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Tutkimuksessa selvitettiin  kuinka animoidut matkapuhelimen kayttoliittyméan
kohdistimet vaikuttavat kdyttdjien tunteisiin. Kokeessa kaytettiin tdhden-, pilven- ja
nelionmuotoista kohdistinta. Tahti- ja pilvikohdistimet olivat animoituja, kun taas
neliokohdistin oli staattinen. Tunteita tutkittiin kayttdmalld sekd subjektiivisia
arviointeja ettd psykofysiologisia mittauksia. Tunnearviointien lisdksi kokeessa
tutkittiin, onko animoidulla kohdistimella vaikutusta kéyttoliittymédn havaittuun
suorituskykyyn.  Kokonaisuudessaan koe muodostui kolmesta eri osiosta:
nopeusarviosta, psykofysiologisesta mittauksesta ja subjektiivisesta tunnearvioinnista.
Tulosten perusteella kohdistimen animaatioilla kyetdén vaikuttamaan kayttdjien
tunteisiin sekd kokemukseen kayttoliittymédn nopeudesta. Oikeanlaisella animoinnilla

voidaan parantaa matkapuhelinten kayttokokemuksia.

Avainsanat ja -sanonnat: Tunteet huomioon ottava suunnittelu, animaatio,

psykofysiologinen mittaus, kasvolihakset, tunnedimensiot.
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1. Johdanto

Tunteet ohjaavat ja hallitsevat ihmisen kdyttdytymistd. Jo syntyméstd ldhtien ihminen
pyrkii saavuttamaan mielihyvdn tunteita ja vilttimddn tilanteita tai asioita, jotka
herdttivdt negatiivisia tunteita. Tunteet liittyvét ldheisesti ihmisen kognitiivisiin eli
tiedollisiin toimintoihin, kuten ajattelemiseen, havaitsemiseen sekd oppimiseen [Lerner
ja Keltner, 2000; Lerner ja Loewenstein, 2003; Schwarz, 2000]. Tiedolliset toiminnot
auttavat jasentimddn ja analysoimaan sosiaalisia tilanteita, joiden virittdmind tunteet
syntyvit. Tunteiden kokemiseen liittyvit olennaisesti myds fysiologiset tapahtumat,
kuten ihon sdhkdnjohtokyvyn muutokset ja syddmen sykkeen vaihtelut [Cacioppo ja
muut, 2000; Frijda, 1986].

Tunteita tutkitaan yleensd haastattelemalla, havainnoimalla ilmeitd ja eleitd sekd
erilaisia kyselyjd kéyttdmalld. Havainnointia ja kyselyjen kdyttdd vaikeuttaa se, ettd
ihmiset saattavat tarkoituksella peittdd todellisia tunteitaan antaakseen itsestddn
sosiaalisesti miellyttdvin kuvan. Psykofysiologiset menetelmit tutkivat tunteita
fysiologisisten tapahtuminen kautta. Tunnetiloja kyetddn tunnistamaan ihmisen
kasvonilmeistd [Surakka ja Hietanen, 1998, Partala ja muut, 2006; Cohn ja muut, 2002;
Hazlett, 2003], pupilleista [Partala ja muut, 2000; Aula ja Surakka, 2005] tai jopa
syddmen sykkeestd [Anttonen ja Surakka, 2005]. Psykofysiologisten menetelmien
vahvuus on niiden objektiivisuudessa, koska menetelmdt eivdt vaadi kayttdjalta
tunteiden tiedollista analyysid ja tunteet rekisterdidddn suoraan fysiologisista
signaaleista eikd havaitsemalla ulkoapdin.

Tunteet hallitsevat kayttdytymistd niin voimakkaasti, ettd tunteita kohdistetaan
my0s elottomia kappaleita kohtaan [Picard, 2003]. Teknologiaa on perinteisesti
lahestytty rationaalisesti, eikd tunteilla ole ndhty olevan vaikutusta teknologian
kayttoon. Niakemys on kuitenkin muuttumassa. Teknologia voi parhaimmillaan tuottaa
ihmisille iloa, onnistumisia, mielihyvin tunteita, mutta pahimmillaan turhautumista tai
jopa inhoa [Picard, 2000]. Tunteiden kautta on mahdollista saada palautetta teknologian
toimivuudesta sekd parantaa laitteiden, kuten matkapuhelinten, kéyttokokemuksia.
Vuonna 2009 maailmassa oli kiytossd 4.6 miljardia matkapuhelinliittymdi. Méérdn on
ennustettu nousevan yli 5 miljardiin vuoden 2010 loppuun mennessd, selvidé
International Telecommunication Unit:n  tekemadstd tutkimuksesta [ITU, 2010].
Liittymien miérdstd voi paitelld, ettd matkapuhelimet ovat nykypdivin yleisimpid

kayttoliittymid, joiden kanssa ihmiset ovat tekemisissd. Matkapuhelimet kulkevat



ihmisten mukana erilaisissa tilanteissa ja ympdéristdissd auttaen hoitamaan moninaisia
tehtdvid. Matkapuhelinten kéyttoliittymét pyritddn suunnittelemaan kéyttdjaléhtoisesti,
jotta tehtdvien suorittaminen sujuisi helposti ja kéyttd olisi mahdollisimman
miellyttavad. Kéyttdjien tarpeet ja toiveet pyritddn huomioimaan kayttoliittymad
suunnitellessa, miké tarkoittaa kdytdnnossd sitd, ettd todelliset kdyttdjat ovat mukana
suunnittelun eri vaiheissa arvioimassa kayttoliittymééd. Thmiset kokevat monenlaisia
tunteita kayttdessdéin matkapuhelinta. Mukava tekstiviesti saa hymyn kasvoille, kun taas
akun loppuminen kesken puhelun saa kéyttdjin useimmiten hermostuneeksi.
Matkapuhelimen vilitykselld jaetaan tunnekokemuksia viestein tai puheluin, mutta
tunteet ovat lasnd my0s kdyttdjdn ja laitteen keskindisessé vuorovaikutuksessa.

Erilaisilla graafisilla manipulaatioilla, kuten efekteilld ja animaatioilla, on
mahdollista muokata kayttoliittymdn visuaalista ilmettd sekd vaikuttaa tuotteen ja
kayttdjan viliseen kéyttokokemukseen. Animaatioita on kéytetty jo pitkddn
tietokoneiden kayttoliittymissd viithdyttdméédn herédttdmailld positiivisia tunteita, mutta
my0s esimerkiksi muokkaamaan kéyttoliittymien ikoneita ymmarrettivaimmaksi
kayttdjdlle [Baecker ja muut, 1991]. Animaatioiden hyddyllisyydesti tutkijat ovat monta
eri mieltd, mutta siltikin viime vuosien teknologisen kehityksen myotd animaatioiden
kayttd myos matkapuhelimissa on kasvussa.

Kayttoliittymien yksi olennaisista elementeistd on kohdistin. Kohdistimen avulla
kayttdja ymmairtdd, mitd osaa kdyttoliittymastd hidn kontrolloi. Muutos kohdistimessa
kertoo myos sen kuinka nopeasti kéyttoliittymé vastaa kéyttdjdn antamiin késkyihin,
esimerkiksi navigointipainikkeen painallukseen. Kaikissa matkapuhelimissa on
kohdistin. Kohdistin voi olla koko ajan ndkyvissé tai tulla ndkyviin kdyttdjan valinnan
jdlkeen. Kohdistin ndkyy kayttdliittyman valikoissa, listoissa sekd painikkeissa, minka
vuoksi kohdistimiin tormitdéin usein matkapuhelinta kiytettdessd. Kohdistimen
animoinnilla voisi olla mahdollista vaikuttaa kéyttdjien tunnekokemuksiin ja heiddn
kokemuksiinsa siitd kuinka nopeasti kayttoliittymd toimii. On selvédd, ettd jos
kohdistimen toiminta koetaan hitaaksi se vaikuttaa kdyttdjan mielipiteisiin koko
laitteesta. Olisi tirkedd 16ytdd tutkimalla tapoja, joilla toimivuuden kokemus muodostuu
sellaiseksi, ettd kayttdjien mielestd kayttoliittymd on nopea. Tédmin tutkimuksen
lahtokohtana oli selvittdd, kuinka eri tavalla animoidut kohdistimet matkapuhelimen
kayttoliittymassa vaikuttivat kdyttdjien tunteisiin ja kokemuksiin siitd kuinka nopeasti
kayttoliittymd toimi. Kohdistimien herdttdmidt tunteet pyrittiin tunnistamaan sekd

tunnearviointien ettd kasvonlihaksien toiminnan rekisterdintien kautta.



2. Tunteet, miti ne ovat ja mihin ne vaikuttavat

Oatley ja muut [2006] médrittelevit tunteen tietyn drsykkeen aiheuttamaksi suhteellisen
lyhytkestoiseksi kokemukseksi tai reaktioksi, johon liittyy toimintavalmiuden muutos.
Levenson [1999] taas maédrittelee tunteet lyhytkestoisiksi psykologisiksi ja
fysiologisiksi ilmidiksi, jotka kuvastavat ihmisen tehokasta mukautumista ympériston
vaihteleviin vaatimuksiin. Juujdrvi ja Nummenmaa [2004] kuvaavat tunteita
monimutkaisiksi ilmidiksi, jotka kuvastavat ympiriston muutoksien seurauksena
syntyneitd yksilon sisdisid prosesseja. Vaikkei tunteista ole olemassa yhtd maaritelmai,
edelld mainitut maidritelmit antavat hyvdn kokonaiskuvan tunteista. Tunteisiin
vaikuttavat yksilon sisédiset prosessit, tapahtumat ymparistossé ja elimiston fysiologiset
ilmidt. Tunteet mielletddn suhteellisen lyhytkestoisiksi ilmidiksi, joten ne voidaan
erottaa pidempikestoisesta mielialasta. Tunteet syntyvit ihmisen ja ympériston, myds
teknologian, vélisessd vuorovaikutuksessa opastaen ihmisen kayttdytymista [Keltner ja
Gross, 1999] ja auttaen sopeutumaan erilaisiin tilanteisiin arvioiden, kehollisten

muutoksien ja motivaationaalisten vaikuttimien avustamana [Lazarus, 1991a; 1991b].

2.1. Tunnekokemuksen syntyminen

Tunteiden synnystd on kehitetty monenlaisia teorioita. Fysiologiset tunneteoriat
painottavat tunteiden fysiologista puolta, kuten James-Langen teoria [Oatley ja muut,
2006], jonka mukaan elimiston fysiologiset muutokset tuottavat tunnekokemuksen.
Teorian mukaan ensin herddvit fysiologiset ilmiét, joiden huomaamisen seurauksena
syntyy tunne, esimerkiksi ihminen huomaa itkevénsa ja olettaa sen perusteella olevansa
surullinen. Cannonin ja Bardin teoria taas painottaa ihmisen aivotoimintaa tunteiden
syntymisen yhteydessd [Oatley ja muut, 2006]. Teorian mukaan véliaivoissa
tapahtuvien prosessien ansiosta ihminen kykenee kokemaan sekd ilmaisemaan tunteita
samanaikaisesti. Fysiologiset tunneteoriat vaheksyvit ympdiristdtekijoiden vaikutusta
sekd yksilon omien tilannearviointien vaikutusta tunteiden synnyssd. Kognitiiviset
tunneteoriat puolestaan pitdvdt ihmisen tiedonkasittelyd keskeisend tapahtumana
tunteiden herddmisessé. Psykologi Lazaruksen mukaan [1991a] tunne syntyy drsykkeen
kognitiivisten arviointien kautta, mikd ohjaa autonomisen hermoston viridmisti. [lman
kognitiivisia prosesseja ihminen kiyttaytyisi tdysin tunteiden hallitsemana, vihaisena
automaattisesti hyokkdisi tai peldstyneend pakenisi ilman tilanteen analysointia. Tunteet

vaikuttavat ihmisen tiedollisiin toimintoihin, mutta ilman tiedollista “jarkeilya” tunteilla



ei olisi merkitystd [Isen, 2000; Lazarus, 1991a]. Schacterin ja Singerin [1962]
tunneteorian mukaan tunteiden muodostuksessa ovat mukana sekd fysiologiset
muutokset ettd kognitiiviset prosessit. Teorian mukaan tietty tunne viridd kognitiivisten
prosessien tuloksena, kun taas fysiologia méadrittdd tunteen voimakkuuden.

Ympariston drsykkeet saavat aikaan fysiologisia ja psykologisia prosesseja, jotka
ohjaavat ihmisen toimintaa. Yksinkertaisimmillaan ihminen toimii kaksisuuntaisesti,
lahestymalld tai valttamélld drsykkeitd sen mukaan arvioidaanko ne miellyttiviksi tai
epamiellyttdviksi. Thminen tekee nopeita padtelmid mm. laitteiden miellyttdvyydesté
niiden ulkoisten ominaisuuksien, kuten muotoilun, materiaalien ja kéyttoliittymén
perusteella. Arsykkeiden arviointien mydti syntynyt muutos toimintavalmiudessa ohjaa
ihmisen toimintaa kohti tiettyjd tavoitteita ja pddmiédrid suosimalla tietynlaista
kayttdytymistd [Oatley ja muut, 2006]. Mikili laitteen kayttoliittyméd arvioidaan
miellyttavéksi, luultavammin sen kdytt6d halutaan jatkaa. Toimintavalmiuden kautta
thminen on vuorovaikutuksessa drsykkeiden kanssa haluten joko sidilyttdd sen hetkisen
tilan tai muuttaa sitd tavalla, joka tukee hénen tavoitteitaan ja motiivejaan [Frijda,
2000].

Ihmisen hyvinvointi ja myoOnteinen mindkuva ovat avainasemassa tunteiden
ohjatessa kiyttdytymistd [Frijda, 1986]. Uhkaavissa tilanteissa ihminen ei valttaiméatta
kykene tiedollisesti arvioimaan tilannetta, jolloin tunteilla ja erityisesti kehon
fysiologisilla tapahtumilla on suuri merkitys ihmisen hyvinvoinnin kannalta [Zajonc,
1980]. Niin sanotussa “taistele tai pakene”-reaktiossa sympaattisen hermoston aktivointi
kithdyttdd syddmen sykettd sekd lihaksien verenkiertoa auttaen ihmistd reagoimaan
nopeasti ympériston muutoksiin. Tunteiden fysiologiaan voidaan katsoa liittyvan myos
keskushermoston muutokset. Aivoissa sijaitseva limbinen jirjestelmd on osaltaan
mukana tunteiden séételyssd arvioiden aistien kautta saatua tietoa ja séddellen elimiston
fysiologisia tapahtumia. Jirjestelmi on mukana myds sddtelemdsséd tarkkaavaisuutta ja
muita tiedollisia toimintoja [LeDoux, 1996].

Kasvoilla on merkittdvd rooli tunteiden kokemisessa ja sosiaalisissa tilanteissa.
Kasvonilmeiden muutoksia pidetddn tunteiden heijastumina. Toimintavalmiuden
muutokset heijastuvat ihmisen kasvoilla kertoen hénen toiveistaan ja haluistaan
ympéristoonsd ndhden [Frijda ja Tcherkassof, 1997; Frijda ja muut, 1989].
Tunneilmaukset ovat luonnostaan impulsiivisia sekd tahdosta riippumattomia, mutta
sosiaalisten normien tai motiivien sdételemissd tilanteissa kasvonilmeiden kayttd voi

olla hyvinkin kontrolloitua ja kasvolihaksia voidaankin ohjata tahdonalaisesti verrattain



hyvin. Ruiz-Belda kollegoineen [2003] tutki jalkapallon kannattajien ja keilaajien
kasvonilmeitd heidén kokiessaan ilon tunteita. Tutkijat 10ysivit yhteyden hymyilemisen
ja sosiaalisten tilanteiden vililtd. Vaikka koehenkil6t raportoivat olevansa iloisia, tunne
nékyi kasvoilla suuremmalla todennékdisyydelld sosiaalisessa vuorovaikutuksessa kuin
yksin ollessa. Tutkijoiden mukaan tulokset kyseenalaistavat oletuksen siitd, ettd
hymyilemistd tapahtuu aina ihmisen ollessa iloinen tai onnellinen. Kasvonilmeet
itsessddn voivat my0s nostattaa tunteisiin liittyvid fysiologisia reaktioita. Levenson ja
muut [1990] tutkivat tahdonalaisesti tuotettujen kasvonilmeiden vaikutusta autonomisen
hermoston aktivaatioon. Koehenkilitd pyydettiin mallintamaan kasvoillaan eri tunteita
ilman mitddn drsykkeitd. Tulosten mukaan tahdonalaisesti tuotetut kasvonilmeet
herdttivdt tiettyjad tunteita vastaavia reaktioita autonomisessa hermostossa ilman
arsykkeitdkin. Kasvojen kykyd heijastaa tunteita on hyddynnetty tunteiden
psykofysiologisissa tutkimuksissa. Fysiologisiin signaaleihin perustuvien mittausten
kautta on mahdollista saada kerédttyd tietoa, jota havaitsemalla ei vélttiméttd huomata.
Ruiz-Beldan ja muiden (2003) tutkimus viittaa siihen, ettd kasvonilmeiden
voimakkuuteen vaikuttaa sen hetkinen tilanne, tarkemmin sanottuna se, onko tilanteessa
muita ihmisid vai ei. Kuitenkin on syytd olettaa, ettd tilanteesta riippuen tunteet
heijastuvat kasvoille, vaikkakin esimerkiksi vain hymyn hdivihdyksend. Fysiologisten
mittausten avulla myds ndmé tunteiden hédivdihdykset kyetddn tunnistamaan ja

rekisteriméain.

2.2. Tunteet ja tiedonkdisittely

Kognitiivisia eli tiedollisia toimintoja ovat erilaiset tiedonkasittelyyn liittyvid toiminnot,
kuten tiedon tallentaminen, kéyttiminen sekd vastaanottaminen. Tiedollisiin
toimintoihin kuuluvat mm. havaitseminen ja tarkkaavaisuus, kyky tunnistaa muotoja,
véirejd, 4dnid esineitd ja kasvoja, sekd muistaminen ja oppiminen. Tiedollista
prosessointia vaativat myos kielelliset toiminnot, kuten puheen ja kirjoitetun tekstin
tuottaminen  ja  ymmértdminen, sekd  ajatteleminen,  pditteleminen  ja
ongelmanratkaiseminen. Tunteiden ja tiedollisten toimintojen vuorovaikutuksesta on
16ydetty paljon todisteita. Bower [1981] tutki mielialan vaikutuksia tiedon
tallentamiseen seki tiedon palauttamiseen takaisin mieleen. Tulosten mukaan ihmisen
sen hetkinen tunnetila vaikuttaa sithen, millaisia tietoja hén palauttaa mieleen. Iloisena
ollessaan ihminen muistaa todennikodisemmin tilanteita, jolloin hén oli myos iloinen.

Tunne voi liittyd myds muistettavaan tietoon tai asiaan. Jokin sana, esine, déni tai



pelkdstddan muoto voi itsessddn herdttdd tunteita mikali sithen liittyy tunnepitoisia
muistoja. [hmisen muistellessa tilanteita tai tapahtumia yleensd ensimmadisend palautuu
mieleen tunnetila. Tunne kertoo muistettavan tilanteen laadusta ja vaikutuksista, vaikka
tilanteesta itsestédn ei yksityiskohtia muistettaisikaan [Zajonc, 1980].

Tarkkaavaisuus liittyy muistin toimintaan valikoimalla ihmiselle olennaisia asioita
ympéristostd. Evoluution kannalta tarkkaavaisuudella on ollut suuri merkitys. Tunteet
ohjaavat suuntaamaan tarkkaavaisuutta tarpeiden ja tavoitteiden kannalta olennaisiin
arsykkeisiin. Uhkaavat &rsykkeet kyetddn poimimaan ympéristdstd nopeasti ja
samanaikaisesti autonominen hermosto valjastaa fysiologiset voimavarat kéayttoon
nopean reagoinnin mahdollistamiseksi. Ohmanin ja muiden [2001] tutkimustulosten
mukaan ihminen havaitsee ympéristostd uhkaavat &drsykkeet nopeammin kuin
miellyttavdt tai neutraalit drsykkeet. Sama pdtee my0s ihmisten kasvonilmeiden
havaitsemisessa. Vihaiset tai surulliset kasvot huomioidaan nopeammin ihmismassasta
kuin iloiset kasvot [Hansen ja Hansen, 1988]. Tarkkaavaisuuden suuntaaminen pois
tunteita heréttidviastd drsykkeestd on erds tunteiden sdételyn keinoista [Gross, 1998].

Tunteet vaikuttavat ajattelemiseen ja ajatteleminen tunteisiin [Zajonc, 1980].
Tunteet ovat automaattisesti mukana ihmisen arvioidessa asioita ja tilanteita. [hminen
kykenee kontrolloimaan tunteiden esittimistapaa, mutta itse tunne on aito ja véliton,
eikd sen olemassaoloa pystyti kiistiméédn. Zajoncin [1980] mukaan tunteisiin perustuvia
arvioita on vaikea muuttaa. Arvio asian miellyttdvyydestd tai epamiellyttivyydesté
muodostuu hetkessid, eikd vilttaméttd tietoisen prosessoinnin seurauksena. Tehtdessd
arvioita on hankalaa erotella tunnetila arvioitavasta asiasta, minkd takia arvioita
tehtdessd sen hetkiselld tunnetilalla on suuri merkitys [Schwarz, 2000]. Iloisessa
tunnetilassa asia arvioidaan positiivisemmaksi kuin surullisena ollessa. Isenin [2000]
mukaan myonteisilld, kuten mielihyvdn tunteilla, on tehostava vaikutus
padtoksentekoon, ajatteluun sekd luovuuteen. Ratkaistaessa ongelmia positiiviset tunteet
auttavat nikemddn enemmin vaihtoehtoja ja huomioimaan ne péédtdksenteossa.
Vaihtoehtojen hy6tyja ja haittoja arvioidaan myos sen perusteella, ettd millaisia tunteita
ne mahdollisesti tulevat herdttdmiin. On tutkittu, ettd ihmisen ollessa positiivisessa
tunnetilassa hdn ennakoi positiivisen lopputuloksen todenndkdisemméksi kuin
negatiivisen lopputuloksen [Nygren ja muut, 1996].

Matkapuhelimen kiyttd on jatkuvaa arviointia vuorovaikutuksen miellyttdvyydesté
ja epdmiellyttivyydestd. Vuorovaikutusta tapahtuu kéyttoliittymén visuaalisten ja

ddnellisten #rsykkeiden ja palautteiden vilitykselld. Arsykkeiden arviointien kautta



syntyvéit tunnekokemukset. Positiivisilla kokemuksilla on wvaikutusta tiedollisiin
arviointeihin jopa niinkin paljon, ettd kayttoliittymédn tai laitteen mahdollisia muita
puutteita annetaan anteeksi. Kayttoliittymdn nopeus on erds kayttokokemuksen
peruspilareita. Nopeasti toimiva kayttoliittymd koetaan miellyttdviksi. Nopeuden
arviointi on pohjimmiltaan tiedollista, koska kyse on &drsykkeiden havaitsemisesta ja

litkkeen nopeuden arvioinnista.

2.3. Tunneteoriat

Tunteet ovat monimutkaisia tapahtumia, joiden syntymiseen ja ilmentymiseen
vaikuttavat monet tekijit. Tunteista on luotu eri teorioita, joiden avulla tunteita kyetédén
kisitteellistiméddn ja erottelemaan. Yleisimmin kéytetyt teoriat ovat diskreetit
tunneteoriat ja dimensionaaliset tunneteoriat. Diskreettien tunneteorioiden edustajien
mukaan tunnemaailma koostuu erillisistd perustunteista joilla on ollut tdrked rooli
ithmisen evoluution kehityksessd [Ekman, 1999; Izard, 1977]. Perustunteet erilaisine
motiiveineen ovat ohjanneet ihmistd vaihtelevissa tilanteissa pyrkien siilyttdmédn
hyvinvoinnin ja olemassaolon. Perustunteet ovat eroteltavissa toisistaan fysiologisten
aktivaatioiden, kasvonilmeiden sekd sisdisten kokemuksien kautta. Perustunteiden
lukuméiérastad tutkijat eivit ole padsseet yhteisymmarrykseen. Paul Ekman [1999] on
tutkinut jo vuosikymmenien ajan kasvonilmeiden yhteyttd tunteisiin. Monien
kasvonilmeisiin perustuvien tutkimusten pohjalta Ekman paityi siihen, ettd on olemassa
kuusi universaalia perustunnetta: ilo, suru, inho, himmaéstys, viha ja pelko. Perustunteet
on loydettdvissd kaikista kulttuureista, mutta erilaisten normien ja sdidntdjen takia
ilmaisutapa voi vaihdella kultturista toiseen.

Dimensionaalisten tunneteorioiden mukaan kaikki tunteet, mydskin perustunteet,
voidaan sijoittaa eri ulottuvuuksiin, dimensioihin. Tutkijoilla on erilaisia nikemyksid
siitd, mihin dimensioihin tunteet perustuvat ja kuinka monta perusdimensiota on
olemassa. Aloittaessaan dimensiomallin kehittdmistd Schlosbergin [1954] ajatuksena oli
saada tunteiden tutkimukseen selkeyttd. Hénen mielestddn silloiset tunneteoriat olivat
lahtokohdiltaan liian vastakkaisia, mikd pirstaloi tunteiden tutkimusta. Schlosberg niki
tunteet ilmidind, jotka erottuivat toisistaan voimakkuuksien mukaan. Schlosbergin
tunteiden aktivointiteoria (eng. activation theory) muodostuu kolmesta dimensiosta.
Miellyttdvyys — epamiellyttivyys ja hyvéksyttdvyys — hylkdys -dimensiot saivat
kannatusta tutkijayhteisoltd, mutta kolmannelle dimensiolle, joka liittyi kivun ja surun

kokemuksiin, tutkija ei 10ytdnyt riittdvisti perusteita. Russellin ja Mehrabian [1974]



jatkoivat dimensiomallin kehittimistd. Heiddn mukaansa tapahtumat ja &drsykkeet
eroavat toisistaan valenssi (miellyttivyys — epdmiellyttidvyys), virittivyys (matala —
korkea) ja dominanssi (hallitseva — alistava) -dimensioiden mukaan. Valenssi-
dimensiolla kuvataan sitd kuinka miellyttéviksi tai epdmiellyttidviksi drsyke tai tilanne
koetaan.  Virittdvyys-dimensiolla ~ mallinnetaan  ihmisen  toimintavalmiuden
voimakkuutta, joka kiihdyttdd tai vastakohtaisesti rauhoittaa tunnetilan tasoa.
Dominanssi-dimensio késittda tunteen siitd, missd madrin ihminen kokee hallitsevansa
tilannetta. Tutkijat kdyttivit dimensioiden kuvaamisessa vastakkaisia adjektiivipareja,
kuten iloinen — surullinen (valenssi), aktiivinen — passiivinen (virittdvyys) ja ohjattu —
itsendinen (dominanssi). Yksittdiset tunteet kyetdin madritteleméén sekd erottelemaan
dimensioiden avulla, esimerkiksi Russellin ja Mehrabian [1974] tutkimuksessa viha
médriteltiin  hyvin epadmiellyttdvdksi, kithdyttdviksi ja hallitsevaksi, kun taas
ahdistuneisuus epamiellyttiviksi ja kiihdyttdvéksi, mutta hallitsemattomaksi tilaksi. He
huomasivat, ettd kyseiset tunteet erosivat toisistaan hallittavuus dimension perusteella.
Kolmen dimension teoria on yleisesti kéytetty pohja subjektiivissa arvioinneissa ja
psykofysiologisissa tutkimuksissa [Lang ja muut, 1993; Bradley ja Lang, 1994, 2000;
Bradley ja muut, 1996].

Russell [2003] yhdisti valenssi- ja virittdvyys-dimensiot nimedmilld liitoksen
ydintunteeksi. Russellin mukaan ydintunne vaikuttaa reflekseihin, havaitsemiseen,
kognitioon ja kéyttdytymiseen. Ulkoiset ja sisdiset tekijdt, kuten hormonaaliset tekijit
vaikuttavat ydintunteeseen. Ydintunne on jatkuvasti ldsné taustalla pidempikestoisena
mielialana, mutta rakenne voi muuttua voimakkaan drsykkeen seurauksena. Ydintunne
ohjaa kognitiivista toimintaa mielialan kautta vaikuttamalla sithen, mihin asioihin
thminen kiinnittdd tarkkaavaisuutensa tai mité asioita muistetaan tilanteesta.

Tunteita on kyettdvd erottelemaan ja tunnistamaan, jotta niitd voitaisiin tutkia. Eri
teoriat antavat erilaisia ndkokulmia tunteiden tutkimiseen, ja kussakin tutkimuksessa on
syytd pohtia, mikd teoria sopii parhaiten tutkimuksen luonteeseen. Matkapuhelimien
kayttoliittyméasuunnittelu etenee vaiheittain ja jokaisessa vaiheessa suunnitelmaa
pyritdin parantamaan, joten eri vaiheiden arviointien tulisi olla vertailukelpoisia
keskenddn. Dimensioteoria perustuu ulottuvuuksiin, joiden déripdissd ovat vastakkaiset
adjektiivit. Ulottuvuusmalli mahdollistaa jatkuva-asteikollisten arviointien teon, mika
taas mahdollistaa muutosten vaikutusten seuraamisen. Kaéytin tutkimuksessani
dimensioteoriaa pohjana, jotta eri drsykkeiden vaikutukset tunteisiin olisivat tarkemmin

analysoitavissa ja mahdollisten seuraavien tutkimusten kanssa vertailtavissa.



3. Tunteet ja matkapuhelimet

Matkapuhelimet eivdt kykene tunnistamaan tunteita tai reagoimaan niihin, ainakaan
vield. Matkapuhelinten kéyttoon liittyy paljon erilaisia tunteita, joita pyritddn
huomioimaan jo suunnitteluvaiheessa. Kokemukset, joita kayttdjd kokee kdyttdessddn
matkapuhelinta, ovat suunnittelussa keskeisessd asemassa. Yleisesti kaytetyt
kaytettivyysmenetelmét keskittyvat tuloksellisuuden ja tehokkuuden arviointiin, eivétka
niinkddn kéyttdjin kokemien tunteiden arviointiin. Viime vuosina suunnittelussa on
pyritty kiinnittimiin entistd enemmén huomiota laitteiden kiyttdkokemuksiin (eng.
user experience). Kéyttokokemus muodostuu sosiaalisista, tiedonkésittelyyn liittyvista

ja tunnepohjaisista tekijoista.

3.1. Tunteet mukana matkapuhelimen kiytossi

Matkapuhelimet ovat kdytetyimpid teknologisia tuotteita tind pdivdnd ja siksi kilpailu
eri valmistajien vélillda on kova. Matkapuhelimiin liittyy suuria tunteita aina
ostohetkestd erilaisten kiyttotilanteiden kautta seuraavan matkapuhelimen hankintaan
asti. Tutkimusten mukaan monilla on niin voimakas tunneside puhelimiinsa, etteivit he
voisi eldd ilman puhelintaan [Vincent, 2005]. Jo matkapuhelimen oston yhteydessd
punnitaan tuotteen tarjoamia hydtyjd, kéytettyjda materiaaleja ja muotoilua sekd
aikaisempia kokemuksia ja toiveita. Ostopéddtoksen jdlkeen alkaa tunnerikas
tutustuminen uuteen tuotteeseen sekd sen tuomiin mahdollisuuksiin. Matkapuhelinten
vilitykselld ndytetdéin tunteita, koetaan tunteita ja herétetddn tunteita myds muissa
ihmisissd. Matkapuhelinten perustoimintoihin kuuluu ihmisten vilisen monipuolisen
kommunikoinnin mahdollistaminen. Kasvonilmeiden merkittivyydestd kertovat
kayttdjien kehittelemédt hymiot, joilla voimistetaan tekstipohjaisia viestejd lisddmalla
tunneinformaatiota. Kéyttdjilld on tarve jakaa tunnekokemuksiaan, minkd takia uusia
tapoja valittdd tunteita matkapuhelimen kautta kehitetddn jatkuvasti, esimerkiksi
tunnepitoisilla eleilld [Sundstrom ja muut, 2005], fysiologisten signaalien avustuksella
[CrunchGear, 2010] tai kosketuseleitd kayttdmalld [Park ja muut, 2010].

Sundstrémin ja muiden [2005] tekemissé tutkimuksessa tutkittiin matkapuhelimella
tehtévien eleiden sopivuutta tunteiden esittimiseen. Koehenkil6itd pyydettiin tekeméén
matkapuhelinta kdyttden erilaisia liikkeitd ilmaistaakseen tunteitaan. Tunteita herdteltiin
erilaisilla tunnepitoisilla tekstiviesteilld. Kayttdjat heiluttivat, ravistivat ja puristivat

laitetta esittddkseen omaa tunnetilaansa tekstiviestin luettuaan. Tutkimuksessa
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huomattiin, ettd koehenkilot eldytyivdt vahvasti viestien vilitykselld esitettyihin
tilanteisiin eleilld, mutta myds koko olemuksellaan ja kasvonilmeillddn. Suurin osa
koehenkildistd koki eleiden kautta tapahtuvan kommunikoinnin luonnollisena,
vaikkakin tunteet kohdistettiin vilillisesti matkapuhelimeen eikd suoraan tunteita
heréttineeseen ihmiseen.

Melkein kaikissa kéyttotilanteissa matkapuhelin on kddessd, mikd mahdollistaa
uudenlaisten vuorovaikutustyylien kehittdmisen. Ihmisen autonomisen hermoston
muutokset, kuten ihon sdhkonjohtokyvyn vaihtelut, liittyvét tunteisiin. Thon kautta
saatavaa fysiologista signaalia voidaan hyodyntdd ihmisen ja matkapuhelimen
vuorovaikutuksessa. Tokion yliopistossa [CrunchGear, 2010] on suunniteltu
matkapuhelin, joka mittaa ihon sdhkdnjohtokykyé puhelun aikana. Matkapuhelin toimii
siten, ettd puhelin 14hettdd tietoja henkilon aktivaatiotasosta toiselle osapuolelle. Mikaéli
henkild kokee puhelun aikana itsensd hermostuneeksi, yllatetyksi tai vihaiseksi, alkaa
vastaanottajan puhelin kuumentua merkiksi keskustelukaverin tunnetilasta. Park ja muut
[2010] kehittelivdit uuden tunnepitoisen kommunikointitavan matkapuhelimille.
CheekTouch-vuorovaikutustyyli perustuu puhelun aikana tehtéviin erilaisiin eleisiin
kosketusniytolle. Tutkijat suunnittelivat kuusi erilaista sormilla tehtdvéaa kosketuselettd,
joilla pyrittiin kuvastamaan tiettyd sosiaalista kdyttdytymistd. Esimerkkind mainittakoon
silittdminen, jolla haluttiin kuvastaa huolenpitoa sekd vilittdmistd. Eleen vastaanottaja
tunsi silityksen haptisena palautteena poskeaan vasten. 12 koehenkildod arvioi
CheekTouchin kiyttdd ja palaute oli positiivista. Koehenkildilla, erityisesti
naispuolisilla, oli selked tarve tunnepitoisen informaation vélittimiseen. Dornbush
kollegoineen [2005] tutki fysiologisten signaalien yhdistdmistd kannettavan
musiikkisoittimen kayttoliittymasuunnitteluun. XPod-musiikkisoitin suunniteltiin siten,
ettd se automaattisesti valitsee soitettavan musiikin kayttdjdn aktiivuustason mukaan.
Kayttdjan ja fysiologisen tilan yhdistdminen tapahtuu siten, ettd kdyttdjan valitessa
haluamansa kappaleen XPod-soitin rekisterdi kéyttdjan sen hetkisen fysiologisen tilan.
Vihitellen musiikkisoitin “oppii” mitd kappaleita kayttdja haluaa kuunnella tietyssd
aktivaatiotasossa ja ndin kykenee valitsemaan sopivat kappaleet automaattisesti.

Vincent [2005, 2006, 2009] on tutkinut matkapuhelimiin liittyvié tunteita ja niiden
vaikutusta ihmisen eldmddn. Hénen tutkimustensa mukaan ihmisilldi on erityinen,
tunnepitoinen suhde matkapuhelimiin. Thmiset kantavat paljon henkilokohtaisia
muistoja ja tietoja matkapuhelimessaan kuvien, videoiden, yhteystietojen ja viestien

muodossa. Erilaisilla soittoddnilld, teemoilla tai kdnnykkékoruilla halutaan erottua
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muista sekd tuoda esille omia nikemyksid ja omaa persoonaa. Ihmiset ovat
riippuvaisempia matkapuhelimista kuin mistddn muista laitteista ja ne koetaankin
sosiaalisesta ndkokulmasta vilttdmattomind. Thmisid, jotka eivdt omista matkapuhelinta,
pidetddn jopa poikkeavina [Vincent, 2005]. Matkapuhelin mahdollistaa ihmisten vélisen
yhteydenpidon vilimatkasta riippumatta. Eri tilanteet, arkipdivéiset ja yllattivit,
herdttdvat matkapuhelinten kayttdjissad tunnetiloja laidasta laitaan. Vincent [2005] 16ysi
tutkimustensa pohjalta tunteita, jotka toistuivat monien kayttdjien haastatteluissa.
Paniikin tunne liittyi ei-toivottuihin tilanteisiin, jolloin kéayttdja joutui erilleen
matkapuhelimestaan. Erilleen joutumisen syitéd oli esimerkiksi puhelimen unohtaminen
kotiin, kadottaminen tai akun loppuminen kesken térkedn tilanteen. Thmiset kokivat
matkapuhelin myds itsensd edustajana. Puhelimilla on statusarvo, joten sen
omistaminen ja muille esitteleminen herétti kiyttdjissd tunteita. Irrationaaliseksi
kayttaytymiseksi Vincent kuvaa tilanteita, joissa matkapuhelinta kdytettiin tietoisesti
vastoin sosiaalisia sdéntojé tai jopa lakia. Julkisissa paikoissa matkapuhelimen kdytt6on
liittyy tiettyjd sddntdjd, joiden rikkominen heritti tunteita sekd itse kéyttdjdssd ettd
kanssaihmisissd. Uutuuden viehdtys ja jdnnitys ovat my0s tunteita, jotka liittyvit
Vincentin tutkimusten mukaan matkapuhelimen kéyttoon. Matkapuhelimet tuovat
mukanaan myo0s levottomuutta, huolta ja pelkoa. Vincentin tutkimuksessa erés
haastateltava kertoi pitdvinsd matkapuhelintaan aina kadessd, jottei hineltd jaisi
huomaamatta poikakaverinsa puhelut. Tutkimuksen kayttdjat pelkdsivét, ettei heitd
tavoiteta tirkeiden tilanteiden yhteydessd. Kéyttdjat kertoivat myds huolestuvansa, jos
he eivit tavoita ldheisiddn matkapuhelimella. Erds pelonaihe oli matkapuhelimen
hukkaaminen kaikkine tarkeineen tietoineen.

Tunteiden ilmaiseminen sanoin, ilmein ja toiminnoin on ihmisen
peruskdyttiytymistd. Mikdli matkapuhelimien ja ihmisten vilistd vuorovaikutusta
halutaan parantaa ja tehdd siitd ihmisille luonnollisempaa, tulisi tunteet huomioida
suunnittelussa. Voisin vaittdd, ettd kaikista teknologisista laitteista matkapuhelimeen ja
sen kdyttoon liittyy eniten tunteita. Vahva kiintymys, luottamus ja riippuvuus tekee
matkapuhelimesta korvaamattoman, joiden myo6td sen kdyttoon ja omistamiseen liittyy
paljon tunteita. Matkapuhelimiin suhtaudutaan tunteella. Matkapuhelimia pidetdén
padsddntoisesti kddessd ja puhelun aikana poskea vasten. Kosketus ihoon mahdollistaa

fysiologisten signaalien hyodyntdmisen ja uusien vuorovaikutustyylien kehittimisen.
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3.2. Tunteiden huomioiminen suunnittelussa

Hassenzahlin [2004b, 2008] mukaan kdyttokokemus on dynaamista vuorovaikutusta,
jonka ytimessd ovat kéyttdjin tunteet siitd, tuottaako laite mielihyvié vaiko mielipahaa.
Hassenzahlin mukaan suunnittelijan tehtivd on antaa erilaisia vaihtoehtoja kéyttdd
laitetta, eikd yrittdd mééritelld etukéteen kdyttdjan tulevia tunnekokemuksia. Hassenzahl
muistuttaa, ettei tunteisiin vetoava suunnittelu sulje pois tiedollisia toimintoja, vaan
suunnittelun haasteena on 16ytdé ratkaisuja, joissa tdydentyvit tavoitteiden ja tehtdvien
saavuttaminen, positiiviset tunteet ja jopa kdyton hauskuus. Hassenzahl [2004a]
painottaa ihmisten erilaisten tarpeiden tyydyttdmistd laitteiden suunnittelun
ldhtokohtana. Hénen mielestddn tarpeiden tyydyttdminen tuottaa kdyttdjdlle positiivisia
tunteita ja mitd useampia tarpeita tuote tyydyttdd, sitd enemmidn se tuo kéyttdjille
mielihyvdd. Hassenzahlin [2004a] mukaan ihmisilli on tarpeita, jotka liittyvit
tavoitteiden saavuttamiseen (esim. tyotehtivit), mielen virittdimiseen (esim. pelaaminen
tai oppiminen), identiteettiin (esim. statukseen) sekd omien kokemusten sdilyttdmiseen
(esim. henkilokohtaiset tiedot ja muistot). Jotta tuote tuottaisi kayttédjélle
mahdollisimman paljon positiivisia eldmyksid, suunnittelun tulisi ldhted liikkeelle
kayttdjien tarpeista sekd toiveista.

Desmetin ja Hekkertin [2007] mukaan tuotteisiin liittyvé kdyttokokemus voidaan
jakaa kolmeen tasoon: esteettisyyteen, kdyttotarkoitukseen ja tuotteen heréttimiin
tunteisiin. Esteettiselld tasolla tutkijat tarkoittavat tuotteen kykyd miellyttdd kayttdjan
eri aisteja, kuten niko-, kuulo- tai tuntoaistia. Tuotteen muotoilu vaikuttaa tdhin tasoon
herdttdimalld ensivaikutelman tuotteen miellyttdvyydestd. Tuntoaisti voi liittyd tuotteen
muotoilun  herdttdmiin  tuntemuksiin  tai  tuotteen ja  kdyttdjin  viliseen
vuorovaikutukseen, kuten kosketuksella toimivien kéyttoliittymien haptiset palautteet.
Toisena tasona tutkijat pitdvit tuotteiden kéyttdtarkoitusta sekd tuotteisiin liitettyjé
merkityksid. Kognitiivisten prosessien, kuten aikaisempien kokemusten, tulkintojen
sekd assosiaatioiden kautta kiyttdja médrittelee, onko tuote hinelle merkitsevd sekd
tukeeko tuote hénen persoonaansa. Tuotteilla on symbolisia merkityksid, joiden kautta
halutaan kertoa persoonasta seki eldmantyylistd. Kolmas kiyttokokemuksen taso kattaa
tuotteiden herdttimat tunteet. Tunteet ohjaavat 1dhestymién tai valttdméén tuotteita sen
mukaan arvioidaanko ne hyddyllisiksi tai vahingollisiksi. Tunnepohjaiset arvioinnit
tapahtuvat monesti tiedostamatta, eikd valintoja vélttimittd kyetd perustelemaan.
Tunteisiin ei vaikuta yksistddn tuotteen ulkondkd, vaan myds vuorovaikutuksen

toimivuus kayttotilanteissa. Vaikka kdyttokokemus tutkijoiden mukaan voidaan jakaa



13

kolmeen tasoon, se ei tarkoita sitd, ettd ndma tasot olisivat toisistaan riippumattomia.
Tuotteen muotoilun perusteella kiyttdja tekee esteettisid ja tiedollisia arviointeja
tuotteen hyddyllisyydestd sekd miellyttdvyydestd. Itse tuotteen kiyton mydotd kéyttdjille
herdi tunteita, joko pettymysté tai iloa, sen mukaan vastaako tuote kéyttdjien odotuksia
sekd toiveita. Desmetin ja Hekkertin [2007] kolmen tason malli antaa hyvin
viitekehyksen siitd mihin asioihin kdyttdjd kiinnittdd huomioita arvioidessaan tuotteen
sopivuutta itselle ja tunteiden merkityksesté tuotteiden valinnassa.

Normanin [2004] mukaan suunnittelijoiden tulisi tuntea ne tavat, joiden kautta
kayttdjit muodostavat tunteita tuotteita kohtaan ja sitd kautta ymmértdd miten
suunnitteluratkaisut vaikuttavat kdyttdjan kokemiin tunteisiin. Kayttoliittyman tulisi
toimia tarkoituksenmukaisesti sekd silld suoritettavien tehtévien ettd sen herdttimien
tunteiden suhteen. Normanin tunteet huomioon ottavan suunnittelun viitekehys kattaa
kolme ihmisen kiyttdytymisen tasoa, joihin liittyy seké kognitiivisia ettd tunnepohjaisia
arviointeja. Ensimmaiinen taso liittyy ihmisen vaistonvaraiseen kdyttdytymiseen (eng.
visceral level). Vaistonvaraisen prosessoinnin tuloksena ihminen tekee nopeita oletuksia
tuotteen hyvyydesté, huonoudesta, turvallisuudesta ja vaarallisuudesta pelkdn muotoilun
ja muiden ulkoisten ominaisuuksien perusteella. Normanin mukaan timd taso on
toiminut suojelevana mekanismina ihmisilld heidén tutustuessaan uuteen ympéristoon.
Jos tuote koetaan turvalliseksi ja miellyttdvéksi, tuotetta halutaan tutkia lisdd. Tahén
tasoon voidaan vaikuttaa tuotteen muotoilulla, vareilld sekd materiaalien valinnoilla.
Kun suunnittelija alkaa suunnitella tuotteen toimintoja ja itse vuorovaikutusta, tulee
hidnen huomioida Normanin méérittelema toinen taso, toiminnallisuuden taso (eng.
behavioral level). Toiminnallisuuden taso kattaa kdyttdjan aikaisemmin opitut mallit,
rutiinit sekd taidot. Aikaisemmat kokemukset sekd myos odotukset tuotteeseen liittyen
ovat mukana tdmaén tason kéyttdytymisessd. Normanin mukaan toiminnallinen taso pitié
sisillaan kédytettdvyyden periaatteet. Kayttdjda tekee oletuksia siitd, kuinka
kayttoliittymén tulisi toimia ja ndiden oletusten tiyttymisen perusteella syntyvét tunteet.
Kayttdja kokee positiivisia tunteita tuotteen toimiessa oletusten mukaisesti, kun taas
negatiivisia tunteita, jos ndin ei tapahdu. Kolmatta tasoa Norman nimittdd heijastavaksi
tasoksi (eng. reflective level). Heijastavan tason kautta ihmiset késittelevit ja valvovat
omaa kayttdytymistddn sekd ajatuksiaan. Tunteet kuten ylpeys, hédped, kunnioitus ja
kiitollisuus kuuluvat Normanin mukaan tdhin tasoon. Siind tilanteessa, kun kéyttdja
ylpedni esittid toisille omistamaansa tuotetta, on suunnittelija onnistunut saavuttamaan

tamén tason. Heijastavaan tasoon vaikuttavat kayttdjén kulttuuri, sosiaaliset ryhmat, ikd
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sekd eldméntyyli. Ndiden kolmen tason kautta suunnittelija kykenee jésentiméddn
tuotteeseen liittyvid tunteita ja ottamaan ne huomioon suunnittelun eri vaiheissa.
Desmetin ja Hekkertin [2007] sekd Normanin (2004) tuotteisiin liittyvisti
kokemusmalleista 16ytyy paljon yhtdldisyyksid. Molemmat mallit painottavat
ensivaikutelman merkitsevyytté, tiedollisten toimintojen ja odotuksien vaikutuksia sekd
tunteita palautteenantajina.

Ensivaikutelmalla on suuri rooli tuotteiden hankinnassa sekd myds mydhemmassé
kaytossd. Ensimmdisten havaintojen perusteella tuotetta joko ldhestytddn tai ohitetaan,
kuten Normankin [2004] teoriassaan kuvaili. Jo ensimméinen arvio tuotteesta on
tunnepitoinen, mikd luo pohjan seuraaville arvioille tuotteesta. Lindgaardin ja muiden
[2006] tutkimuksen mukaan internetsivun visuaalisesta ndkymaistd luodaan mielipide jo
50 millisekunnissa. Tractinskyn ja muiden [2000] tekeméstd tutkimuksesta kévi ilmi,
ettd positiviinen ensivaikutelma ulottuu myds tuotteen mydhempddn kayttoon.
Tutkimuksessa koehenkilditd pyydettiin arvioimaan raha-automaattien kayttoliittymien
eri vaihtoehtoja esteettisyyden ja kdytettdvyyden perusteella ennen kiyttod ja kayton
jdlkeen. Tulosten mukaan esteettisyydelld oli positiivinen vaikutus kayttdjien
kiytettdvyysarvioon. Kayttoliittymi, joka arvioitiin visuaalisesti miellyttdvéksi koettiin
myOs kaytettdvimméksi. Ennen kéayttdd tehdylld kéytettdvyysarviolla ei ollut
samanlaista vaikutusta kdyton jdlkeiseen arvioon. Positiivisen ensivaikutelman jilkeen
kayttdjd antaa kayttoliittymédssd olevia puutteita herkemmin anteeksi kuin negatiivisen
ensivaikutelman jdlkeen. On tyypillistd, ettd negatiivisen tai positiivisen arvioinnin
perusteella asian tai tuotteen muitakin ominaisuuksia pidetddn joko negatiivisina tai
positiivisina. [lmiotd kutsutaan halo-efektiksi. Tuotteesta muodostunut ensivaikutelma
voi olla hyvinkin vahva sekd vaikeasti muutettavissa. Tuotteiden suunnittelussa
ensivaikutelmaan vaikuttavat tuotteen muotoilu ja kéyttoliittymén visuaalisuus.
Positiivinen ensivaikutelma luo hyvén ja miellyttdvdn pohjan tuotteen myohemmille

kokemuksille.
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4. Kayttijian tunteiden tutkiminen

Tunteiden tutkimiseen on kehitetty monia menetelmid. Perinteiset psykologiset
menetelmdt, kuten haastattelut ja havainnoinnit, pyrkivit yksilon tunteiden
analysoimiseen kokonaisvaltaisesti. Tutkittaessa laitteiden tai kayttoliittymien kadyton
herdttdimid tunnekokemuksia, yhden kayttdjan kokemusten analysointi ei riitd.
Otoksessa tulee olla monia kéyttdjid ja kdyttdjien arviointien tulisi olla vertailukelpoisia.
Arsykkeiden herittimien tunnekokemusten tunnistamisessa on kiytetty apuna mm.

videotaltiointeja, tunnekortteja ja psykofysiologisia menetelmia.

4.1. Tunteiden tutkiminen kuvin ja raportein

Jotta tunteet voidaan huomioida suunnittelussa, on ne kyettdvd tunnistamaan
vuorovaikutustilanteessa. Useat menetelmit perustuvat kdyttdjien omiin arviointeihin.
Isomursu kollegoineen tutki matkapuhelimen kéyttdjakokemuksia videotaltiointien
avulla [Isomursu ja muut, 2004]. Kokeeseen osallistui kerrallaan kaksi koehenkilda.
Toisen koehenkilon kéyttdessd karttasovellusta matkapuhelimella kuvasi toinen
koehenkildistda kayttotilannetta videokameralla. Tutkijoiden mukaan he saivat
menetelmalld monipuolisempaa ja totuudenmukaisempaa tietoa kayttdjien tunteista sekd
kokemuksista verrattuna laboratoriossa tehtdviin tutkimuksiin, koska tunnetilat
taltioitiin matkapuhelimen oikeassa kéyttoympéristossd eikd tutkija ollut mukana
tilanteessa. Menetelmd kannustaa kayttdjad vapaasti ilmaisemaan tunteitaan ja
mielipiteitdin sovelluksesta. Tutkimuksessa videoitiin pelkéstddn kéyttdjad eikd
kayttoliittyméan tapahtumia. Videon avulla on mahdollista saada kokonaiskuva
kayttokokemuksesta, sekd positiivisista ettd negatiivista tunteista, mutta ei
yksityiskohtaisempaa palautetta kayttoliittymén ominaisuuksista ja niiden vaikutuksista
kiyttdjan tunteisiin. Tutkijat huomasivat, ettd jotkut koehenkildistd eivédt halunneet
antaa itsestddn tai sovelluksesta negatiivista kuvaa, minkd takia he pyysivét pariaan
lopettamaan kuvauksen kunnes saisivat ongelman selvitettya.

Matkapuhelimen kéyttokokemuksia on kerédtty Experience Sampling Method
(ESM) menetelmilld, jossa kéyttdjdd pyydetddn piivittdin tdyttdméadn pienimuotoisia
kyselylomakkeita matkapuhelimella [Consolvo ja Walker, 2003]. Matkapuhelin hélyttaa
ddnimerkilld, kun kéyttdjin tulisi tdyttdd kysely. Kyselyyn vastaaminen sijoittuu
tuotteen todelliseen kéyttoympéristoon, mutta vastauksen laatu taas riippuu paljon

kyselyn ajankohdasta. Koehenkild saattaa olla tilanteessa, jossa hdn ei ehdi vastata
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kyselyyn tai hin voi kokea, ettei kyseiselld hetkelld ole mitddn raportoitavaa. Kyselyn
vastaaminen tulisi saada ajoitettua niihin tilanteisiin, jolloin kéyttdja kayttdd
matkapuhelinta ja todennékodisemmin kokee tunteita.

Bradley ja Lang [1994] loivat SAM (The Self-Assessment Manikin) menetelmén
tutkiakseen drsykkeiden herdttdmid tunnetiloja. SAM pohjautuu Russellin ja
Mehrabianin [1974] kolmeen bipolaariseen tunnedimensioon (valenssi, virittdvyys ja
dominanssi), jotka muodostuvat kuudesta adjektiiviparista, kuten iloinen — surullinen.
Bradley ja Lang kokivat kielellisten adjektiiviparien kdyton hankalaksi kulttuuristen ja
yksildllisten erojen takia ja padtyivit esittdméén tunnetilojen vaihteluita ihmishahmoilla
(kuva 1). Menetelmin etuna on se, ettei koehenkilon tarvitse kuvata tunnetilaansa
yhdelld sanalla tai kuvauksella, vaan tunnetila arvioidaan eri ulottuvuuksia kéyttden.
Ulottuvuudet auttavat jdsentdmdén tunnetiloja ja niiden voimakkuuksia. SAM:lla
pystytdén mittaamaan tunnekokemuksia erilaisiin drsykkeisiin, kuten kuviin, mainoksiin
ja aéniin. Isomursu ja muut [2007] tutkivat matkapuhelimen kayttokokemuksia
kayttamélla SAM-arviointimenetelmda. Tulosten mukaan koehenkildille tuotti ongelmia
kuvien tulkitseminen, varsinkin virittdvyys- ja dominanssi-dimensioiden tulkitseminen.
Tulkintaongelmista huolimatta kayttdjat pitivdit menetelmdn tavasta esittdd tunteita.
Menetelméd soveltuu hyvin staattisten &rsykkeiden, kuten kuvien, arvioimiseen ja

vertailemiseen, mutta ei niinkdan vuorovaikutuksen tarkempaan analysoimiseen.
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Kuva 1. The Self -Assessment Manikin (Bradley ja Lang, 1994)
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Desmet ja Overbeeke [2001] kiyttivdt tunnekortteja selvittdessddn kéyttdjien tunteita
tuotteita kohtaan. Tunteet oli jaettu kahdeksaan kategoriaan, jotka pohjautuivat valenssi-

ja virittivyys-dimensioihin. Kategoriat esiteltiin piirroksellisina miehen ja naisen
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kasvoina (kuva 2). Menetelmdd arvioineet kayttdjat kokivat, ettd naisen ja miehen
kasvot samalla kortilla eivédt aina esittineet samaa tunnetta. Kiyttdjat kuitenkin kokivat,
ettd tunnekorttien kdyttd oli miellyttdvdd. Tunnekorttien tarkoitus ei ole rajoittaa
kayttdjad valitsemaan tietty tunnetila, vaan korttien on tarkoitettu toimivan keskustelun

virikkeend ja tukena.
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Kuva 2. Tunnedimensiot korteilla esitettynd (Desmet ja Overbeeke, 2001)

Laitteen kdyton aikaisien tunteiden analysoimiseen itseraportoinnit ja kuvat soveltuvat
heikosti. Tunteet ovat suhteellisen lyhytkestoisia ilmiditd, joten ne tulisi tunnistaa heti
niiden ilmaantuessa. Kdyton aikaiset tunnetilan arvioinnit saattavat hiiritd kayttod
kayttdjan keskittyessd tuotteeseen ja silld tehtdviin tehtdviin. Kéyton jélkeen kysyttidessi
kayttdjd ei valttdmattd muista millaisia tunteita hin koki laitteen kdyton aikana. Mitd
pidempi aika kuluu tuotteen kéytostd, sitd vaikeampaa on muistaa koetut tunteet, vaikka

niiden vaikutus ei hédvidisikddn [Zajonc, 1980].

4.2. Tunteiden mittaaminen fysiologisista tapahtumista

Tunteet huomioiva tietotekniikka pyrkii vuorovaikutukseen, jossa tunneinformaatio
toimii kommunikointivédlineend ithmisen ja koneen vilissd. Picard [2000] on miéritellyt
tunteet huomioivan tietotekniikan laskennaksi, joka pyrkii tunnistamaan kayttdjén
tunteita, tukemaan niitd oikeanlaisella reagoinnilla ja vaikuttamaan niihin tietoisesti.

Tavoite on luoda ihmisen ja koneen vilisestd vuorovaikutuksesta luonnollisempaa ja
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siten my0s tehokkaampaa. Koneen tai jérjestelmén tulee kyetd tunnistamaan tunteet,
jotta molemminpuolinen tunteiden kommunikointi onnistuisi. Tunnekokemuksiin
kuuluvat olennaisesti elimiston fysiologiset tapahtumat. Autonomisen hermoston
herdttdimid tapahtumia pystytddn mittaamaan psykofysiologisilla menetelmilla.
Menetelmien avulla on kyetty tunnistamaan koehenkildéiden tunne-eroja erilaisiin
arsykkeisiin kuten kuviin tai ddniin. Psykofysiologisten mittauksien etuna on
objektiivisuus, koska koehenkil6ltd ei vaadita verbaalisia arviointeja tunteista vaan
tunteet rekisterdiddén koehenkilon kehosta. Mittaukset eiviat myoskddn vaadi tehtdvien
keskeyttdmistd, vaan tunteet kyetddn rekisterdimdén samanaikaisesti tehtdvien
suorittamisen kanssa. Spontaanien ja todellisten tunteiden rekisterdiminen edellyttdi,
ettei koehenkild ole tietoinen tunteisiin kohdistuvasta mittauksesta. Tietoisuutta voidaan
vihentdd oikeanlaisella, jopa tarkoituksella harhaanjohtavalla koeohjeistuksella tai
suunnittelemalla uusia huomaamattomampia mittaustekniikoita.

Anttonen ja Surakka [2005] mittasivat koehenkildiden syddmen sykettd
kayttaméllda EMFi-tuolia. Tuoli oli luonnollisena osana koetilanteessa, joten
koehenkilon ndkokulmasta koetilanteessa ei ollut ndkyvid laitteita eikd koehenkild
tiennyt mittauksista. Tulokset osoittivat, ettd kéyttdjin syddmen syke vaihteli
merkitsevasti tunnepitoisuudeltaan positiivisten ja negatiivisten drsykkeiden aikana.
Tuoli toimi oivallisesti tunteiden rekisterdimisessd, eikd se hiirinnyt koehenkilon
tietokoneen kéyttod. Partala ja muut [2000] tutkivat kéyttdjien pupillien koon muutoksia
negatiivisten ja positiivisten &drsykkeiden aikana ja jidlkeen. Tutkimuksen mukaan
negatiivisen drsykkeen aikana pupillit olivat merkitsevésti laajemmat verrattuna
positiivisen &rsykkeen aikaisiin. Aula ja Surakka [2005] tutkivat pupillien kokoa
erilaisten tunnepitoisten palautteiden jdlkeen. He huomasivat, ettd positiivisen
ddnellisen palautteen jdlkeen pupillien koot palautuivat nopeammin alkutilaan kuin
negatiivisen palautteen jdlkeen. Pupillien mittausmenetelmd ei myoOskddn vaadi
koehenkiloon kiinnitettidvid varusteita.

Kasvot toimivat tirkedssd roolissa tunteiden ilmaisemisessa sosiaalisissa
tilanteissa. Koetaan, ettd kehonkieli, ilmeineen ja eleineen, paljastaa ihmisestd todelliset
tunteet. FACS (Facial Action Coding System) on yleisesti kdytetty kasvojen anatomiaan
perustuva tyokalu kasvonilmeiden tutkimuksissa [Ekman ja Friesen, 1978; Donato ja
muut, 1999]. Ekman ja Friesen [1978] méérittelivat 44 toimintayksikkod (eng. Action
Unit) kuvaamaan kasvojen toimintaa. Kasvot koostuvat monesta lihaksesta ja

kasvonilmeet taas muodostuvat nédiden lihaksien yhteisvaikutuksesta. Kasvonilmeiti
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voidaan tuottaa tietoisesti tai impulsiivisesti, mutta FACS:n avulla kyetdédn erottelemaan
esimerkiksi vilpiton hymy tahdonalaisesti tuotetusta hymystd. FACS-tyokalua
kayttamélld on mahdollista havaita sekd analysoida kasvonilmeitd ulkopdin.
Elektomyografian (EMG) avulla on mahdollista rekister6idd ja analysoida lihasten
toimintaan liittyvid sdhkdisid ilmioitd, minkd takia menetelmd sopii myos
kasvonlihaksien toiminnan tutkimiseen. S&hkoistd aktivaatiota mitataan ihon pinnalta
kiyttden pintaelektrodeja, joiden kautta on mahdollista havaita pienidkin muutoksia
lihaksessa. Kasvojen ilmeet voivat vaihtua montakin kertaa sekunnin sisdlld, joten
EMG-mittausten avulla on mahdollista saada tarkempaa tietoa kasvojen toiminnasta
verrattuna ulkopdin tapahtuvaan havainnointiin. Kasvonlihaksien EMG-mittauksissa
huomio on kiinnittynyt pidasiallisesti kahteen lihakseen: zygomaticus major
-kasvolihakseen, joka nostaa suupielid ylos ja corrugator supercilii -kasvolihakseen,
joka kurtistaa silmédkulmia. On tutkittu, etti zygomaticus major -kasvolihaksen
aktivoituminen on yhteydessd mielihyvén tunteeseen, kun taas corrugator supercilii
-kasvolihaksen aktivoituminen epamiellyttdviin tunteisiin [Lang ja muut, 1993; Larsen
ja muut, 2003; Cacioppo ja muut, 2000].

Tunteiden mittaaminen fysiologisista signaaleista on erittdin herkka hairidtekijoille.
Koehenkilon litkehdintd sekd ympériston tapahtumat voivat védristdd mittaustuloksia.
EMG-mittaukset ovat myos herkkid sahkomagneettiselle séteilylle, jota tuottaa melkein
mikd tahansa sdhkdlaite. Héiriotekijoiden kontrolloimiseksi mittaukset jdrjestetddn
padsddntoisesti laboratorio-olosuhteissa. Kiinnostus liikkeessd tapahtuvaan tunteiden
tunnistukseen on kuitenkin kasvanut viime vuosina, minkd myo6td uusia menetelmid
kehitetdén jatkuvasti. Nasoz ja muut [2003] ovat tutkineet fysiologisten signaalien
rekisterdimistd ja tunteiden tunnistamista ihmisen ollessa liikkeelld. Tutkijoiden
kehittelemélld SenseWear' -késinauhalla kyettiin mittaamaan koehenkildiden ihon
sahkonjohtokykyd, syddmen sykettd ja ithon lampétilaa. Tutkijoiden mukaan kdsinauhan
avulla on mahdollista tunnistaa surullisuus, viha, yllattynyt, pelko, turhautuminen ja
viihdyttavyys -tunteet.

Animaatiot ovat visuaalisia elementtejd, jotka eivdt valttamattd liity suoritettavaan
tehtdvddn vaan niiden tarkoitus voi olla dynaamisen ja yksilollisen ilmeen luominen
kayttoliittymadn. Vaikka ne eivét liittyisikddn tehtdvdin, niiden mukanaolo voi silti
vaikuttaa kdyttokokemukseen parantavasti tai huonontavasti. Animaatioiden vaikutuksia
on haastavaa arvioida, koska kysymys on tunnetason arvioimisesta. Arvioita ei

vélttimittd kyetd tietoisin keinoin perustelemaan. Tunnedimensioiden pohjalta on
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kehitetty monia graafisia arviointimenetelmid, mutta tutkimusten mukaan niiden kayttd
ei ole ollut aivan ristiriidatonta. Pdddyin tutkimuksessani kdyttimain my6s dimensioita,
mutta sanallisessa muodossa. Uskon, ettd ohjeistuksen my6td koehenkildt ymmaérsivit
tunnedimensioiden taustat hyvin ja siten eri koehenkildiden arviot olivat
vertailukelpoisia. Psykofysiologisilla mittauksilla pyrittiin tunnistamaan animaatioiden
herdttimat miellyttavyyden ja epdmiellyttavyyden tunteet kasvonilmeistd objektiivisisti,
ilman véliintuloa. Mielestdni molemmat tutkimusmenetelmét tukevat toisiaan ja antavat

yhdessé hyvin kokonaiskuvan koehenkilon tunteista.
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S. Animaation hyodyntiminen kayttoliittymisuunnittelussa

Kayttoliittyman kautta ihminen on vuorovaikutuksessa laitteen ominaisuuksien ja
toimintojen kanssa. Hyvé kéyttoliittymé on helppokdyttdinen, kéyttdjan hallittavissa ja
visuaalisesti miellyttdva. Kayttoliittymd koostuu visuaalisista elementeistd, joilla
pyritddn esittimddn toimintoja ja laitteen mahdollisuuksia tunnistettavasti ja
ymmérrettidvisti. Elementtien siirteleminen, muuttaminen ja valitseminen on itse
vuorovaikutusta, vuoropuhelua, jota kéyttdjd kédy laitteen kanssa. Kéayttoliittymén
visuaalinen suunnittelu on elementtien esittimistd ja asettelemista ndytolle unohtamatta
kuitenkaan vuorovaikutuksen toimivuutta. Toimintojen kuvaamisessa kéytetdén yleensi
metaforia eli vertauskuvia ympérdivdstd maailmasta, jottei kayttdjélle tarvitse niitd
erikseen selittdd tai opettaa. Animaatio on yksi visuaalisen ja vuorovaikutuksen
suunnittelun keinoista. Animaatiolla tarkoitetaan staattisten kuvien sarjaa, jossa nopea
kuvien vaihtelu tuo illuusion siitd, ettd kuva muuttuu jatkuvasti [Baecker ja Small,
1990]. Ihminen huomaa luonnostaan liikkuvat elementit helposti ja nopeasti, miki tekee
animaatiosta varsin tehokkaan tavan ohjata kdyttdjdn tarkkaavaisuutta. Animaatioiden
avulla on mahdollista tehdd omaperdisid ja dynaamisia kéyttoliittymid, mutta myds
peittdd mahdollisia tietojenkdsittelyyn liittyvid viivéstyksid ja helpottaa esitettdvén asian
hahmottamisessa. Animoinnin hyddyllisyyttd on tutkittu eri kdyttdliittyméelementtien ja
-toiminnallisuuksien yhteydessd pyrkien lisddmdin kiyttdjien tyytyvdisyyttd laitetta

kohtaan.

5.1. Animoinnin suunnittelu ja arvioiminen

Lowen [2003] mukaan elementti voidaan animoida muodon, paikan tai tilaan suhteen.
Muotoon liittyvdn animoinnin avulla muutetaan graafisen elementin muotoa, kokoa,
virid tai pintakuviota. Elementti voidaan esimerkiksi animoida kasvamaan tai
vaihtamaan védrid mikéli kéyttoliittymén kohdistin on elementin kohdalla. Elementti
voidaan myds animoida litkkkumaan ja siirtyméén paikasta A paikkaan B kéyttoliittymén
eri osissa tai sisdlloissd. Kayttoliittymdssd olevat ikkunat voidaan esimerkiksi
animoinnin avulla siirtdd ndyton sivuun antaen samalla informaatiota siitd mihin ikkuna
siirtyy ja mistd se on 10ydettdvissd. Kayttoliittymét koostuvat monista eri ndkymisti,
joiden valilla kéyttdja likkkuu. Lowen [2003] jaon mukaan kolmas animointityyli liittyy
ndkymien vilisiin siirtymiin. Siirtymét ovat tilan muutoksia, jotka voivat olla kayttdjan

ndkokulmasta yllittdvid ja odottamattomia. Staattiset siirtymét eivdt anna palautetta
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kayttdjdlle siitd mistd ja mihin kayttoliittymdssd siirryttiin. Epéselvdt ja vaikeasti
havaittavat muutokset kdyttoliittyméssa harhauttavat kiyttdjad ja hidastavat jarjestelmén
toimintojen omaksumista. Useimpiin kdyttoliittymiin on suunniteltu oikopolkuja, joiden
tarkoitus on nopeuttaa laitteen kdyttod ja vihentdd hitaaksi koettujen valikoiden kayttoa.
Oikopolkuja, kuten painikeyhdistelmié tai kosketusndyttdihin liittyvid eleitd, saatetaan
kiyttdd myos vahingossa. Ylldttdva tilan muutos ilman visuaalisia vinkkejd
tapahtuneesta voi aiheuttaa kéyttdjélle himmennysti ja hallitsemattomuuden tunteita.
Animaation keinoin tilan muutoksista voidaan esittdd enemmédn informaatiota ja
virhetilanteissa tukea kdyttdjad paremmin kuin staattisesti tapahtuvissa muutoksissa.

Suunnitellessa animointia tulisi tutkia staattisen ja animoidun elementin
vaikutuksien erot kyseessd olevan tehtdvin suorittamiseen. Animaatioon liittyvit
tutkimukset usein vertailevat staattisen ja animoidun elementin eroja opittavuuteen,
havaitsemiseen tai yleiseen kdyttotyytyvdisyyteen. Animoitujen elementtien etuna on
niiden kyky esittdd liikettd, jatkuvuutta ja toimintojen syy-seuraussuhteita. Hyvin
suunniteltuna animointi saattaa parantaa monimutkaisten toimintojen esittimisté
verrattuna staattiseen graafiseen esitykseen tai kuvaan.

Valikot ovat kadyttoliittymien peruselementtejd, joiden kautta ohjelmaa hallitaan
valitsemalla sopiva toiminto ajatellen kyseessd olevaa tehtdvdd. Graafisia ikoneita
kaytetddn kadyttoliittymissd paljon erilaisten toimintojen ja tilojen kuvaamiseen.
Erilaisten toimintojen kuvaaminen staattisella graafisella ikonilla voi olla haastavaa ja
siksi monesti ikonin kanssa esitetdén toimintoa kuvaava teksti. Baecker ja muut [1991]
tutkivat kyetddnkd animoinnilla tukemaan piirustusohjelman toimintavalikon
toimintojen tunnistamista. Tutkimuksessa vertailtiin animoidun toimintavalikon ja
staattisen toimintavalikon vaikutuksia kdyttdjien tehtivissd suoriutumiseen. Koehenkilot
kokivat, ettd animoitu valikko kuvasi toimintoja paremmin, mikd puolestaan auttoi
myo0s valikon kdyton opettelussa tukien kdyttdjien muistia. Animoitu ikoni ymmarrettiin
todennikoisemmin kuin staattinen ikoni. Animoinnilla on mahdollista heréttéd valikon
ikonit henkiin esittdimélld toimintojen kéyttotarkoituksia ja parantaa ndin huomattavasti
niiden tunnistamista.

Bedersonin ja Boltmanin [1999] tutkimuksessa vertailtiin staattisen ja animoidun
sukupuun eroja. Tulosten mukaan animoitu malli auttoi koehenkil6itd sukupuun sisdisen
rakenteen ja ihmisten keskindisten suhteiden hahmottamisessa paremmin kuin staattinen
versio. Jones ja Scaife [2000] késittelivit myos tutkimuksessaan animoinnin etuja

staattisiin kuviin ndhden. Tutkijoiden mielestd animoinnin mahdollistama liikkeen



23

jdljitteleminen voi auttaa graafisten kuvaajien tai kuvien hahmottamista ja
ymmaértamistd. Animoinnilla voidaan esittdd monien elementtien liikeratoja yhtdaikaa ja
ndin luoda esitykseen ulottuvuuksia. Liikettd itsessddn pystytddn animoinnin kautta
jdljittelemddn monin eri tavoin, kuten esimerkiksi pisteilld tai nuolilla. Liikkeelld on
myoOs aikaan tai ajoittamiseen liittyvid ominaisuuksia. Liikkeen ajoittaminen ja nopeus
vaikuttavat osaltaan graafisen kokonaisuuksien hahmottamiseen ja ymmaértdmiseen.

Animaation suunnitteleminen ei kuitenkaan ole ongelmatonta. Animaation
suunnitteluun pdtevdt samat periaatteet kuin graafisten elementtien suunnitteluun
[Tversky ja muut, 2002], mutta vieléki laajemmassa mittakaavassa. Graafinen elementti
kuten myds animaatio tulee suunnitella yhdenmukaisuusperiaatteen mukaisesti siten,
ettd elementti muistuttaa ja ndyttdd ulkomaailman vastaavaa ilmidtd tai asiaa
mahdollisimman hyvin [Tversky ja muut, 2002]. Havaitsemisen periaatteen mukaisesti
ihmisen tulisi pystyd tarkasti ja nopeasti havaitsemaan ja ymmartimiin esitettdva
graafinen elementti. Liikkeen my®&td animaatiot esittdvét visuaalisen tiedon lisdksi myds
aikaan ja tilaan liittyvdi tietoa. Animaation rakenteen, sisdllon ja myos liikkkeen tulee
liittyd asian yhteyteen, olla tunnistettavaa ja ymmérrettdvad. Kéayttdja huomaa mikéli
animaatio takkuilee tai ei toimi yleisten lainalaisuuksien, kuten fysiikan lakien,
mukaisesti. Tverskyn ja muiden [2002] mukaan vuorovaikutteisuuden lisdidminen
saattaa  helpottaa animoinnin onnistumista. Animoinnin hallittavuus, kuten
pysdyttiminen tai liikkeen nopeuden muokkaaminen, lisdd sen havaitsemista ja
ymmarrettavyytta.

Liikkeen ominaisuudet vaikuttavat suuresti sithen miten animaatio ymmarretdin
ja havaitaan. Mikili esimerkiksi ndkymien tai objektien siirtymd on liian nopea,
kdyttdjan on hankalaa luoda yhteyttd ja ymmértdd animoinnin tarkoitusta, kun taas liian
hidas siirtymé voi hdiritd kayttdjén keskittymistd kyseessd olevaan tehtdvdin [Baudisch
ja muut, 2006]. Liike on myos tehokas tapa kiinnittdd kayttdjin huomio. Mikéli
elementin liikke on liian virittdvi, se hiiritsee kdyttdjan tarkkaavaisuuden suuntaamista
kayttoliittyméan muihin osiin [Wegner, 1994]. Bartram ja muut [2003] tutkivat kuinka
eri muotoiset ja eri tyylisesti litkkuvat ikonit kiinnittdvit kéyttdjin huomiota.
Koehenkildiden suorittaecssa tehtdvid tietokoneella nidytolle ilmestyi eri tavoin
animoituja ikoneita. Kokeiden perusteella ikonin muodolla ja liikkeen tyylilld oli
vaikutusta sekd havaitsemisen nopeuteen ettd ikonien héiritsevyyteen. Lineaarisessa
litkkeessd olevat ikonit havaittiin nopeammin kuin paikallaan pyorivét ikonit. Ikonin

vilkkyminen koettiin taas vihiten héiritsevdksi. Kaiken kaikkiaan liike koettiin
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tehokkaimmaksi keinoksi kiinnittdd kéyttdjin huomio ikonin vériin tai muotoon
verrattuna. Eri tavoin animoitua liikettd voidaan hyddyntdd suunnittelussa ottaen
huomioon animoinnin vaikutukset kdyttokokemukseen. Vuorovaikutustilanteissa, joissa
tarvitaan kdyttdjan huomio, voidaan kéyttdd nopeasti huomiota herittivad animointia,
vaikkakin se hiiritsisi sen hetkisen tehtdvén suorittamista. Téllaisia tilanteita voivat olla
esimerkiksi matkapuhelimen akun loppumiseen tai yhteydenottoihin liittyvét
ilmoitukset.

Animoinnin esittiminen ajallisesti oikein on olennainen osa animoinnin
toimivuutta. Liian hitaasti toimivaan animointiin turhaudutaan helposti. Bedersonin ja
Boltmanin mukaan [1999] animaation kestoa mairitettdessé tulisi kiinnittdd huomiota
tehtdvin ominaisuuksiin, kdyttdjdn aikaisempiin kokemuksiin kéyttoliittyméstd ja itse
tietoon, jota esitetddn. Animaation ideaalinen kesto tulisi tutkia ja méaérittdd jo
suunnitteluvaiheessa siten, ettd animaatio on mukana prosessin kokonaisajassa (kuva 3).

Kokonaisaika vaikuttaa kdyttdjan tyytyvdisyyteen ja yleiseen kdyttokokemukseen.

)

Kayttd)an Prosessit + ammaatio  Laite on suorittanut
toiminta = kokonaisaika toiminnon

Kuva 3. Prosessoinnin kokonaisaika. Muokattu Bedersonin ja Boltmanin [1999] esityksesta.

5.2. Kayttijan kognitiivisten toimintojen tukeminen animoinnin keinoin
Tietokoneisiin ja matkapuhelimiin kehitetdén jatkuvasti lisdd toimintoja ja sovelluksia.
Monia toimintoja ja ohjelmia kéytetdéin yhtdaikaa, mikd voi horjuttaa kayttdjén
keskittymistd ja altistaa virheiden syntymiselle [Baudisch ja muut, 2006]. Toimintojen
lisddntyminen kuormittaa myods kayttoliittymdd. Kayttoliittyméstd muodostuu
siséllollisesti  laajempi ja  ehkd myds rakenteeltaan  monimutkaisempi.
Monimutkaisuudesta huolimatta kéyttdjan tdytyisi kyetd seuraamaan toimintojensa
seurauksia, muutoksia ja  havaitsemaan tehtdvdnsd  kannalta  olennaiset
kayttoliittyméelementit [Baudisch ja muut, 2006].

Baudischin ja muiden [2006] mukaan erityisesti ryhmitydohjelmiin liittyy

havaitsemiseen liittyvdd kuormitusta, koska kéyttdjan voi olla vaikeaa huomata muiden
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kayttdjien tekemia lisdyksid, valintoja ja muutoksia. Baudisch ja muut [2006] selvittivit
voidaanko animoinnin avulla tukea kéayttdjdd toimintojensa hahmottamisessa ja
seuraamisessa siten, ettd kdyttdjin ja koneen vélinen vuorovaikutus sdilyy sujuvana. He
suunnittelivat tutkimusta varten loistevaloksi (eng. phosphor) kutsumansa animoinnin,
jolla pyrittiin esittdmédén ja myos selittimidn kayttdjdn toimintojen seurauksia ja
tukemaan ndin kéyttdjdn kognitiivisia toimintoja. Loistevaloanimointi suunniteltiin
siten, ettd kayttdjd voi mukauttaa animoinnin omiin tarpeisiinsa ja tilanteeseensa
ndhden. Taitavat kdyttdjat voivat halutessaan edetd tehtdvéssdén ilman odottelua
seuraamatta animointia loppuun asti, kun taas aloittelevalle kéyttdjdlle animoinnin
seuraaminen tuo lisdd informaatiota kayttoliittymdn tapahtumista. Tutkimuksessa
pyrittiin simuloimaan yhteistydtilannetta, jossa koehenkild seuraa ensin toisen kayttéjén
toimintoja ja niiden seurauksia, jonka jilkeen koehenkilon tuli muistaa toisen tekemdt
toiminnot. Tutkimusta varten oli luotu tietokonesimulaatio, jossa esitettiin automaationa
erilaisia kdyttoliittymin peruselementtejd, kuten alasvetovalikkoja ja valintaruutuja.
Animoidussa simulaatiossa elementti hehkui 4000ms kéyton jédlkeen, kun taas
vertailusimulaatiossa animointia ei ollut. Simulaation jélkeen koehenkilon tuli muistaa
mahdollisimman monet muutokset liittyen elementteihin ja palauttaa ne alkuperéiseen
tilaan.

Tulosten mukaan loistevaloanimoidun simulaation jélkeen koehenkil6t muistivat
nopeammin tehdyt sdddoét ja olivat myds varmempia valinnoistaan. Koehenkildiden ei
tarvinnut odottaa animaation loppumista, mika lisdsi heidén tyytyviisyyttdén animointia
kohtaan. Tutkijat onnistuivat myds suunnittelemaan animaation, joka sopii eri tasoisille
kayttdjille, eikd hidasta kayttoliittymdn toimintaa. Tutkimus osoittaa sen, ettd
animoinnilla on mahdollista tukea kéyttdjin kognitiivisia toimintoja, kuten muistia ja
havaitsemista. Gonzalezin [1996] tutkimus osoitti, ettd animoinnilla voi olla myos
paitoksentekoa edistdvd vaikutus, mikdli animointi on sujuvaa, yksinkertaista,
vuorovaikutteista ja itse tehtdvddn liittyvdd. Abstraktit animaatiot eivdt tue
paitoksentekoa kuten aiheeseen liittyvédt animaatiot. Sekd Gonzalez [1996] ettd
Baudisch ja muut [2006] painottivat tutkimuksissaan animoinnin kéyttdjalahtoista
suunnittelua. Suunnittelijan tulisi ottaa huomioon kayttéjén aikaisemmat tiedot ja taidot
liittyen tietokoneisiin ja my0s itse tehtdvain.

Sisdllon, ndkymén tai sivun vierittdminen ovat kdytetyimpid vuorovaikutustapoja
erilaisten laitteiden kéyttoliittymissd. Byrnen ja muiden [1999] tekemén tutkimuksen

mukaan tietokoneiden kayttdjit kayttdvit 5 tunnin kdytostd keskimédrin 40 minuuttia
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sivujen ja sisdltojen vierittdmiseen. Klein ja Bederson [2005] tutkivat olisiko
animoinnilla mahdollista parantaa vierittimisen kdyttokokemusta kéyttdjan lukiessa ja
seuratessa tekstid. Tutkimuksen oletuksena oli, ettd siirryttdessd tekstisivulta toiselle
animointi auttaa kdyttdjda tarkkaavaisuuden suuntaamisessa oikealle riville. Tulosten
perusteella animointi auttoi kdyttdjid seuraamaan paremmin tekstid, véhensi virheiden
lukuméiérad ja teki lukemisesta tehokkaampaa verrattuna tekstiin, jota ei oltu animoitu.
Animointi auttoi sisdllon havaitsemisessa ja tarkkaavaisuuden suuntaamisessa ja

védhensi ndin kayttdjan kognitiivista kuormitusta.

Animoinnin avulla kyetddn esittdmédén ja my0s opettamaan tietoja, joihin liittyy
likkkeen, liikeratojen tai siirtymien muutosten havaitsemista ja muistamista [Jones ja
Scaife, 2000; Yang ja muut, 2003]. Yangin ja muiden [2003] tutkimuksessa animointi
auttoi opiskelijoita sdhkdvirtojen liikkkeiden hahmottamisessa ja oppimisessa paremmin
kuin staattinen kuvasarja. Lowen mukaan [2003] animoinnin avulla voidaan luoda
opittavasta aiheesta valmiita sisdisid malleja, jotka nopeuttavat asian sisdistdmisti,
ymmaértamistd ja vidhentdvit siten oppijan kognitiivista ylikuormitusta. Jones ja Scaife
[2000] péadtyivat tutkimuksessaan samaan tulokseen kuitenkin huomioiden, ettd
kognitiivisen kuormituksen helpottamisen edellytyksend on vuorovaikutteisen
oppimisen tukeminen. Vuorovaikutteisuus mahdollistaa oppijan aktiivisen mukanaolon,

mika taas tehostaa oppimista ja tietojen muistamista.

5.3. Kayttoliittymiin reagoinnin nopeuden havaitseminen

Suoritusnopeus on tirked mittari laitteen kdyttokokemusta arvioitaessa. Nopeasti
toimivat laitteet koetaan yleisesti miellyttivdmmiksi kuin hitaasti toimivat.
Animoinnilla on mahdollista manipuloida visuaalisia elementtejd siten, ettd kéyttdja
saadaan kokemaan kayttoliittymén nopeus eri tavoin. Huhtalan ja muiden [2010]
tekemd tutkimus keskittyi ndkymien vélisten siirtymien animaatioihin. He tutkivat
valokuvien vilisen siirtymidn ajoituksen vaikutusta kiyttdjien kokemukseen
matkapuhelimen kayttoliittymdn nopeudesta. Tutkimuksessa koehenkil6t vertailivat
samanaikaisesti kahta siirtymid, joista heiddn tuli valita nopeammalta vaikuttava
vaihtoehto. Tutkimusta varten oli kehitetty tietokoneohjelma, jonka ndkymédn oli
sijoitettu kaksi matkapuhelinta, jotka esittivdt jokaiselle koehenkildlle yhteensd 24
siirtyméparia. Siirtymit erosivat toisistaan hdivytyksen ajoituksen suhteen siten, etté
seuraava valokuva tuli ndkyméén kokonaisajan ajan suhteen joko alussa, keskelld tai

lopussa. Tulosten mukaan hdivytyksen tapahtuminen alussa eli toisen kuvan tuominen
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ndkyviin aikaisessa vaiheessa tuntui kiyttdjistd nopeimmalta. Tutkijoiden mukaan
nopeuden kokemuksen syntymiseen riittdd edes pieni vilahdus seuraavasta siséllostd. He
huomasivat my®0s, ettd kdyttdjiat aktiivisesti analysoivat animoinnin kéyton syitd, mika

luultavasti johtui tutkimustilanteesta.

Harrison ja muut [2007] tutkivat my0s animoinnin vaikutusta nopeuden
havaitsemiseen. Heiddn tutkimuskohteinaan olivat tietokoneen prosessoinnin nopeutta
kuvaavat palkit (eng. progress bar) erilaisine suunnitteluvaihtoehtoineen. Kéayttdjat
arvioivat kahdeksan eri tavoin animoitua palkkivaihtoehtoa, joissa kaikissa itse
kokonaisprosessointiaika oli sama. Tulosten mukaan kéyttdjdt suosivat palkkia, jonka
prosessointinopeus oli animoitu kiihtyvéksi palkin loppua kohti. Tauot prosessoinnin
etenemisessd koettiin epamiellyttdviksi. Etenemisen hitautta taas siedettiin paremmin
prosessoinnin alkuvaiheessa. Tutkimusten tulokset viittaavat siihen, ettd palkkien ja
siirtymien oikeanlaisella suunnittelulla ja animoinnilla voidaan vaikuttaa kiyttdjan
kokemukseen prosessoinnin nopeudesta ja peittdd mahdollisia viivéstyksid tai ongelmia
kayttoliittymissd. Tutkimuksissa oli mielenkiintoista se, ettd siirtym&animoinnissa
kuvan esille tuominen aikaisessa vaiheessa herdtti nopeuden kokemuksia, kun taas
palkkien suunnittelussa loppua kohti kiihtyvd liike tuntui kéyttdjien mielestd

nopeimmalta.

5.4. Animointi matkapuhelimien kiyttoliittymissi

Matkapuhelimien kehitys on ollut pitkdidn teknologialdhtdistd. Musiikkisoittimet,
kamerat ja paikannuslaitteet 16ytyvdat jo miltei kaikista ~matkapuhelimista.
Kosketusndytollisten  puhelimien my6td huomio on  siirtynyt enemmén
kayttoliittyméasuunnitteluun ja sen tuomiin mahdollisuuksiin. Matkapuhelimien nédyton
koot ovat kasvaneet, mikd on lisdnnyt osaltaan kayttoliittymdsuunnittelun
mahdollisuuksia. Nykyisten matkapuhelimien tietojenkésittelyteho mahdollistaa myos
erilaisten animaatioiden ja visuaalisten efektien kdyton kéyttoliittymissd. Animaatioita
on kiytetty jo pitkddn tietokoneiden kayttoliittymissd, mutta kiinnostus niiden

hy6dyntdmiseen myos matkapuhelimissa on kasvussa.

Matkapuhelimien pienet ndytot ja jatkuvasti monipuolistuvat toiminnallisuudet
tuovat haasteita suunnittelijoille. Matkapuhelimen nédyton pienuuden vuoksi asioiden
esittdmiselld ja asettelulla on suuri merkitys. Sovelluksia kehitetddn lisdd ja monia

sovelluksia kédytetddn samanaikaisesti. Animaatiolla on mahdollista helpottaa pienen
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ndyton tuomia haasteita muun muassa siten, ettd elementti kokonaan ndyttdmisen
jdlkeen siirretddn ndyton sivuun pienempddn muotoon. Animaation avulla kayttdja
kykenee ensin havaitsemaan esitettdvin informaation kokonaan ja pienentdmisen
jdlkeen havainnoimaan paikan, johon elementti siirtyi ja mistd informaatio tarvittaessa
16ydetddn uudestaan [Baecker ja Small, 1990]. Matkapuhelinten kéyttotapaan liittyen
kayttoliittyméadn kuuluu monia elementtejd, joilla esitetdéin tiloja ja niiden muutoksia,
kuten matkapuhelinverkon kuuluvuutta. Ikonit ovat yleensé staattisia ja pienid, minka
takia niihin liittyvid muutoksia ei vélttimittd huomata. Animaation keinoin voidaan
parantaa vuorovaikutusta siten, ettd kayttdjélle esitetddn tilanteeseen liittyvét elementit
selkedammin, esimerkiksi liikettd tai véreja kayttden. Matkapuhelinverkon kuuluvuuteen
liittyvissd muutoksissa ikoni voidaan hetkellisesti kasvattaa isommaksi tai lisdté liikettd,

jotta kdyttdja huomaisi sen nopeammin.

Kohdistin kertoo mitd osaa kéyttoliittyméstd kayttdjd silld hetkelld hallitsee ja
muokkaa. Kohdistinta hallitaan yleensd fyysisen kdyttoliittymén, kuten ndppéinten tai
navigointipainikkeiden, kautta. Kohdistimen kéyttoon liittyvdt olennaisesti alavalikot,
jotka sisdltdvit vaihtoehtoja kyseessd olevalle elementille, kuten poistamiseen tai
kopioimiseen liittyvid toimintoja. Animoinnin avulla kohdistimen kdyttoon liittyvit
alavalikot voitaisiin esittdd nopeammin ja pitden elementin muutokset kayttéjélle
nékyvissd. Kohdistimen avulla hallitaan myos pédvalikkoa, joka sisdltdd sovelluksia
niitd esittdvine ikoneineen. Pédvalikko on kéyttoliittymén kéytetyimpid valikoita, koska
sen kautta hallitaan eri sovellusten avaamista ja kansioiden hierarkioita. Sovellusten
avaaminen vaatii paljon tietojenkésittelytehoa, minkd takia péddvalikon esittdma
visuaalinen palaute kdynnistimisen ajasta on tirkedd. Hitaasti aukeavat sovellukset
eivdt ole kayttdjien mieleen. Animaatioilla voidaan luoda illuusioita asioiden
etenemiseen nopeudesta, vaikka todellisuudessa sovelluksen avaaminen kestéisikin yli

kayttdjan tyytyviisyysrajan.

Téssd tutkimuksessa tutkittiin animoitujen kohdistimien vaikutuksia kayttdjien
tunteisiin ja kayttokokemukseen yleensd. Eri tutkimusten mukaan animaatioilla olisi
mahdollista vaikuttaa nopeuden havaitsemiseen, eli sithen kuinka nopeasti kéyttdja
kokee prosessin etenevédn [Harrison ja muut,2007; Huhtala ja muut, 2010]. Animaatio
voi pahimmillaan herdttdd tunteita siitd, ettd kdyttoliittyma toimii hitaasti tai jadhmedsti,
mikd saattaa vaikuttaa koko laitteen kayttokokemuksen laatuun. Tutkimusta varten
suunniteltiin  kolme erilaista kohdistinta, joista kaksi oli animoitu. Kohdistimen

graafisessa suunnittelussa pyrittiin vastakkaisiin muotoihin vertauskuvia kayttdmalla,
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jotta vaikutukset tulisivat selkedmmin esille. Téhden muoto on luonnostaan sarmikés ja
dynaaminen, kun taas pilvi on muodoltaan pehmeédmpi ja rauhallisempi. Kolmas, nelion
muotoinen kohdistin toimi vertailukohteena animoiduille kohdistimille. Tdhti ja pilvi
animoitiin pydrimddn myotipdivadn ja oletuksena oli, ettd liikkkeen ja muodon
yhdistelmédn myd6td  tdhtikohdistin - koettaisiin - nopeampana  kuin  pilvi-  tai

oletuskohdistimet. Oletettiin my®ds, ettd pilvikohdistin koettaisiin miellyttivampana kuin

tahtikohdistin.
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6. Menetelmat

Téssd osiossa esitellddn tutkimukseen osallistujien taustoja, datan hyvéksymiseen
liittyvid kriteerejd ja tutkimuksessa kdytetty laitteisto. Tutkimuksen kulku kertoo miten
yksittdinen tutkimussessio eteni kaikkine ohjeistuksineen ja drsykkeiden esittdmisineen.

Lopuksi esitetdén tilastollisten analyysien tuottamat tutkimustulokset.

6.1. Koehenkilot

Ennen itse kokeita koeasetelma esitestattiin kerran. Kokeeseen osallistui 21
koehenkildd. Esitestin tuloksia ei otettu analyysissd huomioon, koska pilotin jdlkeen
koeasetelmaa muokattiin huomattavasti. Koehenkil6t olivat 22-34-vuotiaita, joista 16
oli naisia ja 5 miehid. Koehenkil6iden keski-ikd oli 25 vuotta. EMG-menetelmé on
erittdin herkkd erilaisille héiriotekijoille, minkd takia kuuden koehenkilon EMG-
signaalit jouduttiin hylkddmaén. Kuuden koehenkilon signaalit jouduttiin hylkddméaan
liiallisen kohinan tai liiallisten silménrépédytysten takia. Kaiken kaikkiaan hyviksyttiin

15 EMG-signaalia ja kaikki 21 tunnearviointia myohempiin analyyseihin.

6.2. Arsykkeet

Kokeessa kaytettiin  kolmea erilaista matkapuhelimen péédvalikossa toimivaa
kohdistinta, kahta animoitua sekd yhtd staattista. Animoidut tdhti- ja pilvikohdistimet
(kuva 4 ja 5) oli suunniteltu siten, ettd ne pyorivit sekd paikallaan ettd ikonista toiseen
siirryttdessd. Neliokohdistin oli staattinen eikd pyorinyt. Matkapuhelimen kédytt6d varten
kohdistimet toteutettiin  Flash-ohjelmalla. Flash-simuloinnin avulla autenttisen
ndkodiseen S60-pddvalikkoon lisittiin  suunnitellut kohdistimet. Koehenkilo kaytti
matkapuhelimen navigointipainiketta siirtydkseen valikossa eri ikonien vililld (kuva 7).
Jotta koehenkilot kayttdisivdt laitetta mahdollisimman samantyylisesti painikkeen
toimintaa oli rajoitettu siten, ettd koehenkild pystyi liikkkumaan ainoastaan oikealle.
Arsykkeitd niytettiin myds tietokoneen niytdltd videoiden avulla. Videossa kohdistimet
siirtyivit automaattisesti valikossa ilman kéyttdjin kontrollia. Yksi video kesti 18
sekuntia ja videoiden vdlilld oli viiden sekunnin tauot. Kohdistimien siirtymdaika

kahden ikonin vélilld oli aina sama 0,3 s.
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6.3. Laitteet

Kokeessa kéytettiin kolmea identtistd Nokian 6290 puhelinta (kuva 7), joissa toimi S60
3.2-kéyttojarjestelmé. Eri kohdistimista tehdyt simulaatiot toimivat matkapuhelimessa
Flash Lite -ohjelman kautta. EMG-mittauksissa drsykkeitd kontrolloitiin Toni Vanhalan
tekemélld ohjelmalla, joka toimi Windows Professional XP-kéyttojarjestelméssa.
Ohjelma ldhetti merkinndn Neuroscan-ohjelmaan jokaisen videon alkaessa. EMG-
signaalit kerittiin ja analysoitiin Neuroscan-laitteella. EMG-kanavien pééstokaistana oli
10-500 Hz ja niytteenottotaajuutena oli 2000 Hz. EMG-mittausten aikana arsykkeet
ndytettiin tietokoneen néytoltd (15” Nokia 500 Xa LCD-ndyttd 1024x768-resoluutiolla).

Kasvonlihaksien EMG-mittauksissa kéytettiin iholle sijoitettavia pintaelektrodeja.

Kuva 7. Nokia 6290. Navigointipainike on merkitty punaisella.

6.4. Kokeen kulku
Kokeet jdrjestettiin Tampereen yliopiston psykofysiologisen laskennan laboratoriossa.

Koehenkilon saavuttua paikalle hénelle esiteltiin laboratorion eri tilat. Koehenkildlle
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kerrottiin kuinka koe tulee eteneméédn ja painotettiin, ettd koe on tdysin vaaraton ja
sithen osallistuminen on tdysin vapaaehtoista. Koehenkil6lle kerrottiin peitetarina, jonka
mukaan kasvoille laitettavat pintaelektrodit mittaavat ihon lampdtilojen muutoksia,
jottei hdn tuottaisi kasvonilmeitd tietoisesti kokeen aikana. Ennen pintalektrodien laittoa
tho puhdistettiin huolellisesti, koska ihon lika ja rasva heikentdd sdhkon virtaamista
lihaksen ja elektrodin vililld. Pintaelektrodit kiinnitettiin zygomaticus major ja
corrugator supercilii -kasvolihaksiin Fridlundin ja Cacioppon ohjeiden mukaisesti
[Fridlund ja Cacioppo, 1986]. Thon pinnalle kummankin lihaksen yldpuolelle
kiinnitettiin kaksi pintaelektrodia mahdollisimman ldhekkéin. Lisdksi kiinnitettiin kaksi
maaelektrodia, toinen otsaan ja toinen korvan taakse. Silmédnrdpédytyksistd syntyvien
artefaktojen huomioimiseksi pintaelektrodit kiinnitettiin oikean silmdn yla- ja
alapuolelle.

Ensimmadiseksi koehenkil6lle esiteltiin kolme matkapuhelinta eri kohdistimineen.
Koehenkildd pyydettiin sijoittamaan kaikki kolme puhelinta sen mukaan missd oli
nopein kohdistin siten, ettd 1=nopein ja 3=hitain. Poyddlla oli numeroidut paperit,
joiden paille koehenkildod pyydettiin sijoittamaan puhelimet. Kokeenohjaaja kirjasi
koehenkildiden vastaukset talteen. Nopeusarvioinnin jilkeen koehenkil6lle kerrottiin,
ettd seuraavaksi samat kohdistimet ndytetddn tietokoneen nédytoltd. Koehenkildt istuivat
tietokoneen ddreen ja heitd pyydettiin seuraamaan ndyttdd ja pysymiddn samalla
mahdollisimman paikallaan. Ohjeistuksen annettuaan kokeenohjaaja siirtyi pois
koetilasta. Simulaatioita esittivit videot néytettiin koehenkildille kolme kertaa, joiden
aikana mitattiin koehenkilon kasvonlihaksien aktivaatiota. Videoiden esittdmisen
jélkeen koehenkil6 péési tutustumaan uudelleen matkapuhelimissa oleviin kohdistimiin.
Koehenkildd pyydettiin arvioimaan eri kohdistimien herdttimid tunteita kolmen
dimension pohjalta. Ennen itse kohdistimista tehtdvid arvioita koehenkil6 harjoitteli
dimensioiden kdyttdd arvioimalla testivalokuvan heréttdmid tunteita kokeenohjaajan
ohjeistamana (liite 2). Harjoituksen jilkeen koehenkild kokeili eri kohdistimia
matkapuhelimilla ja arvioi ne valenssin, virittivyyden sekd hallitsevuuden mukaan.
Kohdistimet arvioitiin skaalalla -4 — +4. Esimerkiksi valenssi dimensiolla arvo -4 edusti
kaikkein negatiivisinta kokemusta ja +4 kaikkein positiivisinta kokemusta (liite 3). Arvo
0 merkitsi neutraalia kokemusta. Kun arvioinnit oli tehty, koehenkilod Kkiitettiin
kokeeseen osallistumisesta sekd paljastettiin pintaelektrodien todellinen tarkoitus.
Koehenkil6t suorittivat kaikki osiot (nopeusarvion, videoiden katsomisen ja

dimensioarvioinnit) samassa jérjestyksessa.
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6.5. Datan analyysi
Saatu raaka EMG-signaali analysoitiin Neuroscan-ohjelmalla. Videot animaatioista
ndytettiin koehenkil6ille kolme kertaa, joten jokaisesta drsykkeestd saatiin kolme
erillistd signaalia. Silménrdpdytykset poistettiin signaaleista, koska niiden jéttdminen
signaaliin védristdisi lopputulosta. Signaali luokiteltiin hyvidksyttaviksi, mikéli
silminrdpdytysten poiston jilkeen siitd jdi vield jéljelle yli 75%. Signaalit
tasasuunnattiin, jolloin jdljelle jdivét vain positiiviset arvot. Signaalit myds korjattiin
lihasaktivaation lahtdtaso huomioonottaen, tehtiin ns. baseline-korjaus kahden sekunnin
aikaikkunalla. Signaalit myds keskiarvoistettiin artefaktojen minimoimiseksi.
EMG-tuloksia  vertailtiin  tilastollisesti  yksisuuntaisella  toistomittausten
varianssianalyysilld. Tunnearviointien vilisid eroja eri kohdistimia kohtaan selvitettiin
epdparametrisen Kruskal-Wallis-testin avulla. Varianssianalyysin post hoc -testejé
vastaavat kohdistimen viliset monivertailut suoritettiin Mann-Whitneyn U-testin avulla.
Analyyseissd kaytettiin 5%:n merkitsevyystasoa. Nopeusarvioille tehtiin parittaiset
Wilcoxonin merkkitestit, jotta néhtiin erosivatko nopeusarvioinnit tilastollisesti

merkitsevisti.

6.6. Tulokset

Tilastollisten analyysien perusteella kasvonlihaksien aktivaatiot eivédt vaihdelleet
merkitsevasti eri kohdistimien esittimisen aikana. Syitd EMG-mittauksien tulosten
eroamattomuuteen késitellddn yhteenveto-osiossa. Vaikka EMG-mittauksien avulla ei
saatu rekisterdityd koehenkildiden tunteiden vaihteluita, subjektiivisten tunnearviointien
perusteella taas kohdistimet herittiviat koehenkildissé tilastollisesti merkitsevid tunne-
eroja. Kruskall-Wallis-testin mukaan kohdistimet erosivat miellyttdvyyden suhteen
merkitsevisti toisistaan (%*(2)=18.127, p=0.00). Tarkempien analyysien perusteella
tahti- ja pilvikohdistimet (U(76.5), Z(-3.678), p=0.00) seki tdhti- ja neliokohdistimet
(U(79.500), Z(-3.585), p=0.00)) erosivat tilastollisesti merkitseviasti valenssin suhteen.
Pilvi- ja nelidkohdistimet koettiin miellyttivimmaéksi kuin téhtikohdistin (kuvaaja 1).
Pilvikohdistimen sekd neliokohdistimen véliltd ei 16ytynyt tilastollisesti merkitsevad
eroa. Virittdvyysarviointien valiltd 10ytyi myds tilastollisesti merkitsevid eroja
(X2(2)=30~514= p=0.00). Parittaisvertailut paljastivat, ettd tdhtikohdistimen ja
pilvikohdistimen vililtd 16ytyi merkitsevé ero virittivyyden suhteen (U(44), Z(-4.541),
p=0.00)). Merkitsevd ero 10ytyi my0s tdhtikohdistimen ja neliokohdistimen vaililtd
(U(14.500), Z(-5.261), p=0.00). Tdhti koettiin virittivimmaksi kuin kaksi muuta
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kohdistinta (kuvaaja 1). Pilvi- ja nelidkohdistimet eivdt eronneet merkitsevésti
virittivyys-dimension suhteen. Dominanssin arviointien perusteella kaikki kohdistimet
erosivat tilastollisesti merkitsevisti (x* (2)=22.182, p=0.00). Tilastollisesti merkitsevit
erot l0ytyivdt tdhti- ja pilvikohdistimien (U(98), Z(-3.120), p=0.002), tdhti- ja
neliokohdistimien (U(-4.727), Z(-4.727), p=0.00) sekd pilvi- ja nelidkohdistimien
((U(142.500), Z(-1.992), p=0.046) vililtd. Koehenkilot arvioivat nelidkohdistimen

kaikkein hallittavimmaksi, kun taas tihti koettiin selvésti vaikeimmin hallittavaksi.
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Kuvaaja 1. Tunnearviointien keskiarvot ja keskihajonnat

Nopeusarviossa kéyttdjid pyydettiin laittamaan kaikki kolme kohdistinta siihen
jarjestykseen kuinka nopeilta siirtymét heiddin mielestddn vaikuttivat, l1=nopein,
2=neutraali, 3=hitain. Kuvaaja 2 esittdd nopeusarvioiden jakaumat. Té&hti- ja
oletuskohdistimet jakoivat nopeuden mukaan mielipiteitd, kun taas pilvi sai selkedsti
enemmiston hitaimpana kohdistimena. 21:std koehenkildstd 10 arvioi tdhtikohdistimen
nopeimmaksi ja 8 taas oletuskohdistimen nopeimmaksi. 11 koehenkil6d arvioi

pilvikohdistimen hitaimmaksi.
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Nopein Neutraali Hitain

Kuvaaja 2. Nopeusarviointien jakauma.

Jotta saatiin selville olivat erot tilastollisesti merkitsevid, nopeusarvioinneille suoritettiin
parittaiset Wilcoxonin merkkitestit. Ainoastaan pilvikohdistimen ja nelidkohdistimen
vililtd  16ytyi  tilastollisesti  merkitsevd ero  (Z(-1.985), p=0.047) 5%:n
merkitsevyystasolla. Nelidkohdistin koettiin nopeampana kuin pilvikohdistin. Téhti- ja
neliokohdistimet ja tdhti- ja pilvikohdistimet eivdt eronneet merkitsevisti toisistaan

nopeusarvioissa.
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7. Yhteenveto

Subjektiivisten arviointien perusteella kohdistimet herdttivét erilaisia tunteita, mutta
ndmi tunteet eivdt nikyneet kayttdjien kasvolihaksien aktivaatiotasoissa tilastollisten
analyysien perusteella. EMG-mittaukset eivdt paljastaneet merkitsevid eroja
kohdistimien herdttimien tunteiden véliltd. Yksi syy tdhdn saattaa liittyd
matkapuhelinten kéyttotapaan ja -ympéristoon. Matkapuhelimen kdytdssd on olennaista
sen liikuteltavuus ja kdytonaikainen kéddessd pitdminen. EMG-tulokset olisivat voineet
olla erilaiset, jos kasvonlihaksien aktivaatiota olisi kyetty mittaamaan kéyttdjén pitdessd
puhelinta kidesséd. Toisekseen matkapuhelinten kédyttoympéristd tuo haasteita tunteiden
mittaamiselle. Kayttoympdristd vaihtelee valtavasti, eikd kaikkia muuttujia kyetd
mitenkéddn kontrolloimaan. Matkapuhelinten tutkimukseen soveltuvan menetelmén tulisi
olla ketterd sekéd koehenkildlle mahdollisimman huomaamaton. Kasvonlihaksien kautta
tapahtuva tunteiden tunnistus sopisi mielestdni hyvin matkapuhelinten tutkimukseen,
mutta laitteistoa tdytyisi kehittdd liikuteltavammaksi. Yksi vaihtoehto voisi olla
kameran avulla tehtdvd hymyilemisen rekisterdinti. Tarvittava teknologia on jo
olemassa digitaalisista kameroissa. Tietyt fysiologiset kanavat tuntuvat sopivan
paremmin liikkeessd tapahtuvaan mittaukseen, kuten ihon sdahkonjohtokykyyn liittyvit
menetelmdt [Dornbush ja muut, 2005]. Matkapuhelin on kdyton aikana kddessd, mikd
antaa mahdollisuuden sdhkonjohtokyvyn mittaamiselle tai ehké jopa syddmen sykkeen
mittaamiselle. Suunnittelijan ndkokulmasta olisi tirked tietdd missé tilanteissa ja minkd
toimintojen yhteydessd tunteet herdédvit. Fysiologisen signaalin yhdistiminen kayttdjén
toimintoihin,  esimerkiksi  jokaiseen  valintaan  kayttoliittyméssd,  antaisi
yksityiskohtaisempaa palautetta vuorovaikutuksen laadusta.

Subjektiiviset arvioinnit eri kohdistimista osoittivat, ettd animoinnilla voidaan
vaikuttaa kéyttdjin kokemiin tunteisiin. Tdhtikohdistin erosi merkitsevasti pilvi- ja
neliokohdistimista kaikkien kolmen dimension suhteen. Téhtikohdistin koettiin
epamiellyttivédksi, mutta toisaalta myos virittdvimmaéksi verrattuna pilvikohdistimeen
tai nelidkohdistimeen. Tutkimusten mukaan liike on tehokas tapa herdttdd kayttdjan
huomio, mutta saattaa aiheuttaa kéyttdjissd negatiivisia tunteita. Tdhden muoto
sakaroineen vahvisti liikkkeen vaikutusta, mikd taas oletetusti herdtti koehenkiléiden
kiihtyneisyyttd. Epédmiellyttdvyyden tunteet saattoivat juontaa koetusta hallinnan
puutteesta. Animoidut tdhti- ja pilvikohdistimet koettiin vaikeammin hallittaviksi
verrattuna nelidkohdistimeen. Animointeja, kuten myds ikoneita, suunnitellessa

metaforien vaikutus on hyvé tuntea. Téssd tutkimuksessa tdhden animointi saattoi
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muistuttaa koehenkilditd epamiellyttivistd asioista, kuten sirkkelistd. Pilven animointi
taas on metaforana pehmedmpi ja rauhallisempi. Kéayttoliittyméasuunnittelussa saatetaan
myo0s tarkoituksella hakea erityylisid tunne-eldmyksid. Pelien suunnittelussa voidaan
pyrkid virittdviin ja jopa epamiellyttdviin kokemuksiin opastaen pelaaja pelin kannalta
oikeanlaisiin tilanteisiin ja ratkaisuihin. Kéyttoliittymén hallittavuus on olennainen osa
ihmisen ja koneen vilisessd vuorovaikutuksessa. Jotta kone kykenee tukemaan ja
auttamaan tehtévien suorittamisessa on sitd pystyttivd hallitsemaan. Kontrollin puute
aiheuttaa kiyttdjissd turhautumista tai pahimmillaan johtaa tuotteen kéayton
lopettamiseen. Tdmédn tutkimuksen mukaan animointi heikensi kayttoliittyméan
hallittavuuden tunteita. Staattinen neliokohdistin koettiin helpoiten hallittavaksi, kun
taas tdhtikohdistin vaikeimmin hallittavaksi. Useasti toistuvissa toiminnoissa, kuten
puheluun vastaamisessa, hallittavuus on erityisen tirkedd, jotta toimintoja kyettdisiin
kiyttdmdan rutinoidusti. Normanin mukaan [2004] rutiinit kuuluvat olennaisesti tunteet
huomioonottavaan suunnitteluun. Helposti ja nopeasti suoritetut tehtdvét heréttévit
kayttdjissd mielihyvin tunteita.

Nopeusarvioinnissa kiyttdjid pyydettiin arvioimaan kuinka nopeilta kohdistimien
siirtymét ikonista toiseen tuntuivat. Tulosten perusteella voidaan olettaa, etté
animoinnilla voi olla vaikutusta kéyttdjan havaintoon kayttdliittymédn nopeudesta.
Tilastollisten analyysien perusteella nelidkohdistimen siirtymd koettiin merkitsevasti
nopeammaksi kuin pilvikohdistimen, mutta muiden kohdistimien véliltd ei 10ytynyt
tilastollisesti merkitsevid eroja. Pilvikohdistimen animointi vaikutti hidastavan
suoritusnopeutta, vaikka todellisuudessa siirtymdaika oli tdsmilleen sama kuin
neliokohdistimessa. On ensiarvoisen tirkedd huomioida animoinnin vaikutukset
koettuun suoritusnopeuteen suunnitteluvaiheessa, jottei pdadytd esittimddn graafisia
elementtejd tavalla, joka vaikuttaa kéyttoliittymédn toimivuuteen. Tdhden animointi
tuntui herdttdvdan koehenkil6issd vastakkaisia nopeuden kokemuksia, osa koki tdhden
kaikkein nopeimmaksi kun taas osa hitaimmaksi. Tulokseen saattoi vaikuttaa se, ettd
koehenkilot tekivit oletuksia kokeen tarkoituksesta. Osa kommentoi kokeen aikana, ettd
tahti olisi suunniteltu siten, ettd se vaikuttaisi nopeimmalta. Pddtelmien tuloksena he
valitsivat oletuksen nopeimmaksi, koska he kokivat selvittineenséd kokeen tarkoituksen.

Koeasetelmaa suunnitellessa on hyvéd kiinnittdd huomiota koehenkil6iden
tiedollisiin prosesseihin ja haluun ymmartdd kokeiden merkityksid, kuten Huhtala ja
muut [2010] myds huomasivat. Koehenkildiden paitelmistd huolimatta pilvikohdistin

koettiin tilastollisesti merkitsevésti hitaampana nelidkohdistimeen n&hden, miki
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todistaa animoinnilla olevan vaikutusta nopeuden havainnointiin. Pilven muoto
pyorivéssd liitkkeessd tuotti rauhallisempia tuntemuksia koehenkildissd, mihin saattoi
osaltaan vaikuttaa myds pilvimetafora. Kéyttoliittymén koettu hitaus vaikuttaa laajasti
ithmisen ja laitteen véliseen kéyttokokemukseen. Hitaasti toimiva kéyttoliittyma
vaikuttaa yleiseen tyytyvidisyyteen. Subjektiivisista arvioinneista paljastuneet
epamiellyttivyyden tunteet voivat johtua kayttdjin kokemasta reagoinnin hitaudesta,
kuten kdvi tdhtikohdistimen tapauksessa. Animoinnin vaikutukset on hyvé tutkia jo
suunnitteluvaiheessa, jottei vididrdnlaisella animoinnilla herétetd epdmiellyttdvyyden
tunteita tai luoda hallitsemattomalta tuntuvia kéyttoliittymid. Animoinnilla kyetddn
my0s todistetusti peittiméin prosessoinnin hitautta [Huhtala ja muut, 2010], eli kyse on
animoinnin oikeanlaisesta suunnittelusta ja kiyttotarkoituksesta. Ensivaikutelma ja
pitkdaikainen kéyttd kannattaa huomioida animointien suunnittelussa. Vaikka animaatio
tuntuisi alkuun miellyttéviltd ja dynaamiselta, saattaa kdyton edetessd vaikutus muuttua
toisenlaiseksi. Kdyttdjat saattavat tylsistyd animointiin tai kokea animoinnin hidastavan
kiyttdd. Animointi antaa paljon mahdollisuuksia, mutta suunnittelu tulee tehdd
kayttdjalahtoisesti.

Matkapuhelimen kdyttokokemus koostuu monista osioista, joista jokainen omalla
tavallaan herdttdd tunteita. Salminen ja muut [2008] tutkivat haptisen palautteen erilaisia
vaikutuksia tunteisiin. Tulokset osoittivat, ettd jatkuvat pitkdkestoisemmat
tuntopalautteet koettiin hallitsevammaksi kuin epdjatkuvat palautteet. Kéyttoliittymén
visuaalisilla ja dénellisilld elementeilld kyetddn manipuloimaan sekd myos herdttdméan
erilaisia tunteita. Arvioitaessa kokonaisvaltaista kayttokokemusta on eri tekijoiden
vaikutuksia pystyttdvd vertailemaan. Tutkittaessa haptisia drsykkeitd ja animaatioita
olisi hyvd kiyttdd samaa metriikkaa ja teoriapohjaa, esimerkiksi dimensioteoriaa.
Kayttdja loppujen lopuksi kokee laitteen kdytdn kokonaisvaltaisesti erottelematta eri
tekijoiden vaikutuksia.

Tietokoneen suoritusnopeus sekd sen indikoiminen kiyttdjdlle on osa
kayttokokemusta. Kuten tulokset osoittivat, ettd animoinnilla on mahdollista
manipuloida kéyttdjien tunteita. Kaikki eri osa-alueet tulisi saada toimimaan yhdessi
siten, ettd kiyttdjan ndkokulmasta kayttoliittymd tuntuu miellyttdvaltd sekd
kokonaiselta. Tutkimuksellisesti tilanne on haastava. Samassa koeasetelmassa kaikkia
tunteisiin vaikuttavia tekijoitd ei pystytd kontrolloimaan ja kuitenkin kiyttdja nédkee
kayttoliittyméan kokonaisuutena, eikd yksittdisten osien summana. Yksi ratkaisu olisi,

ettd eri tutkimukset kayttiisivdt samaa metriikkaa, kuten téssd tutkimuksessa kiytettyjé
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tunnedimensioita. Saman metriikan kautta eri tutkimuksista saadut tulokset olisivat
vertailukelpoisia. Nykyisin puhutaan paljon niin kutsutusta wow-efektistd. Wow-
efektilld tarkoitetaan erittdin positiivista ja hieman virittdytynyttd tunnekokemusta
laitteen kdyton yhteydessd. Valenssi- ja virittdvyys-dimensioiden pohjalta voidaan luoda
jo suunnitteluvaiheessa tunnekehys, johon sovelluksen kéyttokokemuksen tulisi pyrkia.
Tunnekehys maidrittdisi millaisiin tunteisiin suunnittelussa pyritddn ja ndin myds
suunnitelman arvioinneille olisi valmiiksi mééritellyt tavoitteet.

Tunteet suuntaavat ja motivoivat kdyttiytymistimme. Epdmiellyttdvéstd tilanteesta
halutaan poistua, samalla tavalla hankalaksi ja epdmiellyttiviksi koettuja laitteita ei
haluta kiyttad. Matkapuhelinvalmistajien vélisessd kilpailussa kdyttokokemuksella on
suuri merkitys. Kaikki valmistajat pyrkivit kéyttdjien tarpeiden ja toiveiden
tayttimiseen ja positiivisiin tunne-eldmyksiin. Tdmén tutkimuksen perusteella saatiin
arvioitua kohdistimien animoinnin vaikutuksia koehenkildiden tunteisiin. Tutkimus
osoitti, ettd animoinnilla oli vaikutusta kiyttdjan kokemiin tunnekokemuksiin ja
kokemukseen kayttoliittyman nopeudesta. Animointi tuo paljon mahdollisuuksia, mutta
my0s vastuuta suunnittelijalle. Kohdistimen animointi voi olla riskialtista siind
mielessd, ettd kohdistinta kéytetdén jatkuvasti. Animaatioon voi kylldstyd, mika
heikentdd taas kdyttokokemusta. Mikili kohdistin halutaan animoida, olisi hyvé antaa
kayttdjdlle mahdollisuuksia kohdistimien yksildintiin. Animaatio taas sopii tilanteisiin,
joissa systeemi joutuu prosessoimaan suuremman médrdn tietoa johtaen hitaampaan
kokemukseen kéyttoliittymdstd. Oikeanlaisella animoinnilla pystytddn peittdméén

prosessoinnin hitautta ja ndin parantamaan kéyttokokemusta.
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Ohjeistus

Koehenkild tulee paikalle.
Pyydi sulkemaan matkapuhelin.

Testi kdynnissé lappu oveen. Valot himmeiksi.

Témin kokeen tarkoituksena on tutkia litkkuvien elementtien kayttdmista

matkapuhelimessa.

Kokeessa arvioidaan henkilon suhtautumista téllaisiin elementteihin.
Tavoitteena on saada jokaisen henkilon oma arvio. Arviointeihin ei siten ole
olemassa oikeita vastauksia, vaan sinun arviosi on ainoa oikea arvio. Kaikki
antamasi tiedot kasitellddn luottamuksellisesti ja tulokset raportoidaan

anomyymisti.

Téhidn kokeeseen osallistuminen on tdysin vapaaehtoista, eli voitte

keskeyttdd kokeen millon tahansa niin halutessanne.

Kokeeseen kuuluu kolme osiotta. Ensimmaisessé pyydin sinua arvioimaan
elementtien nopeutta. Toisessa osiossa mitataan ihon ldmpdtilan muutoksia,
kun katsot ndyt6ltd samoja elementtejd. Tamén vuoksi kasvoille sijoitetaan
elektrodeja, jotka mittaavat ihon ldmpdétilojen muutoksia. Mittaukset ovat
tdysin vaarattomia. Jotta mittaukset olisivat mahdollisimman hyvélaatuisia,
iho puhdistetaan ennen elektrodien laittoa. Puhdistuksen jilkeen iho voi

hieman punoittaa.

Kolmannessa osiossa pyyddn sinua arvioimaan elementtejd omien

tuntemustesi mukaisesti.

Elektrodien laitto.

Ensimmainen osio alkaa.

Ensimmaéisessd osiossa pyyddn sinua laittamaan puhelimet siihen
jérjestykseen kuinka nopeilta siirtymét vaikuttavat kussakin puhelimessa.

Tehtdvénési on kokeilla puhelimia yksi kerrallaan ja sijoittaa ne lapuille

Liite 1
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nopeusjirjestykseen. Navigointia on rajoitettu siten, ettd pystyt liikkkumaan
vain oikealle. Poydéllé olevissa papereissa on numerot 1-3. Aseta puhelimet

paperien paille siten nopeusjérjestykseen, ettd 1 = nopein ja 3 = hitain.

Mittauslaitteet ovat herkkid liikkeille, joten esimerkiksi kehon tai pddn
asennon muutokset voivat vaikuttaa tuloksiin. Pyydinkin, ettd pysyisit
mahdollisimman paikallaan mittausten ajan kuitenkin siten, ettd et jénnitad

paikallaan oloa vaan olet ikdan kuin rennosti paikoillaan.

EMG- osio alkaa. Nauhoitus.

Kolmas osio alkaa.
Lue dimensiokaavakkeen instruktio ennen jokaisen dimension tdyttdmista.

Dimensio PILOTTI

Kolmannessa osiossa kdyt ldpi puhelimessa olevan valikon menemalld
navigointipainikkeella oikealle ikoni kerrallaan. Tehtdvén jélkeen pyydéin
sinua vastaamaan kyselylomakkeeseen omien tuntemustesi mukaisesti. Teet

saman tehtdvan kolmella eri puhelimella.

Poista elektrodit kasvoilta.

Kiitos osallistumisesta. Ndin kokeen pédtyttyd on paljastettava, ettd kasvoelektrodeilla

mittasimme todellisuudessa kasvolihasten aktivaatiota. Kéytimme kokeen alussa

peitetarinaa ihon lampdtilan mittaamisesta, jotta kokeen aikana kasvolihastesi toiminta

olisi luonnollista ja jotta et alkaisi keskittyméddn tavallista enemmin kasvolihasten

hallitsemiseen.

Arvasitko tai tiesitkd, ettd elektrodeilla ei mitattu ihon lampdtilaa vaan kasvolihasten

aktivaatiota?
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Liite 2

Dimensioiden kuvaileminen

Lopuksi pyydén sinua arvioimaan kokeessa esitetyt ndytdt kolmella mitta-
asteikolla. Mitta-asteikot ovat (1) ndkyméin miellyttdvyys, (2) ndkymén
synnyttdimd virittivyys ja (3) ndkymén herdttdmd hallinnan tunne. Ennen
arvioinnin tekemistd saat vapaasti kokeilla nikyméan l4pi. Arvioinnit tehddidn
paperille.  Arviointiasteikko vaihtuu uuteen sitd mukaa kun olet tehnyt
arvioinnin. Kun olet arvioinut ndkymén kaikilla kolmella asteikolla, arvioitava

arsyke vaihtuu toiseen.

Vaikka arviointien teko saattaa joiden ndkymien osalta tuntua vaikealta,
jokaisesta ndkyméstd tulisi siitd huolimatta tehdd arviot. Yritd vastata
mahdollisimman spontaanisti niin ettet jad miettimdén pitkdksi aikaa vastaustasi.
Vastaa sen mukaan, miltd ensimmadiseksi tuntuu. Oikeita ja vdirid vastauksia ei

ole, joten vastaa aina niin kuin sinusta todella tuntuu.

MIELLYTTAVYYDEN ARVIOINTI

Ensimmaiselld asteikolla arvioit ndkymin miellyttdvyyttd. Asteikon aéripdat
ovat epamiellyttivd ja miellyttivd. (-4) edustaa kaikkein voimakkainta
epamiellyttivyyden kokemusta. Jos ndkyméd tuntui epidmiellyttiviltd, valitse
ympyroimélld  jokin numeroista (-4) - (-1), riippuen siitd kuinka
epamiellyttivéltd se mielestdsi tuntui. Vastaavasti jos nidkyméd tuntui
miellyttavaltd, valitset jokin numeroista (+4) - (+1). Jos ndkymé ei tuntunut
epamiellyttavaltd eikd miellyttévaltd valitset numeron asteikon keskivaiheilta. 0

edustaa tdysin neutraalia tuntemusta.

VIRITTAVYYDEN ARVIOINTI

Toinen asteikko on samanlainen kuin edellinen, mutta silld arvioidaan saman
nidkymin herdttdimad virittavyyttd. Virittdvyys tarkoittaa esimerkiksi sitd, miten
nidkymai sykdhdyttdd, hermostuttaa tai kithdyttdd sinua. Téltd asteikolta valitset
siis numeron, joka vastaa ndkymin sinussa herdttimdd kiihtyneisyyden
kokemusta. (+4) edustaa déripditi, jolloin tunnet itsesi hyvin virittyneeksi ja (-4)

toista déripédatd, jolloin tunnet itsesi tdysin rauhalliseksi.
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HALLINNAN TUNTEEN ARVIOINTI

Viimeiselld asteikolla arvioidaan ndkymin herdttdméd hallinnan tunnetta.
Toisessa péddssd asteikkoa (-4) on tuntemuksia, joissa tuntuu ettd ndkymi
kaappaa tdysin huomiosi tai ottaa tilanteessa hallinnan (esimerkkind liian ldhelle
tuleva outo ihminen tai tilanne, jossa havahdut kun sinua koputetaan yllittden
takaapdin olkapddhdn). Asteikon toinen pad taas edustaa tuntemusta siitd ettd

tunnet olevasi ndkymén aikana hallitsevampi tai kontrolloivampi kuin drsyke.
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Liite 3
Dimensiokaavake
Nimi:
Arsyke tuntui
epamiellyttivalta miellyttavalta
43 2 -1 0+l 42 43 44
Arsykkeen aikana tunsin itseni
rauhalliseksi virittyneeksi
43 2 -1 0+l 42 43 44
Arsykkeen aikana
arsyke oli hallitseva mind olin hallitseva

4 03 2 1 0 41 42 +3 +4




