén toiselle vuorovaikutuksen kannalta oleellisia piirteitd kuten dominanssia,
empatiaa ja kompetenssia (Kiister et al., 2019; Mulki et al., 2009).



Dominanssipiirteelld kuvataan sitd miten vaikutusvaltaiseksi tai hallitsevaksi henkil6
koetaan (Preuschoft & van Schaik, 2000). Dominanssipiirteelld on vaikutusta vuorovai-
kutuksessa ratkaistaessa konfliktitilanteita. Se vaikuttaa sithen, miten toinen otetaan huo-
mioon vuorovaikutuksessa ja paidtoksenteossa. Esimerkiksi mielipiteiden jakautuessa ta-
san voi dominanteimman mielipide ratkaista tasatilanteen. Sosiaalisessa vuorovaikutuk-
sessa dominanssia voidaan viestid ei-kielellisilld eleilld, kuten kisien asennolla (Kiister
et al., 2019). Dominanssi on tirked piirre my0s tydympaéristossd, jossa on oleellista rat-
kaista konfliktit nopeasti ja tehokkaasti, jotta tyod pdisisi jatkumaan normaalisti (Mulki et
al., 2009).

Empatia on luonteenpiirre, jonka avulla pystymme ymmaértdméén ja samaistumaan toisen
tunnetiloihin (Elliott et al., 2011). Se auttaa ymmartdméén toisen henkilon tarpeita ja mo-
tiiveja. Empatiapiirteestd on erityisesti hyotyd tydeldmaéssd, se auttaa ymmaértiméén ja
samaistumaan asiakkaaseen sekéd tydtovereihin (Gerdes & Segal, 2011).

Kompetenssi kuvaa erdédn maaritelman mukaan henkilon koettua ammattimaisuutta, tie-
totaitoa ja taitoa (Kiister et al. 2019). Kompetenssi yleisemmin méiritelldédn kyvyksi
tehdi jotain onnistuneesti tai tehokkaasti (Le Deist & Winterton, 2005). Kompetenssi ter-
miid kéytetddn yleisesti tyoeldméssd médrittelemddn kuinka paljon kykyjé, tietotaitoa ja
kokemusta tyontekijilld on (Le Deist & Winterton, 2005). Tdma on erittdin tarked piirre
tyoeldmassd madriteltdessd kuinka arvokas ja tehokas tyontekijd on yritykselle.

Empatia- ja dominanssipiirteiden kokemus toisen henkilén VR-avatarista vaikuttaa vuo-
rovaikutukseen ja kommunikaation kulkuun my®ds virtuaalitodellisuudessa (Kiister et al.,
2019; Montemorano, 2020). Esimerkiksi dominanssilla voidaan viestié vaikutusvaltaa ja
empatialla erilaisia tunnetiloja. Tdmé on mahdollista virtuaalitodellisuuden luonnollisen
vuorovaikutuksen ansiosta, joka mahdollistaa monen eri aistikanavan kdyton ja palaut-
teen saamisen luonnollisesti (Roth et al., 2016). Esimerkiksi katseen avulla voidaan vies-
tid empatiasta ja tunnetiloista (Cowan et al., 2014) ja késien asennoilla dominanssista,
ndiden avulla muodostetaan kuva toisen vaikutusvallasta (Kiister et al., 2019). Katseen ja
késien avulla on mahdollista viestid dominanssista ja empatiasta, silld katse ja kédsien liik-
keet ovat mahdollista toteuttaa luonnollisesti virtuaalitodellisuudessa. (Dodds et al., 2011;
Syrjamaki et al., 2020). Siksi tdssé tutkimuksessa tutkittiin miten empatia, dominanssi ja
kompetenssi koetaan VR-avatareista.

Yksi monista VR-avatarin eduista on sen korkea muokattavuus: keho, sukupuoli ja vaat-
teet ovat kaikki muokattavissa. Ndiden ominaisuuksien muokkaaminen vahvistaa kéytté-
jan samaistumista (self-identification) VR-avatarin kanssa ja sosiaalisen ldsndolon tun-
netta (Roth et al., 2016). VR-avatarien muokattavuus tekee muokattavista ominaisuuk-
sista (esim. vaatetus) ja niiden vaikutuksista mielenkiintoisen tutkimuskohteen. On tir-
kedd ymmartdd, miten avatarin vaatetus vaikuttaa sithen, miten muut ihmiset meidét ko-
kevat virtuaalitodellisuudessa. Tieto tdstd voi auttaa tydeldméssd parantamaan asiakkaan
ja tyontekijén vuorovaikutusta virtuaalitodellisuudessa. Tyontekijdn on tirkedd vaikuttaa
kompetentilta asiakkaalle, jotta asiakas luottaisi tyontekijdin ammattitaitoon (Bound &



Lin, 2013). Avatarin ulk6ni6lld on merkitystd my0s tyontekijoiden vélisessd kanssakéy-
misessd. Virtuaalitodellisuudessa tapahtuvissa palavereissa ja tyoriihissé on tiarkedi vies-
tid omasta kompetenssistaan, jotta voisi osoittaa oman arvonsa tydymparistossa (Le Deist
& Winterton, 2005). Vaatteiden avulla voidaan myds viestid vuorovaikutusta parantavia
piirteitd kuten empatiaa ja dominanssia. Tamén merkitys korostunee tulevaisuudessa eté-
tyOoskentelyn kasvaessa (Statista, 2020).

VR-avatarin muokattavuus kiinnostaa myos tavallisia kuluttajia. Tastd hyviané esimerk-
kind on todella suosittu VRChat-niminen peli, joka kampanjoi itseddn seuraavilla mai-
noslauseilla: ’saa uusia ystivia” (Make friends) ja kustomoi avatarisi” (Customize your
avatar) (Montemorano, 2020). VRChat on mennyt avatarien muokattavuudessa niin pit-
kélle, ettd on sallinut avatarien tuomisen pelin ulkopuolelta varmistetuille ja pitkdaikai-
sille pelaajille. Montemoranon etnografian (2020) mukaan VRChat-pelin kdyttdjat ovat
jopa valmiita maksamaan ulkopuolisille yksil6llisistd avatareista ja niiden vaatteista.
VRChatin kéyttdjilld voi olla samalle avatarille monia erilaisia vaatetuksia, joilla he vies-
tivdt identiteetistdédn ja persoonastaan. Tdémén johdosta avatarista voi tulla kéyttdjille tir-
ked itsensd ilmaisuviline, joka vaikuttaa omaan identiteettiin ja mindkasitykseen (Mon-
temorano, 2020).

Yksi tirked osa avataria on niiden kasvot. Kasvojen ulkondko vaikuttaa siihen, miten
muut avatariin reagoivat. Hyvin realistiset kasvot voivat synnyttdé “outo laakso” -vaiku-
tuksen (Seymour et al., 2017). ”Outo laakso”- vaikutuksesta avatarin kasvot voivat olla
jopa héiritsevén realistisia. Realismin liséksi kasvojen miellyttdvyys eli valenssi vaikuttaa
sithen, miten positiivisesti hahmoon suhtaudutaan (Bente et al., 2014). Liséksi avatarin
kasvoista, esimerkiksi katseen suunnasta, luetaan sosiaalisesti merkittdvaa informaatiota
muun muassa kiyttijin tarkkaavuuden suunnasta (Syrjamiki et al., 2020).

Avatarin keho on myds tirked osa vuorovaikutusta samoin kuin keho on osa vuorovaiku-
tusta todellisessa maailmassa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Kommunikaatio muo-
dostuu sanallisesta ja sanattomasta viestinnésti, jotka molemmat ovat tirked osa ihmisten
vilistd kommunikaatiota. Sanattoman viestinndn muotoja ovat kehonkieli ja kasvojen il-
meet, jotka kertovat tarkkaavaisuuden suunnasta ja tunnetiloista (Kacperek, 1997). Kas-
vojen ilmeet viestivit tunnetiloista toiselle tehokkaasti. Jos kasvojen ilme ja sanallinen
viestintd ovat keskenddn ristiriidassa, thminen on herkempi uskomaan kasvojen ilmeiden
valittdimaa informaatiota (Kacperek, 1997). Sanallinen kommunikaatio voidaan toteuttaa
danikanavalla, mutta sanattoman kommunikaation toteutus digitaalisesti on haastavam-
paa. Sanattomia elementtejd voidaan tuoda virtuaaliseen vuorovaikutukseen esimerkiksi
videopuheluissa videokuvan avulla (Hietanen et al., 2020), tai virtuaalitodellisuudessa
silménliikkeiden (Syrjamaéki et al., 2020) tai kdsien seurannalla (Dodds et al., 2011).

Sanattomassa viestinnissd kehonkielelld on iso vaikutus, erityisesti kédsien asento voi
viestid henkilostd paljon. Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksessa yhtend tutkittavana
osa-alueena oli avatarin kdsien asento. Tutkimuksessa havaittiin, ettd késien suljettu
asento (kédet ristissd) lisdsi arvioita dominanssista verrattuna avoimeen asentoon (kédet



levilladn). Késien suljetun asennon koettiin lisddvén koettua kompetenssia verrattuna
avoimeen asentoon. Vastapuolen huomio vuorovaikutuksessa ei ole siis pelkdstdan kes-
kittynyt kasvoihin, vaan huomio vaihtuu useasti kehon ja kasvojen vililld. Kehon tarked
rooli virtuaalitodellisuudessa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa selittdd osaltaan, miksi
VRChatin kayttdjat kayttivat huomattavasti aikaa, ja jopa rahaa, avatarien ja niiden vaa-
tetuksen muokkaamiseen (Montemorano, 2020). Avatarien kasvojen vilittimésta infor-
maatiosta on aikaisempia tutkimuksia (Hietanen et al., 2020; Syrjamaiki et al., 2020).
Myos avatarin kehonkielen ja eleiden vaikutuksesta vuorovaikutukseen on aiempia tutki-
muksia (Hoppe et al., 2020; Smith & Neff, 2018). Sen sijaan avatarin vaatteiden vaiku-
tuksesta l0ytyi paljon vdhemmain aikaisempaa tutkimustietoa (Kiister et al., 2019). Vaat-
teilla voi olla sanattoman viestinnén tavoin ylldttdvankin iso vaikutus vuorovaikutukseen
virtuaalitodellisuudessa verrattuna esimerkiksi perinteiseen mediaan (Maloney et al.,
2020). Konkreettisena todisteena tdstd on esimerkiksi kdyttdjien tapa tehdd samalle ava-
tarille monia eri vaateyhdistelmid (Ducheneaut et al., 2009). VR-avatarin vaatetuksen
muuttaminen voi olla erittdin tehokas tapa vaikuttaa siithen, miten kayttdja itse ja erityi-
sesti muut sen kokevat.

1.3 Vaatetus ja VR-avatar

Vaatetuksen merkitys on muuttunut aikojen saatossa. Vaatteiden tehtdva on ulkonédéllisen
koristautumisen lisdksi pitdd meiddt l[dmpimind ja suhteellisen kuivina (KodZoman,
2019). Kehityksen saatossa vaatteiden ulkonddllinen merkitys on korostunut. Vaatteet
viestivit sosiaalisesta statuksesta ja identiteetistd. Lisdksi niilld voidaan viestid poliitti-
sista vakaumuksista. Vaatteita voidaan pitdd kayttdjan mindkuvan jatkumona ja niilléd voi-
daan muuttaa kehon ulkondkod. Vaatteiden ulkonolla, kuten niiden varilla, on vaikutusta
sithen, miten miellyttdvianad henkil6é koetaan (Kodzoman, 2019). Montemoranon (2020)
mukaan vaatteilla on hyvin samankaltaisia vaikutuksia my0s virtuaalitodellisuuden kon-
tekstissa. Virtuaalitodellisuudessa vaatteilla ei ole kdytdnndllistd tarkoitusta, vaan ne toi-
mivat ainoastaan ulkonddllisesti identiteetin, mindkuvan ja persoonallisuuden jatkumona
(Montemorano, 2020). Kokeellisia tutkimuksia vaatteiden vaikutuksesta virtuaalitodelli-
suudessa on kuitenkin véhén.

Aihetta sivuaa Merolan ja Pefian (2010) tutkimus, joka osoitti kuinka avatarin vaatteiden
padvirilld on merkitysté tietokonepeleissd. Heidén tutkimuksessaan valkoiseen kaapuun
pukeutuneeseen avatariin liitettiin enemmaén positiivisia tunnetiloja kuin mustaan kaa-
puun pukeutuneeseen (Merola & Pena, 2010). Heidén tutkimuksessaan ei kuitenkaan tut-
kittu, miten erilaiset vaatteet itsessddn muuttavat arvioita avatarista. Viimeaikaiset tutki-
mukset, kuten Jonin ja muiden (2017) tutkimus, vahvistavat késitysti, ettd avatarin ulko-
ndodlld ja titen avatarin vaatteilla on merkitysta kayttdjille virtuaalitodellisuuden konteks-
tissa. Jonin ja muiden (2017) tutkimuksessa koehenkilostd mallinnettiin kolme VR-
avatarversiota: erittdin realistinen hahmo, sarjakuvamainen hahmo koehenkilon vaatteilla
ja hahmo vaatteilla, jotka eivédt muistuttaneet koehenkilon vaatteita. Kaikki kolme avata-
ria muistuttivat koehenkil6d. Koehenkil6t tunsivat voimakkaimmin avatarin itsekseen



(body-ownership) sarjakuvamaisessa VR-avatarissa, jonka vaatteet muistuttivat kayttdjan
omaa vaatetusta (Jo et al., 2017). Tutkimuksesta voidaan pééatelld, ettd VR-avatarin vaat-
teilla on selkedsti merkitysté kéyttdjalle, mutta epaselviksi jaa vaikuttivatko VR-avatarin
vaatteet kiyttdjan arvioon VR-avatarista vai oliko kyse pelkistd samaistumisesta koehen-
kilén omiin vaatteisiin.

Aikaisemmista tutkimuksista Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksessa tutkittiin vaattei-
den vaikutusta VR-avatarin arviointiin. Kdden asentojen lisdksi tutkittiin, kuinka avatarin
vaatetus vaikutti koehenkildiden arvioihin avatarin dominanssista, empatiasta ja kompe-
tenssista. Tutkimuksessa koehenkildt arvioivat kolme avataria, joiden vaatetus oli soti-
laan univormu, hoitajan univormu ja arkivaatteet. Avatarien késillé oli kaksi asentoa sul-
jettu ja avoin, kuten aiemmin kerrottiin. Sotilaan univormu koettiin hallitsevammaksi, eli
dominantimmaksi, kuin arkivaatetus tai hoitajan univormu. Hoitajan univormu taas koet-
tiin empaattisemmaksi kuin sotilaan univormu tai arkivaatetus. Molemmat univormut ar-
vioitiin kompetentimmaksi kuin arkivaatetus (Kiister et al., 2019).

Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksessa selittdvana tekijéna pidettiin sité, ettd univormut
assosioituvat helposti tiettyihin ammatteihin. Sotilaan univormu yhdistyi vahvemmin ko-
ettuun dominanssiin, hoitajan vaatetus puolestaan koettuun empatiaan. Tama4 sai vahvis-
tusta, kun sotilaan univormu vaikutti vahvasti dominanssiarvioihin ja vastaavasti hoitajan
univormu vaikutti empatia-arvioihin. Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksessa arkivaat-
teet eivét lisdnneet empatian tai dominanssin kokemusta. Tilanne voi olla toinen, kun ta-
vallisempia vaatteita verrataan toisiin tavallisiin vaatteisiin tai yleisesti vaatteisiin, joita
ei voi mieltdd univormuiksi. Univormujen vahva assosiaatio tiettyihin toihin, johtuu siité,
ettd kyseisid univormuja on kdytetty tydvaatteina yksinomaan tietyissd ammateissa. Esi-
merkiksi sotilaan univormua kéyttavit piddasiassa vain sotilaat.

Vaikka univormut vaikuttavat merkittavésti henkilon arvioihin toisen yksilollisistéd piir-
teistd, on niiden my0ds todettu vdhentdvan ldhestyttivyyden kokemusta merkitsevésti
(Kiister et al., 2019). Tdma ei ole toivottava reaktio luovassa tydssd tai nykyajan moder-
nissa tyokontekstissa ylipdataan. Helposti ldhestyttdvin pomon tai kanssatyontekijédn on
todettu parantavan palautteen antamista ja siten edesauttavan kommunikaatiota tydpai-
kalla (Guo & Sanchez, 2005). Liséksi on useita ammatteja, joilla ei ole univormua tai
vakiintunutta ty0asua, kuten esimerkiksi toimistotydléiset. Tastd syystd olisi mielekésta
tutkia miten tavallisemmat vaatteet, joita kuitenkin tyoeldméssa kiytetddn, vaikuttaisivat
avatariin. Tdmaén takia tissa tutkimuksessa tutkittiin vaatetuksen vaikutusta VR-avatarista
tehtaviin koetun kompetenssin, empatian ja dominanssin arviointeihin, samoin kuin aiem-
missa tutkimuksissa (Kiister et al., 2019). Tutkittavien piirteiden on todettu vaikuttavan
vuorovaikutukseen, eritoten tyoeliméassid (Gerdes & Segal, 2011; Kiister et al., 2019;
Mulki et al., 2009; Preuschoft & van Schaik, 2000).

Tavallisempi vaatetus on hyvd mééritelld ja rajata tissé tutkimuksessa. Silld tavallisempi
vaatetus voi pitdd sisédlldén kaiken univormuja, tydasuja ja juhla-asuja lukuun ottamatta.
Jotta timén tutkimuksen tulokset olisivat paremmin yleistettdvissd tyoelaméén, on syyta



keskittyd pukeutumistapoihin tydpaikoilla, joilla ei ole univormua tai muuta virallista tyo-
asua. Tietyt ammatit, kuten esimerkiksi poliitikot ja lakimiehet, suosivat pukua, joka
koostuu pikkutakista ja suorista housuista, mutta tallaista pukuakin voidaan pitié erdin-
laisena business-univormuna, joten puvullakin voi olla voimakkaita tydassosiaatioita. Pu-
vut eivét ole kuitenkaan yhteen ammattiin niin vahvasti sidottuja kuin univormut. Tutki-
misen arvoista voisi olla, miten puku virallisempana vaatetuksena, joka ei kuitenkaan as-
sosioidu tiettyyn ammattiin, vaikuttaa VR-avatarin arviointiin virtuaalitodellisuudessa.
Furnhamin ja muiden (2013) tutkimuksessa arvioitiin asianajajia ja hammasladkareiti ku-
vista, joissa kasvot oli sumennettu. Asianajajien ja hammasléédkirien vaatetus vaihteli ren-
non, smart casual-tyyppisen ja virallisen pukeutumisen vililld. Smart casual -pukeutumi-
setiketissd korostetaan hyvin istuvia, siistejd ja mukavia vaatteita (Gurney et al., 2017).
Furnhamin ja muiden (2013) tutkimuksessa pukua kayttévit asianajajat ja hammasladkéa-
rit arvioitiin patevammiksi ja kyvykkdimmiksi kuin arkivaatetukseen pukeutuneet asi-
anajajat ja hammaslidkarit. MyOs smart casual -vaatteet arvioitiin patevimmaiksi kuin
rento pukeutuminen. Tutkimuksessa virallisen ja smart casual -vaatteiden vilill oli vain
pieni ero.

Smart casual -pukeutumisetiketin on todettu lisdévin ystavéllisyyden ja lahestyttavyyden
tunnetta oikeassa maailmassa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Smart casual -pukeutu-
misetiketti on laajasti kdytossa toimistoissa ja muissa sisdt0issé, joissa ei tarvita suoja-
vaatetusta. Smart casual -pukeutumisetiketin lisdémistd piirteistd, kuten ystivallisyydesti
ja lahestyttavyydesti, on todettu olevan hyotyd tydelamassd (Furnham et al., 2013). Smart
casual -pukeutumisetiketin vaikutuksesta virtuaalitodellisuudessa ei kuitenkaan 16ytynyt
aikaisempia tutkimuksia. Tutkimisen arvoista olisi, olisiko smart casual -pukeutumi-
setiketin vaatetuksella samansuuntainen vaikutus virtuaalitodellisuudessa. Ndiden viral-
lisempien ja smart casual -pukeutumisetikettid edustavien vaatteiden lisdksi voisi olla
mielekdstd tutkia ja verrata miten vaateyhdistelma, jota ei voida assosioida mihinkdin
ty0hon vaikuttaisi avatarien tutkittavien piirteiden arviointiin. Tallainen vaateyhdistelma
voisi olla esimerkiksi verryttelyasu. Tamén avulla voitaisiin tutkia itse vaatteen vaiku-
tusta avatarin arviointiin tissd tutkimuksessa.

1.4 Persoonallisuus

Ihminen tulkitsee tilanteita oman kokemuksensa ja oman persoonansa kautta (Rauthmann
etal., 2015). Tdmaén takia on mielekdsta tutkia, onko arvioijan omalla persoonallisuudella
yhteyttd VR-avatarin arviointiin. Tutkimushenkilén oman persoonallisuuden kartoittami-
seen on kdytetty Big Five -persoonallisuusmallia aina 1980-luvulta asti. Big five -persoo-
nallisuuskyselyd on vuosien varrella kehitetty ja sen luotettavuutta pidetdén korkeana.
Big five -persoonallisuusteoriassa on viisi laajempaa persoonallisuuden ulottuvuutta,
jotka ovat avoimuus, tunnollisuus, ekstroversio, sovinnollisuus ja neuroottisuus (Cobb-
Clark & Schurer, 2012). Jokaisella persoonallisuuden ulottuvuudella on kaksi ddripdata,
joilla on keskindinen yhteys. Esimerkiksi avoimuuden kaksi &4ripadtd ovat uteliaisuus ja



varovaisuus. Big Five -persoonallisuuspiirteet ovat suhteellisen pysyvid koko aikuisién
(Cobb-Clark & Schurer, 2012).

Big Five -persoonallisuuspiirteitd on mahdollista arvioida avatareista. Fongin ja Marin
(2015) tutkimuksessa tutkittiin, onko avatarista mahdollista arvioida sen tekijdn persoo-
nallisuutta. Tutkimusmenetelména kaytettiin avatarien kuvia ja persoonallisuuskyselyja,
joissa arvioitiin sekd avatarien ettd niiden tekijoiden Big Five -persoonallisuuspiirteita.
Tutkimuksen tuloksien perusteella ekstroversio, sovinnollisuus ja neuroottisuus voidaan
arvioida luotettavasti avatareista. Tédssd tutkimuksessa ei kuitenkaan arvioitu arvioijan
omaa persoonallisuutta ja sen vaikutusta avatarin arviointiin. Aikaisempia tutkimuksia
arvioijan oman persoonallisuuden vaikutuksesta avatarin arviointiin ei 10ytynyt. Lahim-
miksi aihetta padsee Millerin ja muiden (2011) tutkimus, jossa tutkittiin, onko arvioijan
omalla persoonallisuudella yhteyttd siithen, miten hin arvioi rikollisen mielenterveytta.
Tutkimuksen tuloksien perusteella arvioijan korkeammalla sovinnollisuudella oli yhteys
arvioida vihemmin psykopaattisuuden piirteité rikolliselle. Tunnollisuudella oli havait-
tavissa pdinvastainen vaikutus, jossa korkean tunnollisuuden omaavat arvioivat rikolli-
selle enemmén psykopaattisuuden piirteita.

Tadmin perusteella Big Five -persoonallisuuspiirteilld on todennékdisesti vaikutusta myos
VR-avatarin arviointiin. Lisdksi Big Five -persoonallisuuspiirteilléd on vaikutusta ihmisen
kiyttdytymiseen ja toimintamalleihin (skeemoihin), joilla on taas vaikutusta kaikkeen ih-
misen toimintaan, myds toisen henkilon arvioimiseen (Deyoung, 2015). Téiten Big Five -
persoonallisuuspiirteilld voi olla yllattavinkin iso vaikutus VR-avatarin arviointiin.

1.5 Vaatetyytyviisyys

Téssé tutkimuksessa mielenkiintoni kohteena on tutkia vaatteiden vaikutusta VR-avata-
rista koettuun empatian, kompetenssin ja dominanssin arviointiin. Cosbeyn (2001) tutki-
muksessa tutkittiin vaatteiden vaikutusta ihmisen kéyttdytymiseen. Hénen tutkimukses-
saan selvitettiin kyselyn avulla, kuinka tutkittavan tyytyvdisyys omiin vaatteisiinsa muutti
tdmén mindkasitystd. Esimerkiksi koehenkilon sosiaalisuutta selvitettiin véitteelld ”Olen
taipuvainen olemaan sosiaalisempi, kun tunnen olevani tyytyviinen vaatteisiini”. Kyse-
lyssé oli jokaiselle vaatekysymykselle vastapari, joka ei siséltdnyt vaatekuvailua. Kysy-
mysten tulosten avulla pystyttiin jokaiselle koehenkilolle méarittiméédn, kuinka paljon
tyytyvédisyys omiin vaatteisiin vaikutti koehenkilon kasitykseen itsesta.

Tuloksien perusteella vaatetyytyvédisyydelld oli vaikutusta koehenkildiden késitykseen
omasta sosiaalisuudesta, tunnetasapainosta (emotional stability) ja dominanssista (Cos-
bey, 2001). Vaatetyytyvéisyydeltddn korkeammilla koehenkil6illd vaatteiden vaikutus
kasitykseen itsestd oli merkitsevésti suurempi kuin matalan vaatetyytyvéisyyden omaa-
villa, joiden yksildlliset piirteet eivdt muuttuneet vaatteiden vaikutuksesta. Tdméan perus-
teella vaatetyytyvéisyydeltddn korkeat koehenkilot voivat antaa enemmaén painoarvoa
vaatteille my0s arvioidessaan toisia. Arvioijan omalla vaatetyytyvédisyydelld on todettu



olevan yhteys siihen, kuinka paljon tuntemattoman vaatteilla on vaikutusta ennakkokasi-
tyksien syntymiseen kyseisestd ihmisestd (Cosbey, 2001). Tdmén perusteella koehenki-
16iden vaatetyytyvéisyyttd on syytd tutkia my0s tdssd tutkimuksessa. Silld voi olla yllat-
tavénkin iso merkitys siithen, miten VR-avatarien vaatteista saatava informaatio koetaan.

Vaatetyytyvéisyys on hyvin yksilollistd ja se vaihtelee arvioijankin omien asukokonai-
suuksien vélilla (Cosbey, 2001). Ihminen voi kokea itse olevansa erittdin tyytyvéinen
puku péélld, mutta ei verryttelyasussa. Vaatetyytyviisyydelld on vaikutusta, miten kukin
puvut ja verryttelyasut kokee. Siksi vaatetyytyvéisyyden vaikutusta avatarin arviointeihin
on syytd myd0s tarkastella avatar kohtaisesti.

1.6 Tamé tutkimus

Tamidn tutkimuksen tarkoitus on selvittdd miten vaatteet vaikuttavat VR-avatarin
dominanssin, empatian ja ammatillisen kompetenssin arviointeihin ja onko vastaajan
omalla persoonallisuudella ja vaatetyytyviisyydelld yhteyttd néihin. Perustuen siithen
kuinka vaatteet toimivat minidkuvan jatkumona ja sosiaalisen statuksen ilmaisimena
oikeassa maailmassa (Kodzoman, 2019). Hypoteesina on, ettd smart casual -
pukeutumisetikettiin kuuluvalla, neuleeseen ja siisteihin suoriin housuihin pukeutuneella,
avatarilla olisi korkein kompetenssiarvio ja pienin dominanssiarvio tutkimuksen
avatareista. Virallisempaan puvun takkiin ja farkkuihin pukeutuneella avatarilla olisi
korkein dominanssiarvio ja pienin empatia-arvio. Kun taas rennompaa vaatetusta
edustavalla, verryttelyasuun pukeutuneella, avatarilla olisi korkein empatia-arvio ja
pienin kompetenssiarvio. Tutkimuksen tiedonkeruutapa on kysely. Vastaajat arvioivat
kyselyn ensimmaéisessé osiossa kolme samanlaista avataria, joilla on erilainen vaatetus.

Tutkimusasetelma on samankaltainen kuin Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksessa.
Toisin kuin heiddn tutkimuksessansa, tdssd ei tarkastella univormujen, vaan
tavallisimpien  vaatteiden  vaikutusta  avatarin  dominanssi-, empatia- ja
kompetenssipiirteiden arviointiin. Kyselyn toisessa osiossa avatareja vertaillaan
suhteessa toisiinsa tutkittavien dominanssi-, empatia- ja kompetenssipiirteiden osalta.
Vastaajia pyydetddn valitsemaan mikd avatar edustaa eniten tutkittavia dominanssi-,
empatia- ja kompetenssipiirteitd. Tdméa toinen ndkokulma antaa tietoa, kuinka avatarit
sijoittuvat suhteessa toisiinsa ja vahvistaa ensimmaéisen osion tuloksia. Lisdksi vastaajien
on helpompi havaita abstraktien asioiden, kuten tutkittavien piirteiden, eroja vertailtaessa
avatareja toisiinsa (Hsee et al., 1999).

Kyselyn kolmannessa osiossa kartoitetaan vastaajien omaa persoonallisuutta, jotta
voidaan arvioida persoonallisuuden vaikutusta avatareista tehtyihin arviointeihin.
Perustuen siithen, ettd ihminen tulkitsee tilanteita aina oman kokemuksensa ja
persoonansa kautta. Aikaisempia tutkimuksia aiheesta ei 10ytynyt, joten tille
kysymykselle ei voida mééirittdd tarkempaa hypoteesia vaan tavoitteena on kartoittaa
yleisemmin, olisiko persoonallisuudella ja VR-avatarin arvioinnin vélilld yhteys.
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Vastaajan persoonallisuus kartoitetaan Rammstedtin ja Johnin (2007) kymmenen kohdan
Big five -kyselylld, jonka on todettu mittaavan luotettavasti persoonallisuuspiirteita.
Néitd ovat avoimuus, tunnollisuus, ekstroversio, sovinnollisuus ja neuroottisuus.

Tamin lisdksi kartoitetaan vastaajien vaatetyytyvidisyys ja VR-kokemus. Perustuen
Cosbeyn (2001) tutkimukseen vaatetyytyviisyydelld voi olla yhteys myds siithen, miten
VR-avatarin vaatteista saatu informaatio tulkitaan.



-11-

2 MENETELMAT

2.1 Osallistujat

Kyselyyn vastasi ja sen suoritti loppuun 54 henkil6d: miehid 26, naisia 26, muun suku-
puolisia yksi ja yksi médrittelemiton. Tutkimukseen osallistujat olivat 18-64 vuotiaita.
Keski-iké oli 28 vuotta ja keskihajonta 10 vuotta. 59% prosentilla vastaajista ei ollut lain-
kaan kokemusta virtuaalitodellisuudesta tai oli kokeillut sitd vain muutaman kerran (1-
3). Tarkempi VR-kokemus on ndhtdvissd kuvion yksi ympyradiagrammista (kuvio 1).
Tutkimukseen osallistuminen oli vapaaehtoista ja osallistujat saivat halutessaan keskeyt-
tad osallistumisensa missid tahansa tutkimuksen vaiheessa.

VR-kokemus

a

= Ei kokemusta

= Olen kokeillut muutaman kerran (1-3)

= Olen kayttanyt toisinaan (4-6)

= Olen kokenut virtuaalitodellisuuden kayttaja (Omistan VR-laitteen tai kdytdn virtuaalitodellisuutta
saannollisesti)

Kuvio 1. Ympyridiagrammi VR-kokemuksesta.
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2.2 Arsykkeet

Vastaajat nékivit kyselyn ensimmadisessd osassa satunnaisessa jirjestyksessd kolme ku-
vaa, joissa kussakin seisoi yksi avatar selkd kameraan péin (kuvio 2). Néin voitiin poistaa
kasvojen vaikutus tutkimuksesta. Jokaisen kolmen kuvan avatarilla on samanlaiset hiuk-
set, keho ja ruumiinrakenne. Erottavana tekijani on toisistaan poikkeava vaatetus, joka
on tutkimuksen riippumaton muuttuja. Avatar A on pukeutunut mustiin suoriin housuihin
ja siniseen neuleeseen valkoisella kauluspaidalla. Avatar B on pukeutunut valkoiseen ver-
ryttelyasuun. Avatar C on pukeutunut siniseen puvuntakkiin ja tummansinisiin farkkui-
hin. Avatarit ja niiden vaatteet ovat perdisin Adoben omistamalta Mixamo -alustalta ja
niilld on lisenssi kaikkeen kaupalliseen ja tutkimuskéyttoon (Mixamo, 2020.). Avatarien
asentoa ja vaatteita on muokattu avoimeen lihdekoodiin perustuvalla Blender -suunnitte-
luohjelmistolla. Avatarit on kuvattu Unity -ohjelmistolla tehdyssd virtuaalitodellisuu-
dessa. Unity on ohjelmointialusta, joka mahdollistaa virtuaalitodellisuussovelluksien te-
kemisen ilmaiseksi kaupalliseen ja tutkimuskéyttoon.

Kuvio 2. Avatarien yksittiiskuvat.

2.3 Mittarit

Tutkimuskyselyn ensimmadisen osion piirrekyselyn ja toisen osion kysymysten mitta-as-
teikkona on seitsemin pisteen Likert-skaala. Siind yksi merkitsee ei yhtdén (not at all),
neljd on neutraali ja seitsemén on paljon (very much). Mitta-asteikko on Kiisterin ja mui-
den (2019) tutkimuksesta. Piirrekyselyssd avatareja arvioitiin yksi kerrallaan satunnai-
sessa jarjestyksessd vastaamalla kysymyksiin, jotka olivat muokattu versio Kiisterin ja
muiden (2019) tutkimuksesta (liite 1). Kysymyksilla mitattiin avatarien dominanssi-, em-
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patia- ja kompetenssipiirteitd. Piirrekohtaiset kysymykset ovat nihtdvissa liitteessd yksi.
Eniten oli muokattu kompetenssikysymyksid, joissa korostettiin ammatillista patevyytta.
Avatarien ja kysymysten jérjestys kysymysryhmissé satunnaistettiin, jotta saatiin suljet-
tua pois jarjestyksen vaikutus vastauksiin.

Kyselyn kolmannessa osiossa mitta-asteikkona on viiden pisteen Likert-skaala, jossa yksi
tarkoittaa tdysin eri mieltd (Disagree strongly), kaksi jonkin verran eri mieltd (Disagree a
little), kolme neutraali asian suhteen (neutral), nelja jonkin verran samaa mieltd (Agree a
little) ja viisi tdysin samaa mieltd (Agree strongly). Mitta-asteikko mittaa vastaajan Big
Five -persoonallisuuspiirteitd. Viiden pisteen Likert-asteikko on Rammstedtin ja Johnin
(2007) tutkimuksesta.

Téasséd osiossa selvitettiin myos vastaajien VR-kokemusta yhdelld kysymykselld. Kysy-
myksen mitta-asteikossa yksi merkitsi ei kokemusta (No experience at all), kaksi olen
kokeillut muutaman kerran (1-3), kolme olen kéyttényt sitd joskus (4-6) ja neljd kiytén
sdannollisesti.

2.4 Aineistonkeruu

Aineisto kerittiin tdysin etdnd internettiin jaetun kyselyn avulla. Kyselyn kielend kiytet-
tiin englantia, jotta tavoitettaisiin mahdollisimman laaja osallistujajoukko. Kysely tehtiin
kiyttden Tampereen yliopiston Limesurvey-tyokalua, jossa aineistoa sdilytetdén turvalli-
sesti yliopiston palvelimella. Tutkittavien yksityisyys taattiin siten, ettd vastaukset olivat
anonyymeja ja yksilollisid tietoja ei kerétty sukupuolen ja idn lisdksi (liite 5). Aineisto
kerattiin 1.1-31.1.2021 vélisend aikana. Se kerittiin 1dhettdmalla kyselykutsu Discord-
viestintdpalvelussa, sdhkopostitse sekid yliopiston sisdisen tietojirjestelméd Intran kautta.
Niin pystyttiin tavoittamaan laaja joukko nuoria aikuisia sekd yliopiston henkilokuntaa.

Kyselyn alussa ei kerrottu tarkemmin mitd kyselyssd tutkitaan (liite 4). Kysely koostui
kolmesta erilaisesta osiosta. Kyselyn ensimmaisessé osiossa vastaajat arvioivat tutkimuk-
sen kolmea avataria, jotka erosivat toisistaan ainoastaan vaatteiden osalta. Vastaajat ar-
vioivat kunkin avatarin piirrekyselyyn vastaamalla (liitel).

Kyselyn toisessa osiossa vertailtiin avatareja toisiinsa kolmen tutkittavan piirteen osalta
(liite 6). Vastaajat valitsivat nyt kolmen avatarin yhteiskuvasta (kuvio 3) avatarin, joka
vastasi parhaiten kysyttyd piirrettd. Dominanssia arvioitiin kysymykselld: "Mika néisti
virtuaalitodellisuuden avatareista ndyttdd dominanteimmalta?”” (Which one of these vir-
tual reality avatars looks most dominant?). Empatiaa arvioitiin kysymykselld: "Mika
ndistd virtuaalitodellisuuden avatareista ndyttdd empaattisimmalta?”” (Which one of these
virtual reality avatars looks most empathic?). Kompetenssia arvioitiin kysymyksella:
”’Mika ndista virtuaalitodellisuuden avatareista ndyttdd kompetenteimmalta?” (Which one
of these virtual reality avatars looks most competent?).
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Kyselyn kolmannessa osiossa vastaajien omaa persoonallisuutta arvioitiin Rammstedtin
ja Johnin (2007) Big Five -kyselylla (liite 2). Vastaajien omaa vaatetyytyvaisyyttd arvi-
oitiin Cosbeyn (2001) tutkimuksen kyselylld, jota muokattiin lyhyemmaksi (liite 3). Kol-
mannen osion lopussa VR-kokemusta arvioitiin kysymykselld: ’Mikd on kokemuksesi
virtuaalitodellisuudesta?” (What is your experience with virtual reality?). Kyselyn lo-
puksi vastaajia kiitettiin osallistumisesta ja kerrottiin tarkemmin misté tutkimuksessa on
kysymys.

Kuvio 3. VR-avatarien vertailu toisiinsa.

2.5 Analyysit

Aineisto analysoitiin Excel-tilasto-ohjelmistolla. Kyselyn ensimmiisessd osiossa domi-
nanssia mitattiin neljilla kysymykselld, joista kysymyksien ”Kuinka alistuva tdmi avatar
on?” (How meek is this avatar?) ja “Kuinka ujo timé avatar on?”” (How shy is this avatar?)
arvo oli kddnteinen. Empatiaa mittasi kuusi kysymysté ja kompetenssia kolme kysy-
mystd. Kysymysten tulosten perusteella laskettiin jokaiselle avatarille piirrekohtainen
keskiarvo, joka laskettiin piirteitd mitanneiden kysymysten keskiarvoista.

Avatarien piirrekeskiarvojen eroja analysoitiin yhden suuntaisella ANOVA-testilld, jossa
riippumaton muuttuja oli avatar ja riippuva muuttuja piirrekeskiarvo. Merkitsevyystaso
oli viisi prosenttia (p<0.05). Jos avatarien vélilld havaittiin tilastollista eroa, t-testin avulla
analysoitiin tarkemmin minkéa kahden avatarin vililla tilastollinen ero esiintyi. T-testissd
avatareja vertailtiin pareittain toisiinsa, 1dpi kdyden kaikki vertailuparit, jotta saatiin sel-
ville mitkd avatarit erosivat toisistaan kyseisen tutkittavan piirteen suhteen. T-testissd
merkitsevyyttd korjattiin Bonferronin korjauksella (Streiner & Norman, 2011).
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Kyselyn toisessa osiossa vastaajia pyydettiin valitsemaan mikd avatar edustaa kutakin
tutkittavaa piirrettd parhaiten. Saatuja tuloksia analysoitiin khiin neli6 -testissi, jossa ky-
selystd saatua avatar-jakaumaa verrattiin odotettuun jakaumaan. Odotettu jakauma syntyy
vastausten mairdn (n=54) jakautuessa tasaisesti kolmen vaihtoehdon vilille. Téssi tutki-
muksessa odotetun jakauman arvo oli 18.

Jos tuloksissa ilmeni tilastollisia eroja mukautetut residuaalit (Adjusted residuals) lasket-
tiin post-hoc-vertailuna analysoimaan tarkemmin tuloksen tilastollista merkitsevyyttd
(Sharpe, 2015). Mukautetut residuaalit kertovat kunkin valinnan eron ja timéin eron mer-
kitsevyyttd tulkitaan vertaamalla sitd laskettuun z-arvoon (z=2,39). Jos saatu residuaali
ylittdd positiivisen z-arvon niin valinta on tilastollisesti suurempi. Vastaavasti jos saatu
residuaali on alle negatiivisen z-arvon niin valinta on tilastollisesti pienempi (Sharpe,
2015). Z-arvon laskennassa merkittdvyyden rajaa korjattiin Bonferronin korjauksella
(Streiner & Norman, 2011).

Kyselyn kolmannen osion tulosten perusteella vastaajalle laskettiin kaikki viisi Big Five
-persoonallisuuspiirrearvoa niitd mitanneista kysymyksistd. Jokaista piirrettd mittasi
kaksi kysymysti, joista laskettiin keskiarvo. Témén keskiarvon ennustavuutta VR-avata-
rin piirteiden arvioinnissa tutkittiin kdyttden lineaarista regressioanalyysid. Kyselyn en-
simmaéisestd osasta saatujen VR-avatarin tutkittavien piirteiden keskiarvot keskiarvoistet-
tiin kaikkien kolmen VR-avatarin kesken ja keskitettiin vihentimalld keskiarvo kustakin
arvosta. Niin saatiin laskettua tutkittavien piirteiden keskitetty keskiarvo. Regressio-
analyysissd tdma arvo sijoitettiin riippumattomaksi muuttujaksi y-akselille. Selitettdvaksi
muuttujaksi sijoitettiin x-akselille Big Five -piirrekeskiarvo. Tutkittavia piirteitd on tut-
kimuksessa kolme, avatareja kolme ja Big Five -persoonallisuuspiirteitd viisi. Yksi reg-
ressioanalyysi pitdd siséllddn piirteiden keskitetyn keskiarvon vertailun kaikkiin viiteen
Big Five -persoonallisuuspiirteeseen. Téstd johtuen merkittdvyyden rajaa korjattiin Bon-
ferronin korjauksella (Streiner & Norman, 2011).

Kyselyn kolmannen osion vaatetyytyviisyyttd mitanneiden kysymysten joukosta poistet-
tiin instrumentaaliset kysymykset, jotka eivit késitelleet lainkaan vaatteita. Jéljelle jadvit
kysymykset mittasivat vaatetyytyvéisyyttd ja ndistd vastauksista laskettiin jokaiselle vas-
taajalle vaatetyytyvdisyyden keskiarvo. Vaatetyytyviisyyden ennustavuutta VR-avatarin
piirteiden arvioinnissa tutkittiin kdyttden lineaarista regressioanalyysid. Siind selitetté-
viaksi muuttujaksi x-akselille sijoitettiin vaatetyytyvdisyyden keskiarvo. Riippumatto-
maksi muuttujaksi sijoitettiin y-akselille tutkittavien piirteiden keskitetty keskiarvo, joka
saatiin ensimmaisen osion tuloksista. Vaatetyytyviisyyden ennustettavuutta myos yksit-
tdisen avatarin arviointiin tutkittiin lineaarisella regressioanalyysilld, jossa selitettavéksi
muuttujaksi sijoitettiin x-akselille vaatetyytyvdisyyden keskiarvo. Riippumattomaksi
muuttujaksi sijoitettiin y-akselille kunkin avatarin keskitetty piirrekeskiarvo. Regressio-
analyyseja tehtiin tdssd osiossa nelja kappaletta. Yksi regressioanalyysi pitdd sisélladn
vaatetyytyvaisyyden tarkastelun yhteen tutkittavaan piirteeseen. Tutkittavia piirteitd on
téssd tutkimuksessa kolme (dominanssi, empatia, kompetenssi). Tdstd johtuen my0s vaa-
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tetyytyvdisyyden merkittdvyyden rajaa korjattiin Bonferronin korjauksella (Streiner &
Norman, 2011).
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3 TULOKSET

3.1 Avatarien piirrearvioinnit

Yhdensuuntaisen ANOV A-testin tulosten perusteella dominanssipiirteen arvioinnissa ei
ollut tilastollista eroa avatarien vililld (F(2)=2,23, p=0,11). Kaikkien avatarien dominans-
sipiirrekeskiarvo oli l1dhelld arvoa viisi. Empatiapiirteen arvioinnissa ei ollut tilastollista
eroa avatarien valilld (F(2)=0,08, p=0.92). Kaikki kolme avataria arvioitiin hieman neut-
raalin arvon neljd alapuolelle. Kompetenssipiirteen arvioinnissa oli tilastollisesti merkit-
sevéd eroa avatarien vélilld (F(2)=57,61, p<0,001). T-testi jarjestettiin tutkimaan tarkem-
min titd avatarien vélistd eroa kompetenssin osalta. Verryttelyasua kéyttavalla avatarilla
oli tilastollisesti merkitsevasti matalampi kompetenssiarvo kuin neuletta kayttavalld ava-
tarilla (2(54)=10,35, p<0.001). Verryttelyasua kayttavélla avatarilla oli tilastollisesti mer-
kitsevisti matalampi kompetenssiarvo my0s verrattuna avatariin, joka kdytti pukua
(1(53)=-11,24, p<0.001). Neuletta kdyttdva avatar ei eronnut tilastollisesti merkitsevisti
avatarista, joka kéytti pukua (#(52)=-0,76,p=0,23). Merkittivyyden rajaa korjattiin Bon-
ferronin korjauksella (p<0, 7). Kaikkien avatarien keskiarvot ja keskihajonta kunkin piir-
teen osalta ovat ndhtdvissé taulukosta yksi (taulukko 1).

Taulukko 1. Avatarien keskiarvot ja keskihajonta tutkittavien piirteiden osalta.

Dominanssi Empatia Kompetenssi

Avatar Kes- | Keskiha- | Kes- | Keskiha- | Kes- Keskihajonta
kiarvo | jonta kiarvo | jonta kiarvo

A (Neule) 4,84 10,93 3.65 1.1 5.02 0,83

B (Verryttely- | 5,12 | 0,86 3,59 1.0 3,58 0,83

asu)

C (Puku) 4,78 10,93 3,67 0,98 5,12 0,84

Mittaukset tehtiin asteikolla 1-5, jossa 1 oli ei yhtdédn (not at all), 4 neutraali ja 7 paljon
(very much).
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3.2 Avatarit suhteessa toisiinsa

Kyselyn toisen osion vastausten jakaumaa analysoitiin Khiin-nelio testilld selvittiméén,
olivatko avatarien vaatteet vaikuttaneet valintaan tilastollisesti merkitsevisti. Khiin-nelid
testin tulosten perusteella dominanteimman avatarin valinnassa avatarin vaatteilla on ti-
lastollista vaikutusta (X° =7,0, p=0,031). Taulukon kaksi post-hoc vertailun tuloksista il-
menee, ettid neuletta kiyttiva avatar valittiin tilastollisesti vihemmén dominanteimmaksi
kuin mité odotettu arvo on. Bonferronin korjauksen avulla merkittdvyyden rajaa korjattiin
ja laskettiin merkittdvyyden rajaksi z-arvo (z =2,39). Havaittu arvo, odotettu arvo ja post-
hoc-vertailusta saadut mukautetut residuaalit ovat néhtavissi taulukosta kaksi (taulukko
2), jossa asteriksi merkitsi tilastollisesti merkitsevid tuloksia ja mukautetun residuaalin
negatiivisuus tai positiivisuus tulosten suuntaa.

Taulukko 2. Post Hoc testauksesta saadut mukautetut residuaalit ja havaitut ja odo-
tetut alueet avatarvalinnasta dominanssin osalta.

Avatar Havaittu alue Odotettu alue Muk. residuaalit
A (neule) 9 18 -2,55%

B (verryttelyasu) 24 18 1,70

C (puku) 21 18 0,85

Bonferronin korjattu z-arvo z=2,39

*7>2,39

Empatiapiirteen mukaan valittaessa havaittiin avatarin vaatteiden tilastollisesti merkit-
sevi vaikutus (X’=19,4, p<0,001). Taulukon kolme (taulukko 3) post-hoc vertailun tu-
loksista ilmenee, ettd neuletta kdyttdvi avatar valittiin tilastollisesti useammin kuin mika
odotettu arvo on. Verryttelyasua kayttavd avatar valittiin vastaavasti tilastollisesti har-
vemmin kuin mika odotettu arvo on. Havaitut arvot, odotetut arvot ja muut post-hoc ver-
tailusta saadut mukautetut residuaalit ovat nihtdvissd taulukosta kolme, jossa asteriksi
merkitsi tilastollisesti merkitsevia tuloksia ja mukautetun residuaalin negatiivisuus tai po-
sitiivisuus tulosten suuntaa.

Taulukko 3. Post Hoc testauksesta saadut mukautetut residuaalit ja havaitut ja odo-
tetut alueet avatarvalinnasta empatian osalta.

Avatar Havaittu alue Odotettu alue Muk. residuaalit
A (neule) 33 18 4,24%

B (verryttelyasua) |9 18 -2,55%

C (puku) 12 18 -1,70

Bonferronin korjattu z-arvo z=2,39

*7>2,39
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Kompetenssipiirteen mukaan valittaessa havaittiin avatarin vaatteiden tilastollisesti mer-
kitsevi vaikutus (X?=21,7, p<0,001). Taulukon nelji (taulukko 4) post-hoc vertailun tu-
loksista ilmenee, ettd verryttelyasua kiyttdva avatar valittiin tilastollisesti harvemmin
kuin mité odotettu arvo on. Pukua kéyttdvéd avatar valittiin vastaavasti useammin kuin
mitd odotettu arvo on. Havaitut arvot, odotetut arvot ja muut post-hoc vertailusta saadut
mukautetut residuaalit ovat néhtdvissd taulukosta neljé, jossa asteriksi merkitsi tilastolli-
sesti merkitsevid tuloksia ja mukautetun residuaalin negatiivisuus tai positiivisuus tulos-
ten suuntaa.

Taulukko 4. Post Hoc testauksesta saadut mukautetut residuaalit ja havaitut ja odo-
tetut alueet avatarvalinnasta kompetenssin osalta.

Avatar Havaittu alue Odotettu alue Muk. residuaalit
A (neule) 24 18 1.70
B (verryttelyasu) 2 18 -4,53*
C (puku) 28 18 2,83%
Bonferronin korjattu z-arvo z=2,39
*7.>2,39

3.3 Big five -persoonallisuuspiirteiden vaikutus VR-avatarin piirrearvioihin

Taulukosta viisi (taulukko 5) ndhtdvin lineaarisen regressioanalyysin tuloksien perus-
teella vastaajien Big five -persoonallisuuspiirteilld ei ole yhteyttd VR-avatarin tutkitta-
vien piirteiden dominanssi-, empatia- ja kompetenssiarviointiin. Merkittivyyden rajaa on
korjattu Bonferronin korjauksella (p<0,017). Taulukosta viisi on ndhtévissé kaikkien Big
Five- persoonallisuuspiirteiden kertoimet, tunnusluvut ja merkitsevyys kunkin tutkittavan
piirteen yhteyden osalta, jossa asteriksi merkitsee tilastollisesti merkitsevad tulosta
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Taulukko 5. Lineaarisen regressioanalyysin tulokset kaikki avatarit keskiarvoistet-
tuina.

Kaikki avatarit

Dominanssi Empatia Kompetenssi
Big Five per- | B t p B t p B t p
soonallisuus-
piirteet

Avoimuus 0,08 (0,85 |0,40 0,08 (0,67 |051 |-0,04|-035|0,73

Tunnollisuus | 0,01 | 0,09 |0,93 0,02 |0,18 |0,86 |-0,07|-0,63 0,53

Ekstroversio | -0,05 | -0,46 | 0,65 0,07 0,55 10,59 |0,05 0,34 |0,69

Sovinnolli- 0,18 | 1,57 | 0,12 -0,04 |-0,32 10,75 |-0,01 | -0,09 | 0,93
suus
Neurootti- 0,02 |0,21 0,84 | 0,05 0,48 | 0,64 |-0,02-0,20|0,84
suus

Bonferronin korjattu merkitsevyys p<0,017
*p<0.017

3.4 Vaatetyytyvaisyys

Taulukossa kuusi (taulukko 6) ndhtdvin lineaarisen regressioanalyysin perusteella vaate-
tyytyvéisyydelld ei ole yhteyttd VR-avatarin tutkittavien piirteiden dominanssi, empatia
ja kompetenssi arviointiin. Merkittdvyyden rajaa on korjattu Bonferronin korjauksella
(p<0,017). Kaikki regressioanalyysin tulokset, joissa tutkittiin vaatetyytyviisyyden yh-
teyttd avatarien piirteiden arviointiin, ovat ndhtévissd taulukosta kuusi, jossa asteriksi
merkitsee tilastollisesti merkitsevii tulosta.
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Taulukko 6. Lineaarisen regressioanalyysin tulokset kaikki avatarit keskiarvoistet-
tuina.

Vaatetyytyviisyys
Dominanssi Empatia Kompetenssi
B t p B t p B t p
Avatarit | -0,09 | -0,50 | 0,62 -0,07 |-0,29 10,77 |-0,19 |-0,96 | 0,34

Bonferronin korjattu merkitsevyys p<0,017
*p<0.017

Lineaaristen regressioanalyysien tulokset, joissa tutkittiin vaatetyytyvéisyyden yhteytta
piirteiden arviointiin avatareittain ovat néhtdvissd taulukosta seitsemin (taulukko 7),
jossa asteriksi merkitsee tilastollisesti merkitsevda tulosta. Tuloksien perusteella vaate-
tyytyvéisyydelld ei my6skdédn ollut vaikutusta minkéén yksittdisen VR-avatarin tutkitta-
vien piirteiden dominanssin, empatian ja kompetenssin arviointiin.

Taulukko 7. Lineaarisen regressioanalyysin tulokset avatareittain.

Vaatetyytyviisyys avatareittain

Dominanssi Empatia Kompetenssi
Avatar B t p B t p B t p
A -0,11 |-0,38 0,71 -0,32 | -0,93 | 0,357 | -0,42 |-1,62 |0,11
(neule)
B (ver- |-0,27 |-0,99 | 0,33 0,27 (0,80 | 0,425 |-0,11 |-0,41 | 0,68
ryttely-
asu)
C (puku) | 0,10 [0,36 | 0,72 -0,14 | -0,43 | 0,667 | -0,03 |-0,13 |0,90

Bonferronin korjattu merkitsevyys p<0,017
*p<0.017
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4 POHDINTA

4.1 Vaatteiden vaikutus avatarin arvioon

Tamaén tutkimuksen tarkoitus oli selvittdd, kuinka VR-avatarien vaatetus vaikuttaa siihen,
miten VR-avatar arvioidaan tutkittavien piirteiden dominanssin, empatian ja kompetens-
sin osalta. Tutkimuksessa arvioitiin samanlaisia avatareja, joilla oli erilainen vaatetus.
Tutkimuksen tiedonkeruu tapana oli kysely, joka koostui kolmesta osiosta. Ensimmai-
sessd osiossa vastaajat arvioivat tutkimuksen kolmea avataria yksitellen satunnaisessa jar-
jestyksesséd kysymyksiin vastaamalla. Kyselyn toisessa osiossa osallistujaa pyydettiin va-
litsemaan miki kolmesta VR-avatarista edustaa tutkittavaa piirretta parhaiten.

Kuten odotettua, ja linjassa Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksen kanssa, vaatteilla on
merkitystd avatarien arvioinnissa. Avatarin vaatteet vaikuttivat kompetenssin arvioon té-
min tutkimuksen avatareissa. Hypoteesin mukaisesti verryttelyasua kédyttdva avatar arvi-
oitiin vihemmén kompetentiksi kuin neuletta tai pukua kiyttidva avatar. Taémai tulos vah-
vistui entisestédn kyselyn toisessa osiossa, jossa vain kaksi vastaajaa 54:sté valitsi verryt-
telyasua kéyttdvin avatarin kompetenteimmaksi. Avatarien yksittdin arvioinnissa neu-
letta tai pukua kdyttédvén avatarien vililld ei vaatteilla havaittu olevan vaikutusta kompe-
tenssiarvioon. Vertailtaessa yhteiskuvasta avatareja toisiinsa huomattiin pukua kéyttava
avatar tilastollisesti kompetenteimmaksi. Toisin kuin odotettiin millddn tutkimuksen
vaatteella ei ollut kyselyn ensimmaéisessé osiossa vaikutusta empatian ja dominanssin ar-
viointiin.

Avatarien vertailu toisiinsa antoi uusia tuloksia empatia- ja dominanssipiirteiden arvioin-
nissa. Avatarien vertailusta toisiinsa saatujen tulosten mukaan vaatteilla oli vaikutusta
neuletta kdyttdvan avatarin valinnassa tulla valituksi vihiten dominanteimmaksi. ja eni-
ten empaattisimmaksi. Hypoteesin vastaisesti, vaatteilla oli vaikutusta verryttelyasua
kéyttdneen avatarin valintaan tulla valituksi védhiten empaattisimmaksi. Ensimmaiisen
osion tuloksista ei kuitenkaan 10ytynyt néitd toisen osion tuloksia vaatteiden vaikutuk-
sesta empatian ja dominanssin arvioihin.

Mistd ndma toisen mittaustavan poikkeavat tulokset voivat johtua? Témé todennékoisesti
johtuu siitd, ettd ensimmaéisessd osiossa avatareja arvioitiin yksittdin ja toisessa osiossa
avatareja verrattiin toisiinsa. Hsee ja muiden (1999) tutkimuksessa ehdotetaan yksittdin
ja yhdessd arvioinnin erojen syyksi arvioitavuushypoteesia (evaluability hypothesis),
jossa vaikeasti hahmotettavilla ominaisuuksilla on isompi vaikutus verrattaessa vaihtoeh-
toja toisiinsa kuin yksittdin. Tdmén tutkimuksen tutkittavat piirteet ovat abstrakteja omi-
naisuuksia, joita vastaajien on ollut vaikea hahmottaa yksittiin vertailussa, mutta vertail-
taessa avatareja toisiinsa erot ovat olleet paremmin hahmotettavissa. Yksi syy voi olla
myds, se ettd kyselyn toisessa osiossa oli pakko valita avatar kunkin piirteen mukaan.
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Kyselyn ensimmaéisessd osiossa téllaista pakkoa ei ollut, vaan vastaaja on voinut valita
vastausvaihtoehdoista neutraalin. VR-avatarin vaatteiden vaikutus piirteiden arviointiin
voi olla tistdkin syystd selkedmpi kyselyn toisessa osiossa.

Kyselyn ensimmadisen osion avatarien yksittdisarviointi muistuttaa tilanteeltaan kahden-
keskistd vuorovaikutusta. Avatarien vertailu toisiinsa yhteiskuvassa muistuttaa ryhma-
vuorovaikutusta, jossa osapuolia on paikalla monta. Jotta vaatteiden vaikutus voitaisiin
paremmin yleistdd koskemaan kaikkea virtuaalitodellisuudessa tapahtuvaa vuorovaiku-
tusta, sillé tulisi olla vaikutusta yksittdisarvioinnissa ja toisiinsa vertailussa. Kuten timén
tutkimuksen vaatteilla oli kompetenssin osalta. Timén takia kyselyn toisessa osiossa 10y-
dettyd vaatteiden vaikutusta empatian ja dominanssin arviointiin ei voida yleistdd, koska
ndiden piirteiden vaikutusta ei 10ytynyt yksittdisarvioinnissa. My0Oskéén neuletta ja pukua
kiyttdvien avatarien ei voida todistaa eroavan kompetenssin suhteen toisistaan kaikissa
vuorovaikutustilanteissa.

Miksi sitten neuletta tai pukua kédyttdvin avatarin vaatteilla ei ilmennyt eroa kompetens-
sin arviointiin avatarien yksittdisarvioinnissa? Tdma voi johtua vaatteiden samankaltai-
suudesta. Silld neuletta ja pukua kéyttavin avatarin vaatetus voidaan kumpikin kasittaa
kuuluvaksi smart casual -pukeutumisetikettiin, joita monilla tydpaikoilla kidytetdén (Gur-
ney et al., 2017). Tyopaikkaa voidaan pitdéd osoituksena kompetenssista, silld tydpaikan
saamiseen edellytetdéin usein pitevyyttd, kokemusta ja tietotaitoa (Bound & Lin, 2013).
Vaikka neule ja suorat housut tai puvuntakki ja farkut eivét suoraan kerro henkilén ny-
kyisestd tyOstd, niin niitd kdytetdin padasiassa tydpaikoilla ja virallisemmissa tilaisuuk-
sissa. Tdmai vaatteiden samankaltaisuus on voinut vaikuttaa neuletta tai pukua kaytténei-
den avatarien arviointeihin niin, ettid eroja vaatteiden vélilld ei ilmennyt kompetenssin
arvioinnissa. Kyselyssd korostettiin ammatillista pétevyyttd, tietotaitoa ja kokemusta.
Tamai on osaltaan voinut vahvistaa ty0paikan ja kompetenssin vilisti assosiaatiota. Tdma
selittdisi myos eron verryttelyasun ja neuletta tai pukua kéyttdvan avatarin vélilla.

Verryttelyasua ei voida pitdd smart casual -pukeutumisetikettiin kuuluvana (Gurney et
al., 2017). Verryttelyasu voidaan assosioida enemmin vapaa-aikaan ja oleiluun. Tdma
assosiaatio on voinut aiheuttaa verryttelyasun laskevan vaikutuksen koettuun kompetens-
siin. Namé verryttelyasun assosiaatiot voivat myds olla varsin kaukana puvun tai neule-
asun mielikuvista, jotka saattavat assosioitua enemmain tydmaailmaan. Tdmai voisi osal-
taan selittdd verryttelyasun eroa neuleeseen tai pukuun koetun kompetenssin osalta.

On myo6s mahdollista, ettd neuleen ja puvun kuuluminen smart casual -pukeutumisetiket-
tiin on nostanut kompetenssin arvioita molemmissa, neuletta ja pukua kéyttdneissé, ava-
tareissa. Tamd tarkoittaisi, ettd kompetenssin neutraali arvo on jossain verryttelyasua ja
neuletta tai pukua kdyttdneiden avatarien vélill4d. Tulevissa tutkimuksissa voitaisiin sel-
vittdd, mihin suuntaan tdmén tutkimuksen avatarien vaatteet vaikuttavat tutkittavissa piir-
teissd. Tatd voitaisiin tutkia lisidmaélla kontrolliavatar, jonka avulla voitaisiin tutkia vaat-
teiden vaikutuksen suuntaa. Kontrolliavatarin vaatteita ei ndhtéisi lainkaan, vaan ne olisi



4.

esimerkiksi sumennettu. Niin voitaisiin sulkea pois vaatteiden vaikutus kontrolliavata-
rista.

Neuleen ja puvun korkeampaa kompetenssiarviota verrattuna verryttelyasuun tukee Kiis-
terin ja muiden (2019) tutkimuksen tulos, jossa arkivaatetukseen arvioitiin huomattavasti
vihemmaén kompetenssia kuin sotilaan tai hoitajan univormuihin. Tdmén tutkimuksen
verryttelyasu on rinnastettavissa heiddn tutkimuksessansakéytettyyn arkivaatetukseen,
jolla ei myoskain ollut assosiaatioita tyohon ja kyseessd on samantyylinen vaatetus. Kiis-
terin ja muiden (2019) tutkimuksessa sotilaan tai hoitajan univormujen kompetenssiarvi-
oissa ei ollut suuria eroja. He ehdottivat, etté sotilaan tai hoitajan univormua voidaan pitdi
osoituksena tyopaikasta, joten néilld oli samansuuntainen vaikutus arvioituun kompetens-
siin. Tdmén tutkimuksen smart casual -pukeutumisetikettiin kuuluvaa neuletta ja pukua
on voitu pitdéd osoituksena tydpaikasta ja titen se on kohottanut samalla tavoin kompe-
tenssia, kuten Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksen hoitajan ja sotilaan univormut.

Poiketen Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksesta timéan tutkimuksen vaatteilla ei ollut
vaikutusta avatarin dominanssi- tai empatia-arviointiin. Samanlainen dominanssiarvio
kaikkien avatarien vililld voi johtua avatarien késien asennosta. Kiisterin ja muiden
(2019) tutkimuksessa kidsien suljettu asento lisdsi kédsitystd avatarin dominanssista, kun
taas niiden avoin asento vadhensi sitd. Téssé tutkimuksessa késien asento ei ollut tutkitta-
vana muuttujana, vaan kdsien asento pidettiin samana kaikissa avatareissa asettamalla
kédet vartalon vierelle; timé on tosin voinut muistuttaa kisien avointa asentoa. Tdméa on
saattanut vaikuttaa kaikkien avatarien dominanssiarvioon sitd vdhentdmailld. Yleisesti
piirteen vihyys vaikeuttaa sen havaitsemista tutkittavasta asiasta (Hsee et al., 1999). Ver-
tailtaessa avatareja toisiinsa neuletta kiyttdvé avatar valittiin vdhiten dominanteimmaksi.
Tamaén perusteella vaatteilla oli jonkinlaista vaikutusta dominanssin arvioon, mutta en-
simmadisen osion tuloksissa titd vaikutusta ei I6ydetty, joten tutkimuksen vaatteiden vai-
kutusta avatarin dominanssin arviointiin ei voida yleistaa.

Tadmin tutkimuksen vaatteilla ei ollut vaikutusta empatian arviointiin. Toisin kuin Kiiste-
rin ja muiden tutkimuksessa (2019), jossa hoitajan univormu nosti empatia-arvioita, tassi
tutkimuksessa vaatteilla ei ollut vaikutusta arvioituun empatiaan. Tdmi saattaisi viitata
sithen, ettd erilaisten arkivaatteiden vaikutus empatia-arvioihin on heikompi kuin hoitajan
univormun vaikutus. Hoitajan univormun vahva empatia-arvio voi johtua hoitajan ty6hon
vahvasti liitetystd empatian piirteestd (Bolah, 2002).

Vertailtaessa avatareja toisiinsa ldydettiin neuleen vaikutus empatiaan. Neuletta kdyttiva
avatar valittiin empaattisimmaksi 33 kertaa 54:std. Tdma tulos tukee Furnhamin ja mui-
den (2013) tutkimuksen tulosta, jossa samankaltaiseen smart casual- vaatetukseen liitet-
tiin eniten ystavillisyyttd ja 1dhestyttdvyyttd, ndmi piirteet voidaan yhdistdd empatiaan
(Gerdes & Segal, 2011). Furnhamin ja muiden (2013) tutkimuksessa virallisempaan pu-
kuun liitettiin vihemmain ystivéllisyyden ja ldhestyttdvyyden piirteitd. Myos tdssa tutki-
muksessa pukua kédyttinyt avatar valittiin huomattavasti vihemman empaattisimmaksi.
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Empatian arviointia avatareista on voinut myds vaikeuttaa avatarien asento selkd kame-
raan pdin. Kiisterin ja muiden (2019) tutkimuksessa avatarien kasvot olivat osallistujaan
pdin, mutta kaikilla avatareilla oli sama ilme. Tdma on voinut helpottaa empatian arvi-
ointia, johon sitten erilaiset vaatteet ovat luoneet eroja. Hsee ja muiden (1999) tutkimuk-
sen mukaan on helpompi arvioida tuttua asiaa, kuten tdssd tapauksessa empatiaa kas-
voista, kuin tuntematonta asiaa. Empatian arvioiminen vaatteista on voinut olla tdssa tut-
kimuksessa oudompaa osallistujille, koska empatia luetaan yleenséd kasvojen ilmeisti
(Hojat et al., 2002).

Avatarien arviointiin on voinut my0s vaikuttaa vaatteiden miellyttdvyys eli valenssi.
Miellyttavyydelld voi olla merkitystd sithen miten avatar koetaan (Bente et al., 2014).
Tassé tutkimuksessa ei kuitenkaan tutkittu avatarien valenssia, joten téssad yhteydessi on
tulkinnanvaraa. Tulevissa tutkimuksissa vaatteiden miellyttivyyden vaikutusta VR-ava-
tarin arviointiin voitaisiin tutkia Benten ja muiden (2014) tutkimuksen tapaan selvitté-
mailld, kuinka nopeasti ja usein osallistujat arvioivat positiivisia tunteita eri avatareille.

Tamén tutkimuksen tutkimustulokset onnistuivat osittain vahvistamaan Furnhamin ja
muiden (2013) tutkimuksen tuloksen, jossa smart casual -vaatteet lisdévit asianajajien ja
hammasldédkéareiden kompetenssiarvioita oikeassa maailmassa samankaltaisesti kuin té-
min tutkimuksen vaatteet lisdsivdt kompetenssin kokemusta virtuaalitodellisuudessa.
Heidén tutkimuksensa suoritettiin kuvilla oikeista ihmisistd. Téastd voidaan paitelld, ettd
avatarien arviointi noudattaa ainakin jossakin méérin my0s oikean maailman konventti-
oita ja vaatteilla on merkitystéd piirteiden arvioimisessa mydskin virtuaalitodellisuuden
kontekstissa.

Tamin tutkimuksen tavoitteena oli tutkia, miten univormuja tavallisemmat vaatteet voi-
sivat vaikuttaa VR-avatarin arviointiin ja titd kautta vuorovaikutukseen virtuaalitodelli-
suudessa. Kiisterin ja muiden (2019) tutkimus osoitti, ettd univormuilla on vaikutusta do-
minanssi-, empatia- ja kompetenssipiirteiden arviointiin. Univormujen vaikutus pohjau-
tuu erittdin vahvaan assosiaatioon kyseisestd tyOstd (Kiister et al., 2019). Tdma kuitenkin
aiheuttaa sen ongelman, ettd vain kyseisen ammatinharjoittajat voivat kdyttdd univormua
ilman, etti tulisi ristiriitaa tyon ja univormun assosiaation kanssa. Tieto miten tavallisem-
mat vaatteet koetaan, auttaisi avatarien luojia ymmaértimaan, miten avatarien vaatteet vai-
kuttavat vuorovaikutuksen kannalta oleellisiin piirteisiin.

Mikali virtuaalitodellisuuden kasvu jatkuu tyoeldméssé tulevaisuudessa, ndin esimerkiksi
palavereissa tai kaupankdynnissa tulisi kiinnittdd huomiota sithen, millaiset vaatteet ava-
tarilleen valitsee, koska tdmi vaikuttaa sithen, miten pédtevand muut kokevat kayttijan.
Tadmin tutkimuksen tuloksen perusteella avatarin vaatteeksi kannattaa valita neule ja suo-
rat housut tai puvuntakki ja farkut -yhdistelma, jos haluaa lisdtd kompetenssin vaikutel-
maa. Vastaavasti verryttelyasu kannattaa valita, jos haluaa vihentdd kompetenssin vaiku-
telmaansa esimerkiksi VR-konserttiin osallistuessa. Tdmén tutkimuksen vaatteista ei
voida tehdd samanlaisia suosituksia dominanssin ja empatian suhteen, silld tutkimuksen
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vaatteilla ei ollut néihin piirteisiin vaikutusta. Mahdollisesti neuletta ja pukua kéayttanei-
den avatarien vaatetus oli litan samankaltainen tuloksien saamiseen.

Tassé tutkimuksessa verrattiin kolmenlaisia vaatteita keskenddn. On kuitenkin olemassa
loputtomasti vaihtoehtoja, millaisia vaatteita avatareilla voisi olla, esimerkiksi shortsit ja
t-paita. Taméan tutkimuksen perusteella ei voida padtelld, miten erilaiset vaatteet vaikut-
tavat empatia-, kompetenssi- ja dominanssiarvioihin. Samankaltaisella koeasetelmalla
voitaisiin tutkia, millaisia tuloksia erilaisilla vaatteilla saataisiin.

Téssd tutkimuksessa herdnneitd jatkokysymyksid pohtimalla voitaisiin entisestéén rikas-
tuttaa virtuaalitodellisuudessa tapahtuvaa vuorovaikutusta. Niitd kysymyksid voisivat
esimerkiksi olla: mihin suuntaan avatarin vaatteet vaikuttavat, vaikuttaako avatarin vaat-
teiden miellyttdvyys, miten erilaiset vaatteet vaikuttavat avatarin piirteiden arviointiin.
Virtuaalitodellisuuden suosio tutkimuskohteena tulee todennékoisesti kasvamaan tulevai-
suudessa. Tdmd muun muassa johtuu etityon kasvun aiheuttamasta tarpeesta (Statista,
2020) ja virtuaalitodellisuuden ominaisuuksien tarjoamista ainutlaatuisista tutkimusmah-
dollisuuksista.

4.2 Vastaajan persoonallisuuden vaikutus avatarin piirrearviointeihin

Téssé tutkimuksessa selvitettiin vaatteiden vaikutuksen tutkimisen liséksi, oliko vastaajan
omalla persoonallisuudella vaikutusta avatarin arviointiin. Aikaisempia tutkimuksia ar-
vioijan oman persoonallisuuden vaikutuksesta VR-avatarien piirteiden arviointiin ei 10y-
tynyt, joten hypoteesia ei voitu madrittad. Big Five -persoonallisuuspiirteilld on kuitenkin
vahva yhteys ithmisen kéyttdytymis- ja toimintamalleithin (skeemoihin). Kayttdytymis-
mallit vaikuttavat osaltaan my0s toisen henkilon arviointiin, silld kayttdytymismallit maa-
rittdvit thmisen toimintaa kaikissa tilanteissa (Rauthmann et al., 2015). Tatd kautta Big
Five -persoonallisuuspiirteilld voi olla vahva yhteys vuorovaikutukseen ja VR-avatarien
arviointeihin. Kyselyn kolmannen osion tulosten perusteella vastaajille laskettiin Big Five
-persoonallisuuspiirrearvot Rammstedtin ja Johnin (2007) tutkimuksen mukaan. Tétd Big
Five -piirrearvoa tutkittiin lineaarisella regressioanalyysilla avatarien piirteiden keskitet-
tyyn keskiarvoon. Regressioanalyysin tuloksien perusteella Big Five -persoonallisuus-
piirteilld ei ole yhteyttd VR-avatarin tutkittavien piirteiden dominanssi-, empatia- ja kom-
petenssiarviointiin.

Téssd tutkimuksessa ei havaittu persoonallisuuspiirteiden ja tutkittavien piirteiden domi-
nanssi, empatia, kompetenssi vélilld yhteyttd. On mahdollista, ettd arvioijan persoonalli-
suudella ei ole vaikutusta VR-avatarin arviointiin, vaikka silld on todistettua vaikutusta
henkilon arviointiin oikeassa maailmassa. Tastd esimerkkind Millerin ja muiden (2011)
tutkimus, jossa 1dydettiin vahva yhteys arvioijan sovinnollisuuden (Big Five -piirre) ja
viakivaltarikoksesta epéillyn psykopaattisuuden arvioinnin vélilld. Korkeamman sovin-
nollisuuden omaavat arvioivat rikoksesta epdillyille vihemmén psykopaattisuuden piir-
teitd. Miller ja muut (2011) havaitsivat myos pdinvastaisen ilmion tunnollisuudelle (Big



27-

Five -piirre), jossa korkean tunnollisuuden omaavat arvioivat epdillyille enemmaén psy-
kopaattisuuden piirteitd. Tdma tutkimus eroaa Millerin ja muiden (2011) tutkimuksesta
siten, ettd tdssd arvioitiin avatareja oikeiden ihmisten sijasta kuvina virtuaalitodellisuuden
kontekstissa.

Tarkasteltaessa Big Five -persoonallisuuspiirteiden yhteyttd VR-avatarin arviointiin pitaa
ottaa huomioon tutkimuksen otanta (n=54), jonka takia tilastollinen voima voi olla liian
matala yhteyden havaitsemiseen. Tulevissa tutkimuksissa tétd voisi selvittdd isommalla
otannalla, jotta voitaisiin sulkea otoksen koon vaikutus pois. Uudessa tutkimuksessa voi-
taisiin kdyttdad vain yhtd avatarta ja tutkia miten koehenkildiden persoonallisuus vaikut-
taisi kyseisen avatarin arviointiin. Tadssd tutkimuksessa havaittiin toimivaksi tavaksi kar-
toittaa vastaajien persoonallisuutta Rammstedtin ja Johnin (2007) Big Five -persoonalli-
suustestilld. T4td menetelmad voidaan suositella myds tuleviin tutkimuksiin.

4.3 Vaatetyytyviisyyden vaikutus avatarin piirrearviointeihin

Kyselyn kolmannen osion tulosten perusteella yritettiin selvittdd, onko vastaajan omalla
vaatetyytyvaisyydelld yhteyttd siihen, kuinka vastaaja on arvioinut VR-avataria tutkitta-
vien piirteiden dominanssin, kompetenssin ja empatian osalta. Cosbeyn (2001) tutkimuk-
sen perusteella vaatetyytyviisyydelld on yhteytti sithen, kuinka paljon vaatteet merkitse-
vit thmiselle. Vaatetyytyvéisyyttd mitanneiden kysymysten vastauksista laskettiin kes-
kiarvo, jonka yhteyttd avatarien arviointiin tutkittiin lineaarisella regressioanalyysilld
avatarien piirteiden keskitetyn keskiarvon kanssa. Vaatetyytyvidisyyden yhteytta tutkittiin
my0s avatareittain erillisissd lineaarisissa regresioanalyyseissd. Tdmén tutkimuksen tu-
loksien perusteella vaatetyytyvéisyydelld ei ole yhteyttd VR-avatarin tutkittavien piirtei-
den dominanssin, kompetenssin ja empatian arviointiin. Cosbeyn (2001) tutkimuksessa
el tutkittu vaatetyytyvédisyyden vaikutusta toisen henkilon arviointiin, joten on mahdol-
lista, ettd vaatetyytyvaisyydelld ei ole lainkaan yhteyttd sithen. Tdmén tutkimuksen pe-
rusteella vaatetyytyvéisyyden yhteyttd VR-avatarin arviointiin ei 18ydetty.

4.4 Rajoitukset

Jotta tutkimus pystyttiin tekemédan turvallisesti timénhetkisten Covid-19 rajoitusten mu-
kaisesti, se toteutettiin etdnd kiyttden kyselyad tiedonkeruumenetelmina. Téstd syystd VR-
avatarien arvioimiseen kiytettiin kuvia oikean virtuaalitodellisuuden sijasta. Kuvien
kayttaminen on yksi tdmin tutkimuksen rajoitteista. Savran ja muut (2012) huomasivat
tutkimuksessaan merkittdvan eron kaksi- ja kolmiulotteisten kuvien vililld. Osallistujien
oli huomattavasti vaikeampi arvioida ja tunnistaa tunteita kaksiulotteisesta kuvasta kuin
kolmiulotteisesta. Tastd tuloksesta he padttelivit, ettd ulottuvuuksien viheneminen vai-
keuttaa arviointia ja tunnetilojen tunnistamista. My0s tésséd tutkimuksessa drsykkeiden
esittiminen kaksiulotteisina kuvina on saattanut vaikuttaa arvioihin. On eri asia kokea
virtuaalitodellisuus kuin katsoa siti kuvasta (Biocca, 2014). Tédssé tutkimuksessa avatarit
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olivat myos selkd kameraan péin, koska télla pystyimme sulkemaan pois esimerkiksi kas-
vojen ilmeiden vaikutuksen. Tdmi on voinut vaikeuttaa avatarien arviointia. Dominans-
sin ja empatian arvioinnissa ihminen kéyttdd yleensé kasvojen ilmeista vélittyvid tunne-
tiloja (Hojat et al., 2002). Tulevissa tutkimuksissa olisi hyvi tutkia avatareja oikeassa
kontekstissa eli virtuaalitodellisuudessa. Tama voisi selventdd ja vahvistaa tuloksia. Tdma
voitaisiin toteuttaa laboratoriotutkimuksena, jossa koehenkilot arvioisivat avatareja tutki-
jan ldsnd ollessa. Arvioinneissa avatarin kasvoilla voisi olla sama ilme. Niin kasvot voi-
taisiin ottaa osaksi tutkimusta ja olisi mahdollista saada tarkempia tuloksia myo6s domi-
nanssi- ja empatiapiirteiden arvioinnista.

Tédmain tutkimuksen drsykkeind oli vain miesavatareja, koska resurssit tukivat enemmaén
miesavatarin luomista. Esimerkiksi Mixamo-alustan resurssit olivat vain miesavatarille
(Mixamo 2020). On kuitenkin havaittu, ettd avatarin sukupuoli vaikuttaa avatarista an-
nettuihin arvioihin (Kiister et al., 2019), joten tuloksia ei voida valttiméttd yleistdd nais-
avatareihin. Jatkossa olisi mielenkiintoista tarkastella, vaikuttaako smart casual -vaatteet
eri tavalla mies- ja naisavatarien arvioihin. Tatd voidaan tarkastella kdyttdmaillda molempia
sukupuolia edustavia avatareja.

Tama tutkimus haluttiin suorittaa nopealla aikataululla ja yhden tutkijan resursseilla, se
aiheutti tiettyja rajoitteita. Erityisesti tutkimuksen otanta oli suhteellisen pieni. Tdma né-
kyy erityisesti Big Five -persoonallisuuspiirteiden analysoinnissa. Kaikki Big Five -per-
soonallisuuspiirteiden vaikutukset eivét ehké ilmene néin pienessd otannassa (n=54). Tu-
levissa tutkimuksissa vastaajan persoonallisuuden vaikutusta avatarien arviointiin tulisi
tutkia isommalla otannalla, jotta voitaisiin paremmin selvittdd sen yhteyttd VR-avatarin
arviointiin.

Kysymysten médra pidettiin pienend, jotta kysely olisi mielekkddmpi tehdé ja vastaajat
jaksaisivat suorittaa sen loppuun. Témaén takia vaatetyytyvidisyys osion kysymysten méé-
rad karsittiin. Cosbeyn (2001) tutkimuksessa oli huomattavasti enemmaén kysymyksia ja
vaatetyytyvaisyys oli jaettu viiteen alakategoriaan. Tédssd tutkimuksessa kéytettiin vain
padkategorian kysymyksid. Tutkimuksia ei ole tehty siitd, kuinka tarkasti Cosbeyn (2001)
pelkat padkategorian kysymykset mittaavat vaatetyytyvéisyytta.

4.5 Loppupiitelma

Tama tutkimus vahvisti ja laajensi aikaisempien tutkimusten tuloksia avatarin vaatetuk-
sen vaikutuksesta kompetenssin osalta. My0s tavallisilla vaatteilla on univormujen lailla
vaikutusta avatarin kompetenssin arvioon. Smart casual -pukeutumisetikettiin kuuluvat
neuleen ja suorien housujen tai puvuntakki ja farkut -vaateyhdistelmien koettiin kompe-
tentimmaksi kuin rennompi verryttelyasu. Tamén tutkimuksen vaatteilla ei ollut kuiten-
kaan merkitystd dominanssi- tai empatia-arvioihin. Tdssd tutkimuksessa Big Five -per-
soonallisuuspiirteiden ja vastaajan vaatetyytyviisyyden vaikutusta VR-avatarien arvioin-
tiin ei l6ydetty.
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Tadmin tutkimuksen tulosten perusteella VR-avatarin vaatteilla on vaikutusta sithen, mi-
ten avatarit koetaan. Riippuen kiyttotarkoituksen kontekstista avatarin vaatteet voidaan
valita niin, ettd ne viestisivit esimerkiksi enemmin rentoudesta tai kompetenssista. Kom-
petenssista viestiminen on hyodyllistd tyoeldméssé, jossa virtuaalitodellisuuden kayttd
tulee todenndkdisesti lisddntyméén tulevaisuudessa.
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LIITTEET

Liite 1 Kiister ja muiden (2019) tutkimuksesta muokatut kysymykset ja niiden seit-
seméin osainen Likert mitta-asteikko.

Empathy questions
Likert’s scale 1- 2 |3 |4-Neutral |5 |6 | 7- Very
not much
atall

How much is this avatar capable of
understanding the feelings of others?

How much is this avatar capable of
taking another's perspective?

How much is this avatar capable of
giving comfort?

How much is this avatar capable of
sharing his feelings?

How much is this avatar capable of
being moved by the feelings of an-
other person?

How much is this avatar capable of
showing compassion?

Dominance questions

How meek is this person?

How dominant is this avatar?

How shy is this avatar?

How assertive is this avatar?

Competence questions

How professionally skillful is this av-
atar?

How professionally knowledgeable is
this avatar

How professionally competent is this
person?
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Liite 2 Big Five-persoonallisuustesti

Rammstedt ja John (2007) 10-kohdan Big Five-persoonallisuustesti ja viisi osainen Likert
mitta-asteikko

1- 2- 3- Neither | 4- Agree | 5- Agree
Disagree | Disagree | agree  nor | a little strongly
strongly | a little disagree

I see myself as someone
who is reserved.

I see myself as someone
who is generally trusting.

I see myself as someone
who tends to be lazy.

I see myself as someone is
relaxed, handles stress
well.

I see myself as someone
has few artistic interests.

I see myself as someone is
outgoing, sociable.

I see myself as someone
who tends to find fault
with others.

I see myself as someone
who does a thorough job.

I see myself as someone
who gets nervous easily.

I see myself as someone
who has an active imagi-
nation.




-35-

Liite 3 Vaatetyytyviisyyden kysymykset

Cosbeyn (2001) tutkimuksen péadkategorian kysymykset ja viisi osainen Likert mitta-as-
teikko

1- 2- 3- Neither | 4- Agree | 5- Agree
Disagree | Disagree | agree nor | a little strongly
strongly | a little disagree

I am inclined to be highly
sociable.

I am inclined to be highly
sociable when I feel good
about the clothes I am
wearing.

I tend to keep in the back-
ground during social occa-
sions.

I tend to keep in the back-
ground during social occa-
sions when I am not satis-
fied with the clothes I am
wearing.

I am generally calm and
easygoing in manner.

When I am satisfied with
the clothes I am wearing, I
tend to be calm and easy-
going in manner.

I am inclined to be tense.

When I am displeased with
the clothes I am wearing, |
am inclined to be tense.

I usually take the lead in
group activities.
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When I feel good about the
clothes I am wearing, I usu-
ally take the lead in group
activities.

I usually do not like to talk
in front of a group of peo-
ple.

When I am not satisfied
with the clothes I am wear-
ing, I do not like to talk in
front of a group of people.

Liite 4 Kyselyn ohjeistus

Thank you for participating in our study. This study studies user's perceptions towards
virtual reality avatars. The Study is conducted by Ari Hakala, Master student in Human-
Technology Interactions for his Master's Thesis. Due to the Covid-19 situation this study
is completely remote and uses pictures to demonstrate virtual reality settings and avatars.
The Study should take around 15 minutes and it is entirely voluntary. In addition, you
have the ability close the survey anytime. Survey answers are submitted after completing
the survey. Here is a link to the Data privacy notice In this study you are going to answer
background questions first and then proceed to study's tests part 1 where you will be
shown three pictures of avatars. You evaluate these avatars by answering various ques-
tions. Avatar's back is towards the camera in the pictures because in the study, we study
how avatars are evaluated from the behind. In part 2 you are going to pick avatar based
on questions. In part 3 you are going to fill out personality questionnaires and answer
general question. We are interested how various psychological traits affects evaluation of
virtual reality avatars. You are going to answer background questions first and then pro-
ceed to study itself. Your privacy is protected because all the results are analyzed in gen-
eral level and individual answers cannot be connected to participants in any case. If you
have any questions regarding to study or anything else, please contact study's organizer:
Ari Hakala, Master's student in Human-Technology Interaction in Tampere University
Finland ari.hakala@tuni.fi
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Liite 5 Taustakysymykset

*Background information

Please write your age:

*Gender?

Male

Female

Other

Prefer not to say

Liite 6 Kyselyn toinen osio

Ohjeistus:

In this part 2 you are going to answer questions below. Please look at the picture first and
then proceed to answer question.

Answer questions by selecting the option that best expresses your opinions or feelings.
Kysymykset:

Which one of these virtual reality avatars looks most dominant?

Which one of these virtual reality avatars looks most professionally competent?

Which one of these virtual reality avatars looks most empathic
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Avatarien vertailu toisiinsa kuva:




