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Tutkimuksessa selvitettiin kuinka animoidut matkapuhelimen käyttöliittymän 

kohdistimet vaikuttavat käyttäjien tunteisiin. Kokeessa käytettiin tähden-, pilven- ja 

neliönmuotoista kohdistinta. Tähti- ja pilvikohdistimet olivat animoituja, kun taas 

neliökohdistin oli staattinen. Tunteita tutkittiin käyttämällä sekä subjektiivisia 

arviointeja että psykofysiologisia mittauksia. Tunnearviointien lisäksi kokeessa 

tutkittiin, onko animoidulla kohdistimella vaikutusta käyttöliittymän havaittuun 

suorituskykyyn. Kokonaisuudessaan koe muodostui kolmesta eri osiosta: 

nopeusarviosta, psykofysiologisesta mittauksesta ja subjektiivisesta tunnearvioinnista. 

Tulosten perusteella kohdistimen animaatioilla kyetään vaikuttamaan käyttäjien 

tunteisiin sekä kokemukseen käyttöliittymän nopeudesta. Oikeanlaisella animoinnilla 

voidaan parantaa matkapuhelinten käyttökokemuksia. 

 
 
 

Avainsanat ja -sanonnat: Tunteet huomioon ottava suunnittelu, animaatio, 
psykofysiologinen mittaus, kasvolihakset, tunnedimensiot. 
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1. Johdanto 

Tunteet ohjaavat ja hallitsevat ihmisen käyttäytymistä. Jo syntymästä lähtien ihminen 

pyrkii saavuttamaan mielihyvän tunteita ja välttämään tilanteita tai asioita, jotka 

herättävät negatiivisia tunteita. Tunteet liittyvät läheisesti ihmisen kognitiivisiin eli 

tiedollisiin toimintoihin, kuten ajattelemiseen, havaitsemiseen sekä oppimiseen [Lerner 

ja Keltner, 2000; Lerner ja Loewenstein, 2003; Schwarz, 2000]. Tiedolliset toiminnot 

auttavat jäsentämään ja analysoimaan sosiaalisia tilanteita, joiden virittäminä tunteet 

syntyvät. Tunteiden kokemiseen liittyvät olennaisesti myös fysiologiset tapahtumat, 

kuten ihon sähkönjohtokyvyn muutokset ja sydämen sykkeen vaihtelut [Cacioppo ja 

muut, 2000; Frijda, 1986].  

Tunteita tutkitaan yleensä haastattelemalla, havainnoimalla ilmeitä ja eleitä sekä 

erilaisia kyselyjä käyttämällä. Havainnointia ja kyselyjen käyttöä vaikeuttaa se, että 

ihmiset saattavat tarkoituksella peittää todellisia tunteitaan antaakseen itsestään 

sosiaalisesti miellyttävän kuvan. Psykofysiologiset menetelmät tutkivat tunteita 

fysiologisisten tapahtuminen kautta. Tunnetiloja kyetään tunnistamaan ihmisen 

kasvonilmeistä [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 

sydämen sykkeestä [Anttonen ja Surakka, 2005]. Psykofysiologisten menetelmien 

vahvuus on niiden objektiivisuudessa, koska menetelmät eivät vaadi käyttäjältä 

tunteiden tiedollista analyysiä ja tunteet rekisteröidään suoraan fysiologisista 

signaaleista eikä havaitsemalla ulkoapäin.  

Tunteet hallitsevat käyttäytymistä niin voimakkaasti, että tunteita kohdistetaan 

myös elottomia kappaleita kohtaan [Picard, 2003]. Teknologiaa on perinteisesti 

lähestytty rationaalisesti, eikä tunteilla ole nähty olevan vaikutusta teknologian 

käyttöön. Näkemys on kuitenkin muuttumassa. Teknologia voi parhaimmillaan tuottaa 

ihmisille iloa, onnistumisia, mielihyvän tunteita, mutta pahimmillaan turhautumista tai 

jopa inhoa [Picard, 2000]. Tunteiden kautta on mahdollista saada palautetta teknologian 

toimivuudesta sekä parantaa laitteiden, kuten matkapuhelinten, käyttökokemuksia. 

Vuonna 2009 maailmassa oli käytössä 4.6 miljardia matkapuhelinliittymää. Määrän on 

ennustettu nousevan yli 5 miljardiin vuoden 2010 loppuun mennessä, selviää 

International Telecommunication Unit:n  tekemästä tutkimuksesta [ITU, 2010]. 

Liittymien määrästä voi päätellä, että matkapuhelimet ovat nykypäivän yleisimpiä 

käyttöliittymiä, joiden kanssa ihmiset ovat tekemisissä. Matkapuhelimet kulkevat 
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ihmisten mukana erilaisissa tilanteissa ja ympäristöissä auttaen hoitamaan moninaisia 

tehtäviä. Matkapuhelinten käyttöliittymät pyritään suunnittelemaan käyttäjälähtöisesti, 

jotta tehtävien suorittaminen sujuisi helposti ja käyttö olisi mahdollisimman 

miellyttävää. Käyttäjien tarpeet ja toiveet pyritään huomioimaan käyttöliittymää 

suunnitellessa, mikä tarkoittaa käytännössä sitä, että todelliset käyttäjät ovat mukana 

suunnittelun eri vaiheissa arvioimassa käyttöliittymää. Ihmiset kokevat monenlaisia 

tunteita käyttäessään matkapuhelinta. Mukava tekstiviesti saa hymyn kasvoille, kun taas 

akun loppuminen kesken puhelun saa käyttäjän useimmiten hermostuneeksi. 

Matkapuhelimen välityksellä jaetaan tunnekokemuksia viestein tai puheluin, mutta 

tunteet ovat läsnä myös käyttäjän ja laitteen keskinäisessä vuorovaikutuksessa.  

Erilaisilla graafisilla manipulaatioilla, kuten efekteillä ja animaatioilla, on 

mahdollista muokata käyttöliittymän visuaalista ilmettä sekä vaikuttaa tuotteen ja 

käyttäjän väliseen käyttökokemukseen. Animaatioita on käytetty jo pitkään 

tietokoneiden käyttöliittymissä viihdyttämään herättämällä positiivisia tunteita, mutta 

myös esimerkiksi muokkaamaan käyttöliittymien ikoneita ymmärrettävämmäksi 

käyttäjälle [Baecker ja muut, 1991]. Animaatioiden hyödyllisyydestä tutkijat ovat monta 

eri mieltä, mutta siltikin viime vuosien teknologisen kehityksen myötä animaatioiden 

käyttö myös matkapuhelimissa on kasvussa.  

Käyttöliittymien yksi olennaisista elementeistä on kohdistin. Kohdistimen avulla 

käyttäjä ymmärtää, mitä osaa käyttöliittymästä hän kontrolloi. Muutos kohdistimessa 

kertoo myös sen kuinka nopeasti käyttöliittymä vastaa käyttäjän antamiin käskyihin, 

esimerkiksi navigointipainikkeen painallukseen. Kaikissa matkapuhelimissa on 

kohdistin. Kohdistin voi olla koko ajan näkyvissä tai tulla näkyviin käyttäjän valinnan 

jälkeen. Kohdistin näkyy käyttöliittymän valikoissa, listoissa sekä painikkeissa, minkä 

vuoksi kohdistimiin törmätään usein matkapuhelinta käytettäessä. Kohdistimen 

animoinnilla voisi olla mahdollista vaikuttaa käyttäjien tunnekokemuksiin ja heidän 

kokemuksiinsa siitä kuinka nopeasti käyttöliittymä toimii. On selvää, että jos 

kohdistimen toiminta koetaan hitaaksi se vaikuttaa käyttäjän mielipiteisiin koko 

laitteesta. Olisi tärkeää löytää tutkimalla tapoja, joilla toimivuuden kokemus muodostuu 

sellaiseksi, että käyttäjien mielestä käyttöliittymä on nopea. Tämän tutkimuksen 

lähtökohtana oli selvittää, kuinka eri tavalla animoidut kohdistimet matkapuhelimen 

käyttöliittymässä vaikuttivat käyttäjien tunteisiin ja kokemuksiin siitä kuinka nopeasti 

käyttöliittymä toimi. Kohdistimien herättämät tunteet pyrittiin tunnistamaan sekä 

tunnearviointien että kasvonlihaksien toiminnan rekisteröintien kautta. 
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2. Tunteet, mitä ne ovat ja mihin ne vaikuttavat 

Oatley ja muut [2006] määrittelevät tunteen tietyn ärsykkeen aiheuttamaksi suhteellisen 

lyhytkestoiseksi kokemukseksi tai reaktioksi, johon liittyy toimintavalmiuden muutos. 

Levenson [1999] taas määrittelee tunteet lyhytkestoisiksi psykologisiksi ja 

fysiologisiksi ilmiöiksi, jotka kuvastavat ihmisen tehokasta mukautumista ympäristön 

vaihteleviin vaatimuksiin. Juujärvi ja Nummenmaa [2004] kuvaavat tunteita 

monimutkaisiksi ilmiöiksi, jotka kuvastavat ympäristön muutoksien seurauksena 

syntyneitä yksilön sisäisiä prosesseja. Vaikkei tunteista ole olemassa yhtä määritelmää, 

edellä mainitut määritelmät antavat hyvän kokonaiskuvan tunteista. Tunteisiin 

vaikuttavat yksilön sisäiset prosessit, tapahtumat ympäristössä ja elimistön fysiologiset 

ilmiöt. Tunteet mielletään suhteellisen lyhytkestoisiksi ilmiöiksi, joten ne voidaan 

erottaa pidempikestoisesta mielialasta. Tunteet syntyvät ihmisen ja ympäristön, myös 

teknologian, välisessä vuorovaikutuksessa opastaen ihmisen käyttäytymistä [Keltner ja 

Gross, 1999] ja auttaen sopeutumaan erilaisiin tilanteisiin arvioiden, kehollisten 

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

2.1. Tunnekokemuksen syntyminen 

Tunteiden synnystä on kehitetty monenlaisia teorioita. Fysiologiset tunneteoriat 

painottavat tunteiden fysiologista puolta, kuten James-Langen teoria [Oatley ja muut, 

2006], jonka mukaan elimistön fysiologiset muutokset tuottavat tunnekokemuksen. 

Teorian mukaan ensin heräävät fysiologiset ilmiöt, joiden huomaamisen seurauksena 

syntyy tunne, esimerkiksi ihminen huomaa itkevänsä ja olettaa sen perusteella olevansa 

surullinen. Cannonin ja Bardin teoria taas painottaa ihmisen aivotoimintaa tunteiden 

syntymisen yhteydessä [Oatley ja muut, 2006]. Teorian mukaan väliaivoissa 

tapahtuvien prosessien ansiosta ihminen kykenee kokemaan sekä ilmaisemaan tunteita 

samanaikaisesti. Fysiologiset tunneteoriat väheksyvät ympäristötekijöiden vaikutusta 

sekä yksilön omien tilannearviointien vaikutusta tunteiden synnyssä. Kognitiiviset 

tunneteoriat puolestaan pitävät ihmisen tiedonkäsittelyä keskeisenä tapahtumana 

tunteiden heräämisessä. Psykologi Lazaruksen mukaan [1991a] tunne syntyy ärsykkeen 

kognitiivisten arviointien kautta, mikä ohjaa autonomisen hermoston viriämistä. Ilman 

kognitiivisia prosesseja ihminen käyttäytyisi täysin tunteiden hallitsemana, vihaisena 

automaattisesti hyökkäisi tai pelästyneenä pakenisi ilman tilanteen analysointia. Tunteet 

vaikuttavat ihmisen tiedollisiin toimintoihin, mutta ilman tiedollista “järkeilyä” tunteilla 
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ei olisi merkitystä [Isen, 2000; Lazarus, 1991a]. Schacterin ja Singerin [1962] 

tunneteorian mukaan tunteiden muodostuksessa ovat mukana sekä fysiologiset 

muutokset että kognitiiviset prosessit. Teorian mukaan tietty tunne viriää kognitiivisten 

prosessien tuloksena, kun taas fysiologia määrittää tunteen voimakkuuden.  

Ympäristön ärsykkeet saavat aikaan fysiologisia ja psykologisia prosesseja, jotka 

ohjaavat ihmisen toimintaa. Yksinkertaisimmillaan ihminen toimii kaksisuuntaisesti, 

lähestymällä tai välttämällä ärsykkeitä sen mukaan arvioidaanko ne miellyttäviksi tai 

epämiellyttäviksi. Ihminen tekee nopeita päätelmiä mm. laitteiden miellyttävyydestä 

niiden ulkoisten ominaisuuksien, kuten muotoilun, materiaalien ja käyttöliittymän 

perusteella. Ärsykkeiden arviointien myötä syntynyt muutos toimintavalmiudessa ohjaa 

ihmisen toimintaa kohti tiettyjä tavoitteita ja päämääriä suosimalla tietynlaista 

käyttäytymistä [Oatley ja muut, 2006]. Mikäli laitteen käyttöliittymä arvioidaan 

miellyttäväksi, luultavammin sen käyttöä halutaan jatkaa. Toimintavalmiuden kautta 

ihminen on vuorovaikutuksessa ärsykkeiden kanssa haluten joko säilyttää sen hetkisen 

tilan tai muuttaa sitä tavalla, joka tukee hänen tavoitteitaan ja motiivejaan [Frijda, 

2000].  

Ihmisen hyvinvointi ja myönteinen minäkuva ovat avainasemassa tunteiden 

ohjatessa käyttäytymistä [Frijda, 1986]. Uhkaavissa tilanteissa ihminen ei välttämättä 

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 

kiihdyttää sydämen sykettä sekä lihaksien verenkiertoa auttaen ihmistä reagoimaan 

nopeasti ympäristön muutoksiin. Tunteiden fysiologiaan voidaan katsoa liittyvän myös 

keskushermoston muutokset. Aivoissa sijaitseva limbinen järjestelmä on osaltaan 

mukana tunteiden säätelyssä arvioiden aistien kautta saatua tietoa ja säädellen elimistön 

fysiologisia tapahtumia. Järjestelmä on mukana myös säätelemässä tarkkaavaisuutta ja 

muita tiedollisia toimintoja [LeDoux, 1996].  

Kasvoilla on merkittävä rooli tunteiden kokemisessa ja sosiaalisissa tilanteissa. 

Kasvonilmeiden muutoksia pidetään tunteiden heijastumina. Toimintavalmiuden 

muutokset heijastuvat ihmisen kasvoilla kertoen hänen toiveistaan ja haluistaan 

ympäristöönsä nähden [Frijda ja Tcherkassof, 1997; Frijda ja muut, 1989]. 

Tunneilmaukset ovat luonnostaan impulsiivisia sekä tahdosta riippumattomia, mutta 

sosiaalisten normien tai motiivien säätelemissä tilanteissa kasvonilmeiden käyttö voi 

olla hyvinkin kontrolloitua ja kasvolihaksia voidaankin ohjata tahdonalaisesti verrattain 
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hyvin. Ruiz-Belda kollegoineen [2003] tutki jalkapallon kannattajien ja keilaajien 

kasvonilmeitä heidän kokiessaan ilon tunteita. Tutkijat löysivät yhteyden hymyilemisen 

ja sosiaalisten tilanteiden väliltä. Vaikka koehenkilöt raportoivat olevansa iloisia, tunne 

näkyi kasvoilla suuremmalla todennäköisyydellä sosiaalisessa vuorovaikutuksessa kuin 

yksin ollessa. Tutkijoiden mukaan tulokset kyseenalaistavat oletuksen siitä, että 

hymyilemistä tapahtuu aina ihmisen ollessa iloinen tai onnellinen. Kasvonilmeet 

itsessään voivat myös nostattaa tunteisiin liittyviä fysiologisia reaktioita. Levenson ja 

muut [1990] tutkivat tahdonalaisesti tuotettujen kasvonilmeiden vaikutusta autonomisen 

hermoston aktivaatioon. Koehenkilöitä pyydettiin mallintamaan kasvoillaan eri tunteita 

ilman mitään ärsykkeitä. Tulosten mukaan tahdonalaisesti tuotetut kasvonilmeet 

herättivät tiettyjä tunteita vastaavia reaktioita autonomisessa hermostossa ilman 

ärsykkeitäkin. Kasvojen kykyä heijastaa tunteita on hyödynnetty tunteiden 

psykofysiologisissa tutkimuksissa. Fysiologisiin signaaleihin perustuvien mittausten 

kautta on mahdollista saada kerättyä tietoa, jota havaitsemalla ei välttämättä huomata. 

Ruiz-Beldan ja muiden (2003) tutkimus viittaa siihen, että kasvonilmeiden 

voimakkuuteen vaikuttaa sen hetkinen tilanne, tarkemmin sanottuna se, onko tilanteessa 

muita ihmisiä vai ei. Kuitenkin on syytä olettaa, että tilanteesta riippuen tunteet 

heijastuvat kasvoille, vaikkakin esimerkiksi vain hymyn häivähdyksenä. Fysiologisten 

mittausten avulla myös nämä tunteiden häivähdykset kyetään tunnistamaan ja 

rekisteröimään. 

2.2. Tunteet ja tiedonkäsittely 

Kognitiivisia eli tiedollisia toimintoja ovat erilaiset tiedonkäsittelyyn liittyviä toiminnot, 

kuten tiedon tallentaminen, käyttäminen sekä vastaanottaminen. Tiedollisiin 

toimintoihin kuuluvat mm. havaitseminen ja tarkkaavaisuus, kyky tunnistaa muotoja, 

värejä, ääniä esineitä ja kasvoja, sekä muistaminen ja oppiminen. Tiedollista 

prosessointia vaativat myös kielelliset toiminnot, kuten puheen ja kirjoitetun tekstin 

tuottaminen ja ymmärtäminen, sekä ajatteleminen, päätteleminen ja 

ongelmanratkaiseminen. Tunteiden ja tiedollisten toimintojen vuorovaikutuksesta on 

löydetty paljon todisteita. Bower [1981] tutki mielialan vaikutuksia tiedon 

tallentamiseen sekä tiedon palauttamiseen takaisin mieleen. Tulosten mukaan ihmisen 

sen hetkinen tunnetila vaikuttaa siihen, millaisia tietoja hän palauttaa mieleen. Iloisena 

ollessaan ihminen muistaa todennäköisemmin tilanteita, jolloin hän oli myös iloinen. 

Tunne voi liittyä myös muistettavaan tietoon tai asiaan. Jokin sana, esine, ääni tai 
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pelkästään muoto voi itsessään herättää tunteita mikäli siihen liittyy tunnepitoisia 

muistoja. Ihmisen muistellessa tilanteita tai tapahtumia yleensä ensimmäisenä palautuu 

mieleen tunnetila. Tunne kertoo muistettavan tilanteen laadusta ja vaikutuksista, vaikka 

tilanteesta itsestään ei yksityiskohtia muistettaisikaan [Zajonc, 1980].  

Tarkkaavaisuus liittyy muistin toimintaan valikoimalla ihmiselle olennaisia asioita 

ympäristöstä. Evoluution kannalta tarkkaavaisuudella on ollut suuri merkitys. Tunteet 

ohjaavat suuntaamaan tarkkaavaisuutta tarpeiden ja tavoitteiden kannalta olennaisiin 

ärsykkeisiin. Uhkaavat ärsykkeet kyetään poimimaan ympäristöstä nopeasti ja 

samanaikaisesti autonominen hermosto valjastaa fysiologiset voimavarat käyttöön 

nopean reagoinnin mahdollistamiseksi. Öhmanin ja muiden [2001] tutkimustulosten 

mukaan ihminen havaitsee ympäristöstä uhkaavat ärsykkeet nopeammin kuin 

miellyttävät tai neutraalit ärsykkeet. Sama pätee myös ihmisten kasvonilmeiden 

havaitsemisessa. Vihaiset tai surulliset kasvot huomioidaan nopeammin ihmismassasta 

kuin iloiset kasvot [Hansen ja Hansen, 1988]. Tarkkaavaisuuden suuntaaminen pois 

tunteita herättävästä ärsykkeestä on eräs tunteiden säätelyn keinoista [Gross, 1998].  

Tunteet vaikuttavat ajattelemiseen ja ajatteleminen tunteisiin [Zajonc, 1980]. 

Tunteet ovat automaattisesti mukana ihmisen arvioidessa asioita ja tilanteita. Ihminen 

kykenee kontrolloimaan tunteiden esittämistapaa, mutta itse tunne on aito ja välitön, 

eikä sen olemassaoloa pystytä kiistämään. Zajoncin [1980] mukaan tunteisiin perustuvia 

arvioita on vaikea muuttaa. Arvio asian miellyttävyydestä tai epämiellyttävyydestä 

muodostuu hetkessä, eikä välttämättä tietoisen prosessoinnin seurauksena. Tehtäessä 

arvioita on hankalaa erotella tunnetila arvioitavasta asiasta, minkä takia arvioita 

tehtäessä sen hetkisellä tunnetilalla on suuri merkitys [Schwarz, 2000]. Iloisessa 

tunnetilassa asia arvioidaan positiivisemmaksi kuin surullisena ollessa. Isenin [2000] 

mukaan myönteisillä, kuten mielihyvän tunteilla, on tehostava vaikutus 

päätöksentekoon, ajatteluun sekä luovuuteen. Ratkaistaessa ongelmia positiiviset tunteet 

auttavat näkemään enemmän vaihtoehtoja ja huomioimaan ne päätöksenteossa. 

Vaihtoehtojen hyötyjä ja haittoja arvioidaan myös sen perusteella, että millaisia tunteita 

ne mahdollisesti tulevat herättämään. On tutkittu, että ihmisen ollessa positiivisessa 

tunnetilassa hän ennakoi positiivisen lopputuloksen todennäköisemmäksi kuin 

negatiivisen lopputuloksen [Nygren ja muut, 1996].  

Matkapuhelimen käyttö on jatkuvaa arviointia vuorovaikutuksen miellyttävyydestä 

ja epämiellyttävyydestä. Vuorovaikutusta tapahtuu käyttöliittymän visuaalisten ja 

äänellisten ärsykkeiden ja palautteiden välityksellä. Ärsykkeiden arviointien kautta 
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syntyvät tunnekokemukset. Positiivisilla kokemuksilla on vaikutusta tiedollisiin 

arviointeihin jopa niinkin paljon, että käyttöliittymän tai laitteen mahdollisia muita 

puutteita annetaan anteeksi. Käyttöliittymän nopeus on eräs käyttökokemuksen 

peruspilareita. Nopeasti toimiva käyttöliittymä koetaan miellyttäväksi. Nopeuden 

arviointi on pohjimmiltaan tiedollista, koska kyse on ärsykkeiden havaitsemisesta ja 

liikkeen nopeuden arvioinnista.  

2.3. Tunneteoriat 

Tunteet ovat monimutkaisia tapahtumia, joiden syntymiseen ja ilmentymiseen 

vaikuttavat monet tekijät. Tunteista on luotu eri teorioita, joiden avulla tunteita kyetään 

käsitteellistämään ja erottelemaan. Yleisimmin käytetyt teoriat ovat diskreetit 

tunneteoriat ja dimensionaaliset tunneteoriat. Diskreettien tunneteorioiden edustajien 

mukaan tunnemaailma koostuu erillisistä perustunteista joilla on ollut tärkeä rooli 

ihmisen evoluution kehityksessä [Ekman, 1999; Izard, 1977]. Perustunteet erilaisine 

motiiveineen ovat ohjanneet ihmistä vaihtelevissa tilanteissa pyrkien säilyttämään 

hyvinvoinnin ja olemassaolon. Perustunteet ovat eroteltavissa toisistaan fysiologisten 

aktivaatioiden, kasvonilmeiden sekä sisäisten kokemuksien kautta. Perustunteiden 

lukumäärästä tutkijat eivät ole päässeet yhteisymmärrykseen. Paul Ekman [1999] on 

tutkinut jo vuosikymmenien ajan kasvonilmeiden yhteyttä tunteisiin. Monien 

kasvonilmeisiin perustuvien tutkimusten pohjalta Ekman päätyi siihen, että on olemassa 

kuusi universaalia perustunnetta: ilo, suru, inho, hämmästys, viha ja pelko. Perustunteet 

on löydettävissä kaikista kulttuureista, mutta erilaisten normien ja sääntöjen takia 

ilmaisutapa voi vaihdella kultturista toiseen. 

Dimensionaalisten tunneteorioiden mukaan kaikki tunteet, myöskin perustunteet, 

voidaan sijoittaa eri ulottuvuuksiin, dimensioihin. Tutkijoilla on erilaisia näkemyksiä 

siitä, mihin dimensioihin tunteet perustuvat ja kuinka monta perusdimensiota on 

olemassa. Aloittaessaan dimensiomallin kehittämistä Schlosbergin [1954] ajatuksena oli 

saada tunteiden tutkimukseen selkeyttä. Hänen mielestään silloiset tunneteoriat olivat 

lähtökohdiltaan liian vastakkaisia, mikä pirstaloi tunteiden tutkimusta. Schlosberg näki 

tunteet ilmiöinä, jotka erottuivat toisistaan voimakkuuksien mukaan. Schlosbergin 

tunteiden aktivointiteoria (eng. activation theory) muodostuu kolmesta dimensiosta. 

Miellyttävyys – epämiellyttävyys ja hyväksyttävyys – hylkäys -dimensiot saivat 

kannatusta tutkijayhteisöltä, mutta  kolmannelle dimensiolle, joka liittyi kivun ja surun 

kokemuksiin, tutkija ei löytänyt riittävästi perusteita. Russellin ja Mehrabian [1974] 
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jatkoivat dimensiomallin kehittämistä. Heidän mukaansa tapahtumat ja ärsykkeet 

eroavat toisistaan valenssi (miellyttävyys – epämiellyttävyys), virittävyys (matala – 

korkea) ja dominanssi (hallitseva – alistava) -dimensioiden mukaan. Valenssi-

dimensiolla kuvataan sitä kuinka miellyttäväksi tai epämiellyttäväksi ärsyke tai tilanne 

koetaan. Virittävyys-dimensiolla mallinnetaan ihmisen toimintavalmiuden 

voimakkuutta, joka kiihdyttää tai vastakohtaisesti rauhoittaa tunnetilan tasoa. 

Dominanssi-dimensio käsittää tunteen siitä, missä määrin ihminen kokee hallitsevansa 

tilannetta. Tutkijat käyttivät dimensioiden kuvaamisessa vastakkaisia adjektiivipareja, 

kuten iloinen – surullinen (valenssi), aktiivinen – passiivinen (virittävyys) ja ohjattu – 

itsenäinen (dominanssi). Yksittäiset tunteet kyetään määrittelemään sekä erottelemaan 

dimensioiden avulla, esimerkiksi Russellin ja Mehrabian [1974] tutkimuksessa viha 

määriteltiin hyvin epämiellyttäväksi, kiihdyttäväksi ja hallitsevaksi, kun taas 

ahdistuneisuus epämiellyttäväksi ja kiihdyttäväksi, mutta hallitsemattomaksi tilaksi. He 

huomasivat, että kyseiset tunteet erosivat toisistaan hallittavuus dimension perusteella. 

Kolmen dimension teoria on yleisesti käytetty pohja subjektiivissa arvioinneissa ja 

psykofysiologisissa tutkimuksissa [Lang ja muut, 1993; Bradley ja Lang, 1994, 2000; 

Bradley ja muut, 1996].  

Russell [2003] yhdisti valenssi- ja virittävyys-dimensiot nimeämällä liitoksen 

ydintunteeksi. Russellin mukaan ydintunne vaikuttaa reflekseihin, havaitsemiseen, 

kognitioon ja käyttäytymiseen. Ulkoiset ja sisäiset tekijät, kuten hormonaaliset tekijät 

vaikuttavat ydintunteeseen. Ydintunne on jatkuvasti läsnä taustalla pidempikestoisena 

mielialana, mutta rakenne voi muuttua voimakkaan ärsykkeen seurauksena. Ydintunne 

ohjaa kognitiivista toimintaa mielialan kautta vaikuttamalla siihen, mihin asioihin 

ihminen kiinnittää tarkkaavaisuutensa tai mitä asioita muistetaan tilanteesta.  

Tunteita on kyettävä erottelemaan ja tunnistamaan, jotta niitä voitaisiin tutkia. Eri 

teoriat antavat erilaisia näkökulmia tunteiden tutkimiseen, ja kussakin tutkimuksessa on 

syytä pohtia, mikä teoria sopii parhaiten tutkimuksen luonteeseen. Matkapuhelimien 

käyttöliittymäsuunnittelu etenee vaiheittain ja jokaisessa vaiheessa suunnitelmaa 

pyritään parantamaan, joten eri vaiheiden arviointien tulisi olla vertailukelpoisia 

keskenään. Dimensioteoria perustuu ulottuvuuksiin, joiden ääripäissä ovat vastakkaiset 

adjektiivit. Ulottuvuusmalli mahdollistaa jatkuva-asteikollisten arviointien teon, mikä 

taas mahdollistaa muutosten vaikutusten seuraamisen. Käytin tutkimuksessani 

dimensioteoriaa pohjana, jotta eri ärsykkeiden vaikutukset tunteisiin olisivat tarkemmin 

analysoitavissa ja mahdollisten seuraavien tutkimusten kanssa vertailtavissa. 
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3. Tunteet ja matkapuhelimet  

Matkapuhelimet eivät kykene tunnistamaan tunteita tai reagoimaan niihin, ainakaan 

vielä. Matkapuhelinten käyttöön liittyy paljon erilaisia tunteita, joita pyritään 

huomioimaan jo suunnitteluvaiheessa. Kokemukset, joita käyttäjä kokee käyttäessään 

matkapuhelinta, ovat suunnittelussa keskeisessä asemassa. Yleisesti käytetyt 

käytettävyysmenetelmät keskittyvät tuloksellisuuden ja tehokkuuden arviointiin, eivätkä 

niinkään käyttäjän kokemien tunteiden arviointiin. Viime vuosina suunnittelussa on 

pyritty kiinnittämään entistä enemmän huomiota laitteiden käyttökokemuksiin (eng. 

user experience). Käyttökokemus muodostuu sosiaalisista, tiedonkäsittelyyn liittyvistä 

ja tunnepohjaisista tekijöistä.  

3.1. Tunteet mukana matkapuhelimen käytössä 

Matkapuhelimet ovat käytetyimpiä teknologisia tuotteita tänä päivänä ja siksi kilpailu 

eri valmistajien välillä on kova. Matkapuhelimiin liittyy suuria tunteita aina 

ostohetkestä erilaisten käyttötilanteiden kautta seuraavan matkapuhelimen hankintaan 

asti. Tutkimusten mukaan monilla on niin voimakas tunneside puhelimiinsa, etteivät he 

voisi elää ilman puhelintaan [Vincent, 2005]. Jo matkapuhelimen oston yhteydessä 

punnitaan tuotteen tarjoamia hyötyjä, käytettyjä materiaaleja ja muotoilua sekä 

aikaisempia kokemuksia ja toiveita. Ostopäätöksen jälkeen alkaa tunnerikas 

tutustuminen uuteen tuotteeseen sekä sen tuomiin mahdollisuuksiin. Matkapuhelinten 

välityksellä näytetään tunteita, koetaan tunteita ja herätetään tunteita myös muissa 

ihmisissä. Matkapuhelinten perustoimintoihin kuuluu ihmisten välisen monipuolisen 

kommunikoinnin mahdollistaminen. Kasvonilmeiden merkittävyydestä kertovat 

käyttäjien kehittelemät hymiöt, joilla voimistetaan tekstipohjaisia viestejä lisäämällä 

tunneinformaatiota. Käyttäjillä on tarve jakaa tunnekokemuksiaan, minkä takia uusia 

tapoja välittää tunteita matkapuhelimen kautta kehitetään jatkuvasti, esimerkiksi 

tunnepitoisilla eleillä [Sundström ja muut, 2005], fysiologisten signaalien avustuksella 

[CrunchGear, 2010] tai kosketuseleitä käyttämällä [Park ja muut, 2010].  

Sundströmin ja muiden [2005] tekemässä tutkimuksessa tutkittiin matkapuhelimella 

tehtävien eleiden sopivuutta tunteiden esittämiseen. Koehenkilöitä pyydettiin tekemään 

matkapuhelinta käyttäen erilaisia liikkeitä ilmaistaakseen tunteitaan. Tunteita heräteltiin 

erilaisilla tunnepitoisilla tekstiviesteillä. Käyttäjät heiluttivat, ravistivat ja puristivat 

laitetta esittääkseen omaa tunnetilaansa tekstiviestin luettuaan. Tutkimuksessa 
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huomattiin, että koehenkilöt eläytyivät vahvasti viestien välityksellä esitettyihin 

tilanteisiin eleillä, mutta myös koko olemuksellaan ja kasvonilmeillään. Suurin osa 

koehenkilöistä koki eleiden kautta tapahtuvan kommunikoinnin luonnollisena, 

vaikkakin tunteet kohdistettiin välillisesti matkapuhelimeen eikä suoraan tunteita 

herättäneeseen ihmiseen.  

Melkein kaikissa käyttötilanteissa matkapuhelin on kädessä, mikä mahdollistaa 

uudenlaisten vuorovaikutustyylien kehittämisen. Ihmisen autonomisen hermoston 

muutokset, kuten ihon sähkönjohtokyvyn vaihtelut, liittyvät tunteisiin. Ihon kautta 

saatavaa fysiologista signaalia voidaan hyödyntää ihmisen ja matkapuhelimen 

vuorovaikutuksessa. Tokion yliopistossa [CrunchGear, 2010] on suunniteltu 

matkapuhelin, joka mittaa ihon sähkönjohtokykyä puhelun aikana. Matkapuhelin toimii 

siten, että puhelin lähettää tietoja henkilön aktivaatiotasosta toiselle osapuolelle. Mikäli 

henkilö kokee puhelun aikana itsensä hermostuneeksi, yllätetyksi tai vihaiseksi, alkaa 

vastaanottajan puhelin kuumentua merkiksi keskustelukaverin tunnetilasta. Park ja muut 

[2010] kehittelivät uuden tunnepitoisen kommunikointitavan matkapuhelimille. 

CheekTouch-vuorovaikutustyyli perustuu puhelun aikana tehtäviin erilaisiin eleisiin 

kosketusnäytölle. Tutkijat suunnittelivat kuusi erilaista sormilla tehtävää kosketuselettä, 

joilla pyrittiin kuvastamaan tiettyä sosiaalista käyttäytymistä. Esimerkkinä mainittakoon 

silittäminen, jolla haluttiin kuvastaa huolenpitoa sekä välittämistä. Eleen vastaanottaja 

tunsi silityksen haptisena palautteena poskeaan vasten. 12 koehenkilöä arvioi 

CheekTouchin käyttöä ja palaute oli positiivista. Koehenkilöilla, erityisesti 

naispuolisilla, oli selkeä tarve tunnepitoisen informaation välittämiseen. Dornbush 

kollegoineen [2005] tutki fysiologisten signaalien yhdistämistä kannettavan 

musiikkisoittimen käyttöliittymäsuunnitteluun. XPod-musiikkisoitin suunniteltiin siten, 

että se automaattisesti valitsee soitettavan musiikin käyttäjän aktiivuustason mukaan. 

Käyttäjän ja fysiologisen tilan yhdistäminen tapahtuu siten, että käyttäjän valitessa 

haluamansa kappaleen XPod-soitin rekisteröi käyttäjän sen hetkisen fysiologisen tilan. 

Vähitellen musiikkisoitin “oppii” mitä kappaleita käyttäjä haluaa kuunnella tietyssä 

aktivaatiotasossa ja näin kykenee valitsemaan sopivat kappaleet automaattisesti.  

Vincent [2005, 2006, 2009] on tutkinut matkapuhelimiin liittyviä tunteita ja niiden 

vaikutusta ihmisen elämään. Hänen tutkimustensa mukaan ihmisillä on erityinen, 

tunnepitoinen suhde matkapuhelimiin. Ihmiset kantavat paljon henkilökohtaisia 

muistoja ja tietoja matkapuhelimessaan kuvien, videoiden, yhteystietojen ja viestien 

muodossa. Erilaisilla soittoäänillä, teemoilla tai kännykkäkoruilla halutaan erottua 



 11 

muista sekä tuoda esille omia näkemyksiä ja omaa persoonaa. Ihmiset ovat 

riippuvaisempia matkapuhelimista kuin mistään muista laitteista ja ne koetaankin 

sosiaalisesta näkökulmasta välttämättöminä. Ihmisiä, jotka eivät omista matkapuhelinta, 

pidetään jopa poikkeavina [Vincent, 2005]. Matkapuhelin mahdollistaa ihmisten välisen 

yhteydenpidon välimatkasta riippumatta. Eri tilanteet, arkipäiväiset ja yllättävät, 

herättävät matkapuhelinten käyttäjissä tunnetiloja laidasta laitaan. Vincent [2005] löysi 

tutkimustensa pohjalta tunteita, jotka toistuivat monien käyttäjien haastatteluissa. 

Paniikin tunne liittyi ei-toivottuihin tilanteisiin, jolloin käyttäjä joutui erilleen 

matkapuhelimestaan. Erilleen joutumisen syitä oli esimerkiksi puhelimen unohtaminen 

kotiin, kadottaminen tai akun loppuminen kesken tärkeän tilanteen. Ihmiset kokivat 

matkapuhelin myös itsensä edustajana. Puhelimilla on statusarvo, joten sen 

omistaminen ja muille esitteleminen herätti käyttäjissä tunteita. Irrationaaliseksi 

käyttäytymiseksi Vincent kuvaa tilanteita, joissa matkapuhelinta käytettiin tietoisesti 

vastoin sosiaalisia sääntöjä tai jopa lakia. Julkisissa paikoissa matkapuhelimen käyttöön 

liittyy tiettyjä sääntöjä, joiden rikkominen herätti tunteita sekä itse käyttäjässä että 

kanssaihmisissä. Uutuuden viehätys ja jännitys ovat myös tunteita, jotka liittyvät 

Vincentin tutkimusten mukaan matkapuhelimen käyttöön. Matkapuhelimet tuovat 

mukanaan myös levottomuutta, huolta ja pelkoa. Vincentin tutkimuksessa eräs 

haastateltava kertoi pitävänsä matkapuhelintaan aina kädessä, jottei häneltä jäisi 

huomaamatta poikakaverinsa puhelut. Tutkimuksen käyttäjät pelkäsivät, ettei heitä 

tavoiteta tärkeiden tilanteiden yhteydessä. Käyttäjät kertoivat myös huolestuvansa, jos 

he eivät tavoita läheisiään matkapuhelimella. Eräs pelonaihe oli matkapuhelimen 

hukkaaminen kaikkine tärkeineen tietoineen.  

Tunteiden ilmaiseminen sanoin, ilmein ja toiminnoin on ihmisen 

peruskäyttäytymistä. Mikäli matkapuhelimien ja ihmisten välistä vuorovaikutusta 

halutaan parantaa ja tehdä siitä ihmisille luonnollisempaa, tulisi tunteet huomioida 

suunnittelussa. Voisin väittää, että kaikista teknologisista laitteista matkapuhelimeen ja 

sen käyttöön liittyy eniten tunteita. Vahva kiintymys, luottamus ja riippuvuus tekee 

matkapuhelimesta korvaamattoman, joiden myötä sen käyttöön ja omistamiseen liittyy 

paljon tunteita. Matkapuhelimiin suhtaudutaan tunteella. Matkapuhelimia pidetään 

pääsääntöisesti kädessä ja puhelun aikana poskea vasten. Kosketus ihoon mahdollistaa 

fysiologisten signaalien hyödyntämisen ja uusien vuorovaikutustyylien kehittämisen.  
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3.2. Tunteiden huomioiminen suunnittelussa 

Hassenzahlin [2004b, 2008] mukaan käyttökokemus on dynaamista vuorovaikutusta, 

jonka ytimessä ovat käyttäjän tunteet siitä, tuottaako laite mielihyvää vaiko mielipahaa. 

Hassenzahlin mukaan suunnittelijan tehtävä on antaa erilaisia vaihtoehtoja käyttää 

laitetta, eikä yrittää määritellä etukäteen käyttäjän tulevia tunnekokemuksia. Hassenzahl 

muistuttaa, ettei tunteisiin vetoava suunnittelu sulje pois tiedollisia toimintoja, vaan 

suunnittelun haasteena on löytää ratkaisuja, joissa täydentyvät tavoitteiden ja tehtävien 

saavuttaminen, positiiviset tunteet ja jopa käytön hauskuus. Hassenzahl [2004a] 

painottaa ihmisten erilaisten tarpeiden tyydyttämistä laitteiden suunnittelun 

lähtökohtana. Hänen mielestään tarpeiden tyydyttäminen tuottaa käyttäjälle positiivisia 

tunteita ja mitä useampia tarpeita tuote tyydyttää, sitä enemmän se tuo käyttäjälle 

mielihyvää. Hassenzahlin [2004a] mukaan ihmisillä on tarpeita, jotka liittyvät 

tavoitteiden saavuttamiseen (esim. työtehtävät), mielen virittämiseen (esim. pelaaminen 

tai oppiminen), identiteettiin (esim. statukseen) sekä omien kokemusten säilyttämiseen 

(esim. henkilökohtaiset tiedot ja muistot). Jotta tuote tuottaisi käyttäjälle 

mahdollisimman paljon positiivisia elämyksiä, suunnittelun tulisi lähteä liikkeelle 

käyttäjien tarpeista sekä toiveista.  

 Desmetin ja Hekkertin [2007] mukaan tuotteisiin liittyvä käyttökokemus voidaan 

jakaa kolmeen tasoon: esteettisyyteen, käyttötarkoitukseen ja tuotteen herättämiin 

tunteisiin. Esteettisellä tasolla tutkijat tarkoittavat tuotteen kykyä miellyttää käyttäjän 

eri aisteja, kuten näkö-, kuulo- tai tuntoaistia. Tuotteen muotoilu vaikuttaa tähän tasoon 

herättämällä ensivaikutelman tuotteen miellyttävyydestä. Tuntoaisti voi liittyä tuotteen 

muotoilun herättämiin tuntemuksiin tai tuotteen ja käyttäjän väliseen 

vuorovaikutukseen, kuten kosketuksella toimivien käyttöliittymien haptiset palautteet. 

Toisena tasona tutkijat pitävät tuotteiden käyttötarkoitusta sekä tuotteisiin liitettyjä 

merkityksiä. Kognitiivisten prosessien, kuten aikaisempien kokemusten, tulkintojen 

sekä assosiaatioiden kautta käyttäjä määrittelee, onko tuote hänelle merkitsevä sekä 

tukeeko tuote hänen persoonaansa. Tuotteilla on symbolisia merkityksiä, joiden kautta 

halutaan kertoa persoonasta sekä elämäntyylistä. Kolmas käyttökokemuksen taso kattaa 

tuotteiden herättämät tunteet. Tunteet ohjaavat lähestymään tai välttämään tuotteita sen 

mukaan arvioidaanko ne hyödyllisiksi tai vahingollisiksi. Tunnepohjaiset arvioinnit 

tapahtuvat monesti tiedostamatta, eikä valintoja välttämättä kyetä perustelemaan. 

Tunteisiin ei vaikuta yksistään tuotteen ulkonäkö, vaan myös vuorovaikutuksen 

toimivuus käyttötilanteissa. Vaikka käyttökokemus tutkijoiden mukaan voidaan jakaa 
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kolmeen tasoon, se ei tarkoita sitä, että nämä tasot olisivat toisistaan riippumattomia. 

Tuotteen muotoilun perusteella käyttäjä tekee esteettisiä ja tiedollisia arviointeja 

tuotteen hyödyllisyydestä sekä miellyttävyydestä. Itse tuotteen käytön myötä käyttäjälle 

herää tunteita, joko pettymystä tai iloa, sen mukaan vastaako tuote käyttäjien odotuksia 

sekä toiveita. Desmetin ja Hekkertin [2007] kolmen tason malli antaa hyvän 

viitekehyksen siitä mihin asioihin käyttäjä kiinnittää huomioita arvioidessaan tuotteen 

sopivuutta itselle ja tunteiden merkityksestä tuotteiden valinnassa. 

Normanin [2004] mukaan suunnittelijoiden tulisi tuntea ne tavat, joiden kautta 

käyttäjät muodostavat tunteita tuotteita kohtaan ja sitä kautta ymmärtää miten 

suunnitteluratkaisut vaikuttavat käyttäjän kokemiin tunteisiin. Käyttöliittymän tulisi 

toimia tarkoituksenmukaisesti sekä sillä suoritettavien tehtävien että sen herättämien 

tunteiden suhteen. Normanin tunteet huomioon ottavan suunnittelun viitekehys  kattaa 

kolme ihmisen käyttäytymisen tasoa, joihin liittyy sekä kognitiivisia että tunnepohjaisia 

arviointeja. Ensimmäinen taso liittyy ihmisen vaistonvaraiseen käyttäytymiseen (eng. 

visceral level). Vaistonvaraisen prosessoinnin tuloksena ihminen tekee nopeita oletuksia 

tuotteen hyvyydestä, huonoudesta, turvallisuudesta ja vaarallisuudesta pelkän muotoilun 

ja muiden ulkoisten ominaisuuksien perusteella. Normanin mukaan tämä taso on 

toiminut suojelevana mekanismina ihmisillä heidän tutustuessaan uuteen ympäristöön. 

Jos tuote koetaan turvalliseksi ja miellyttäväksi, tuotetta halutaan tutkia lisää. Tähän 

tasoon voidaan vaikuttaa tuotteen muotoilulla, väreillä sekä materiaalien valinnoilla. 

Kun suunnittelija alkaa suunnitella tuotteen toimintoja ja itse vuorovaikutusta, tulee 

hänen huomioida Normanin määrittelemä toinen taso, toiminnallisuuden taso (eng. 

behavioral level). Toiminnallisuuden taso kattaa käyttäjän aikaisemmin opitut mallit, 

rutiinit sekä taidot. Aikaisemmat kokemukset sekä myös odotukset tuotteeseen liittyen 

ovat mukana tämän tason käyttäytymisessä. Normanin mukaan toiminnallinen taso pitää 

sisällään käytettävyyden periaatteet. Käyttäjä tekee oletuksia siitä, kuinka 

käyttöliittymän tulisi toimia ja näiden oletusten täyttymisen perusteella syntyvät tunteet. 

Käyttäjä kokee positiivisia tunteita tuotteen toimiessa oletusten mukaisesti, kun taas 

negatiivisia tunteita, jos näin ei tapahdu. Kolmatta tasoa Norman nimittää heijastavaksi 

tasoksi (eng. reflective level). Heijastavan tason kautta ihmiset käsittelevät ja valvovat 

omaa käyttäytymistään sekä ajatuksiaan. Tunteet kuten ylpeys, häpeä, kunnioitus ja 

kiitollisuus kuuluvat Normanin mukaan tähän tasoon. Siinä tilanteessa, kun käyttäjä 

ylpeänä esittää toisille omistamaansa tuotetta, on suunnittelija onnistunut saavuttamaan 

tämän tason. Heijastavaan tasoon vaikuttavat käyttäjän kulttuuri, sosiaaliset ryhmät, ikä 
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sekä elämäntyyli. Näiden kolmen tason kautta suunnittelija kykenee jäsentämään 

tuotteeseen liittyviä tunteita ja ottamaan ne huomioon suunnittelun eri vaiheissa. 

Desmetin ja Hekkertin [2007] sekä Normanin (2004) tuotteisiin liittyvistä 

kokemusmalleista löytyy paljon yhtäläisyyksiä. Molemmat mallit painottavat 

ensivaikutelman merkitsevyyttä, tiedollisten toimintojen ja odotuksien vaikutuksia sekä 

tunteita palautteenantajina.   

Ensivaikutelmalla on suuri rooli tuotteiden hankinnassa sekä myös myöhemmässä 

käytössä. Ensimmäisten havaintojen perusteella tuotetta joko lähestytään tai ohitetaan, 

kuten Normankin [2004] teoriassaan kuvaili. Jo ensimmäinen arvio tuotteesta on 

tunnepitoinen, mikä luo pohjan seuraaville arvioille tuotteesta. Lindgaardin ja muiden 

[2006] tutkimuksen mukaan internetsivun visuaalisesta näkymästä luodaan mielipide jo 

50 millisekunnissa. Tractinskyn ja muiden [2000] tekemästä tutkimuksesta kävi ilmi, 

että positiviinen ensivaikutelma ulottuu myös tuotteen myöhempään käyttöön. 

Tutkimuksessa koehenkilöitä pyydettiin arvioimaan raha-automaattien käyttöliittymien 

eri vaihtoehtoja esteettisyyden ja käytettävyyden perusteella ennen käyttöä ja käytön 

jälkeen. Tulosten mukaan esteettisyydellä oli positiivinen vaikutus käyttäjien 

käytettävyysarvioon. Käyttöliittymä, joka arvioitiin visuaalisesti miellyttäväksi koettiin 

myös käytettävämmäksi. Ennen käyttöä tehdyllä käytettävyysarviolla ei ollut 

samanlaista vaikutusta käytön jälkeiseen arvioon. Positiivisen ensivaikutelman jälkeen 

käyttäjä antaa käyttöliittymässä olevia puutteita herkemmin anteeksi kuin negatiivisen 

ensivaikutelman jälkeen. On tyypillistä, että negatiivisen tai positiivisen arvioinnin 

perusteella asian tai tuotteen muitakin ominaisuuksia pidetään joko negatiivisina tai 

positiivisina. Ilmiötä kutsutaan halo-efektiksi. Tuotteesta muodostunut ensivaikutelma 

voi olla hyvinkin vahva sekä vaikeasti muutettavissa. Tuotteiden suunnittelussa 

ensivaikutelmaan vaikuttavat tuotteen muotoilu ja käyttöliittymän visuaalisuus. 

Positiivinen ensivaikutelma luo hyvän ja miellyttävän pohjan tuotteen myöhemmille 

kokemuksille. 
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4. Käyttäjän tunteiden tutkiminen 

Tunteiden tutkimiseen on kehitetty monia menetelmiä. Perinteiset psykologiset 

menetelmät, kuten haastattelut ja havainnoinnit, pyrkivät yksilön tunteiden 

analysoimiseen kokonaisvaltaisesti. Tutkittaessa laitteiden tai käyttöliittymien käytön 

herättämiä tunnekokemuksia, yhden käyttäjän kokemusten analysointi ei riitä. 

Otoksessa tulee olla monia käyttäjiä ja käyttäjien arviointien tulisi olla vertailukelpoisia. 

Ärsykkeiden herättämien tunnekokemusten tunnistamisessa on käytetty apuna mm. 

videotaltiointeja, tunnekortteja ja psykofysiologisia menetelmiä.  

4.1. Tunteiden tutkiminen kuvin ja raportein 

Jotta tunteet voidaan huomioida suunnittelussa, on ne kyettävä tunnistamaan 

vuorovaikutustilanteessa. Useat menetelmät perustuvat käyttäjien omiin arviointeihin. 

Isomursu kollegoineen tutki matkapuhelimen käyttäjäkokemuksia videotaltiointien 

avulla [Isomursu ja muut, 2004]. Kokeeseen osallistui kerrallaan kaksi koehenkilöä. 

Toisen koehenkilön käyttäessä karttasovellusta matkapuhelimella kuvasi toinen 

koehenkilöistä käyttötilannetta videokameralla. Tutkijoiden mukaan he saivat 

menetelmällä monipuolisempaa ja totuudenmukaisempaa tietoa käyttäjien tunteista sekä 

kokemuksista verrattuna laboratoriossa tehtäviin tutkimuksiin, koska tunnetilat 

taltioitiin matkapuhelimen oikeassa käyttöympäristössä eikä tutkija ollut mukana 

tilanteessa. Menetelmä kannustaa käyttäjää vapaasti ilmaisemaan tunteitaan ja 

mielipiteitään sovelluksesta. Tutkimuksessa videoitiin pelkästään käyttäjää eikä 

käyttöliittymän tapahtumia. Videon avulla on mahdollista saada kokonaiskuva 

käyttökokemuksesta, sekä positiivisista että negatiivista tunteista, mutta ei 

yksityiskohtaisempaa palautetta käyttöliittymän ominaisuuksista ja niiden vaikutuksista 

käyttäjän tunteisiin. Tutkijat huomasivat, että jotkut koehenkilöistä eivät halunneet 

antaa itsestään tai sovelluksesta negatiivista kuvaa, minkä takia he pyysivät pariaan 

lopettamaan kuvauksen kunnes saisivat ongelman selvitettyä. 

Matkapuhelimen käyttökokemuksia on kerätty Experience Sampling Method 

(ESM) menetelmällä, jossa käyttäjää pyydetään päivittäin täyttämään pienimuotoisia 

kyselylomakkeita matkapuhelimella [Consolvo ja Walker, 2003]. Matkapuhelin hälyttää 

äänimerkillä, kun käyttäjän tulisi täyttää kysely. Kyselyyn vastaaminen sijoittuu 

tuotteen todelliseen käyttöympäristöön, mutta vastauksen laatu taas riippuu paljon 

kyselyn ajankohdasta. Koehenkilö saattaa olla tilanteessa, jossa hän ei ehdi vastata 
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kyselyyn tai hän voi kokea, ettei kyseisellä hetkellä ole mitään raportoitavaa. Kyselyn 

vastaaminen tulisi saada ajoitettua niihin tilanteisiin, jolloin käyttäjä käyttää 

matkapuhelinta ja todennäköisemmin kokee tunteita.  

Bradley ja Lang [1994] loivat SAM (The Self-Assessment Manikin) menetelmän 

tutkiakseen ärsykkeiden herättämiä tunnetiloja. SAM pohjautuu Russellin ja 

Mehrabianin [1974] kolmeen bipolaariseen tunnedimensioon (valenssi, virittävyys ja 

dominanssi), jotka muodostuvat kuudesta adjektiiviparista, kuten iloinen – surullinen. 

Bradley ja Lang kokivat kielellisten adjektiiviparien käytön hankalaksi kulttuuristen ja 

yksilöllisten erojen takia ja päätyivät esittämään tunnetilojen vaihteluita ihmishahmoilla 

(kuva 1). Menetelmän etuna on se, ettei koehenkilön tarvitse kuvata tunnetilaansa 

yhdellä sanalla tai kuvauksella, vaan tunnetila arvioidaan eri ulottuvuuksia käyttäen. 

Ulottuvuudet auttavat jäsentämään tunnetiloja ja niiden voimakkuuksia. SAM:lla 

pystytään mittaamaan tunnekokemuksia erilaisiin ärsykkeisiin, kuten kuviin, mainoksiin 

ja ääniin. Isomursu ja muut [2007] tutkivat matkapuhelimen käyttökokemuksia 

käyttämällä SAM-arviointimenetelmää. Tulosten mukaan koehenkilöille tuotti ongelmia 

kuvien tulkitseminen, varsinkin virittävyys- ja dominanssi-dimensioiden tulkitseminen. 

Tulkintaongelmista huolimatta käyttäjät pitivät menetelmän tavasta esittää tunteita. 

Menetelmä soveltuu hyvin staattisten ärsykkeiden, kuten kuvien, arvioimiseen ja 

vertailemiseen, mutta ei niinkään vuorovaikutuksen tarkempaan analysoimiseen. 

 

 

Kuva 1. The Self -Assessment Manikin (Bradley ja Lang, 1994) 

 

Desmet ja Overbeeke [2001] käyttivät tunnekortteja selvittäessään käyttäjien tunteita 

tuotteita kohtaan. Tunteet oli jaettu kahdeksaan kategoriaan, jotka pohjautuivat valenssi- 

ja virittävyys-dimensioihin. Kategoriat esiteltiin piirroksellisina miehen ja naisen 
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kasvoina (kuva 2). Menetelmää arvioineet käyttäjät kokivat, että naisen ja miehen 

kasvot samalla kortilla eivät aina esittäneet samaa tunnetta. Käyttäjät kuitenkin kokivat, 

että tunnekorttien käyttö oli miellyttävää. Tunnekorttien tarkoitus ei ole rajoittaa 

käyttäjää valitsemaan tietty tunnetila, vaan korttien on tarkoitettu toimivan keskustelun 

virikkeenä ja tukena. 

 

 

Kuva 2. Tunnedimensiot korteilla esitettynä (Desmet ja Overbeeke, 2001) 

 

Laitteen käytön aikaisien tunteiden analysoimiseen itseraportoinnit ja kuvat soveltuvat 

heikosti. Tunteet ovat suhteellisen lyhytkestoisia ilmiöitä, joten ne tulisi tunnistaa heti 

niiden ilmaantuessa. Käytön aikaiset tunnetilan arvioinnit saattavat häiritä käyttöä 

käyttäjän keskittyessä tuotteeseen ja sillä tehtäviin tehtäviin. Käytön jälkeen kysyttäessä 

käyttäjä ei välttämättä muista millaisia tunteita hän koki laitteen käytön aikana. Mitä 

pidempi aika kuluu tuotteen käytöstä, sitä vaikeampaa on muistaa koetut tunteet, vaikka 

niiden vaikutus ei häviäisikään [Zajonc, 1980].  

4.2. Tunteiden mittaaminen fysiologisista tapahtumista 

Tunteet huomioiva tietotekniikka pyrkii vuorovaikutukseen, jossa tunneinformaatio 

toimii kommunikointivälineenä ihmisen ja koneen välissä. Picard [2000] on määritellyt 

tunteet huomioivan tietotekniikan laskennaksi, joka pyrkii tunnistamaan käyttäjän 

tunteita, tukemaan niitä oikeanlaisella reagoinnilla ja vaikuttamaan niihin tietoisesti. 

Tavoite on luoda ihmisen ja koneen välisestä vuorovaikutuksesta luonnollisempaa ja 
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siten myös tehokkaampaa. Koneen tai järjestelmän tulee kyetä tunnistamaan tunteet, 

jotta molemminpuolinen tunteiden kommunikointi onnistuisi. Tunnekokemuksiin 

kuuluvat olennaisesti elimistön fysiologiset tapahtumat. Autonomisen hermoston 

herättämiä tapahtumia pystytään mittaamaan psykofysiologisilla menetelmillä. 

Menetelmien avulla on kyetty tunnistamaan koehenkilöiden tunne-eroja erilaisiin 

ärsykkeisiin kuten kuviin tai ääniin. Psykofysiologisten mittauksien etuna on 

objektiivisuus, koska koehenkilöltä ei vaadita verbaalisia arviointeja tunteista vaan 

tunteet rekisteröidään koehenkilön kehosta. Mittaukset eivät myöskään vaadi  tehtävien 

keskeyttämistä, vaan tunteet kyetään rekisteröimään samanaikaisesti tehtävien 

suorittamisen kanssa. Spontaanien ja todellisten tunteiden rekisteröiminen edellyttää, 

ettei koehenkilö ole tietoinen tunteisiin kohdistuvasta mittauksesta. Tietoisuutta voidaan 

vähentää oikeanlaisella, jopa tarkoituksella harhaanjohtavalla koeohjeistuksella tai 

suunnittelemalla uusia huomaamattomampia mittaustekniikoita. 

 Anttonen ja Surakka [2005] mittasivat koehenkilöiden sydämen sykettä 

käyttämällä EMFi-tuolia. Tuoli oli luonnollisena osana koetilanteessa, joten 

koehenkilön näkökulmasta koetilanteessa ei ollut näkyviä laitteita eikä koehenkilö 

tiennyt mittauksista. Tulokset osoittivat, että käyttäjän sydämen syke vaihteli 

merkitsevästi tunnepitoisuudeltaan positiivisten ja negatiivisten ärsykkeiden aikana. 

Tuoli toimi oivallisesti tunteiden rekisteröimisessä, eikä se häirinnyt koehenkilön 

tietokoneen käyttöä. Partala ja muut [2000] tutkivat käyttäjien pupillien koon muutoksia 

negatiivisten ja positiivisten ärsykkeiden aikana ja jälkeen. Tutkimuksen mukaan 

negatiivisen ärsykkeen aikana pupillit olivat merkitsevästi laajemmat verrattuna 

positiivisen ärsykkeen aikaisiin. Aula ja Surakka [2005] tutkivat pupillien kokoa 

erilaisten tunnepitoisten palautteiden jälkeen. He huomasivat, että positiivisen 

äänellisen palautteen jälkeen pupillien koot palautuivat nopeammin alkutilaan kuin 

negatiivisen palautteen jälkeen. Pupillien mittausmenetelmä ei myöskään vaadi 

koehenkilöön kiinnitettäviä varusteita. 

 Kasvot toimivat tärkeässä roolissa tunteiden ilmaisemisessa sosiaalisissa 

tilanteissa. Koetaan, että kehonkieli, ilmeineen ja eleineen, paljastaa ihmisestä todelliset 

tunteet. FACS (Facial Action Coding System) on yleisesti käytetty kasvojen anatomiaan 

perustuva työkalu kasvonilmeiden tutkimuksissa [Ekman ja Friesen, 1978; Donato ja 

muut, 1999].  Ekman ja Friesen [1978] määrittelivät 44 toimintayksikköä (eng. Action 

Unit) kuvaamaan kasvojen toimintaa. Kasvot koostuvat monesta lihaksesta ja 

kasvonilmeet taas muodostuvat näiden lihaksien yhteisvaikutuksesta. Kasvonilmeitä 
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voidaan tuottaa tietoisesti tai impulsiivisesti, mutta FACS:n avulla kyetään erottelemaan 

esimerkiksi vilpitön hymy tahdonalaisesti tuotetusta hymystä. FACS-työkalua 

käyttämällä on mahdollista havaita sekä analysoida kasvonilmeitä ulkopäin. 

Elektomyografian (EMG) avulla on mahdollista rekisteröidä ja analysoida lihasten 

toimintaan liittyviä sähköisiä ilmiöitä, minkä takia menetelmä sopii myös 

kasvonlihaksien toiminnan tutkimiseen. Sähköistä aktivaatiota mitataan ihon pinnalta 

käyttäen pintaelektrodeja, joiden kautta on mahdollista havaita pieniäkin muutoksia 

lihaksessa. Kasvojen ilmeet voivat vaihtua montakin kertaa sekunnin sisällä, joten 

EMG-mittausten avulla on mahdollista saada tarkempaa tietoa kasvojen toiminnasta 

verrattuna ulkopäin tapahtuvaan havainnointiin. Kasvonlihaksien EMG-mittauksissa 

huomio on kiinnittynyt pääasiallisesti kahteen lihakseen: zygomaticus major  

-kasvolihakseen, joka nostaa suupieliä ylös ja corrugator supercilii -kasvolihakseen, 

joka kurtistaa silmäkulmia. On tutkittu, että zygomaticus major -kasvolihaksen 

aktivoituminen on yhteydessä mielihyvän tunteeseen, kun taas corrugator supercilii 

-kasvolihaksen aktivoituminen epämiellyttäviin tunteisiin [Lang ja muut, 1993; Larsen 

ja muut, 2003; Cacioppo ja muut, 2000].  

Tunteiden mittaaminen fysiologisista signaaleista on erittäin herkkä häiriötekijöille. 

Koehenkilön liikehdintä sekä ympäristön tapahtumat voivat vääristää mittaustuloksia. 

EMG-mittaukset ovat myös herkkiä sähkömagneettiselle säteilylle, jota tuottaa melkein 

mikä tahansa sähkölaite. Häiriötekijoiden kontrolloimiseksi mittaukset järjestetään 

pääsääntöisesti laboratorio-olosuhteissa. Kiinnostus liikkeessä tapahtuvaan tunteiden 

tunnistukseen on kuitenkin kasvanut viime vuosina, minkä myötä uusia menetelmiä 

kehitetään jatkuvasti. Nasoz ja muut [2003] ovat tutkineet fysiologisten signaalien 

rekisteröimistä ja tunteiden tunnistamista ihmisen ollessa liikkeellä. Tutkijoiden 

kehittelemällä SenseWearTM-käsinauhalla kyettiin mittaamaan koehenkilöiden ihon 

sähkönjohtokykyä, sydämen sykettä ja ihon lämpötilaa. Tutkijoiden mukaan käsinauhan 

avulla on mahdollista tunnistaa surullisuus, viha, yllättynyt, pelko, turhautuminen ja 

viihdyttävyys -tunteet. 

Animaatiot ovat visuaalisia elementtejä, jotka eivät välttämättä liity suoritettavaan 

tehtävään vaan niiden tarkoitus voi olla dynaamisen ja yksilöllisen ilmeen luominen 

käyttöliittymään. Vaikka ne eivät liittyisikään tehtävään, niiden mukanaolo voi silti 

vaikuttaa käyttökokemukseen parantavasti tai huonontavasti. Animaatioiden vaikutuksia 

on haastavaa arvioida, koska kysymys on tunnetason arvioimisesta. Arvioita ei 

välttämättä kyetä tietoisin keinoin perustelemaan. Tunnedimensioiden pohjalta on 
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kehitetty monia graafisia arviointimenetelmiä, mutta tutkimusten mukaan niiden käyttö 

ei ole ollut aivan ristiriidatonta. Päädyin tutkimuksessani käyttämään myös dimensioita, 

mutta sanallisessa muodossa. Uskon, että ohjeistuksen myötä koehenkilöt ymmärsivät 

tunnedimensioiden taustat hyvin ja siten eri koehenkilöiden arviot olivat 

vertailukelpoisia. Psykofysiologisilla mittauksilla pyrittiin tunnistamaan animaatioiden 

herättämät miellyttävyyden ja epämiellyttävyyden tunteet kasvonilmeistä objektiivisisti, 

ilman väliintuloa. Mielestäni molemmat tutkimusmenetelmät tukevat toisiaan ja antavat 

yhdessä hyvän kokonaiskuvan koehenkilön tunteista. 
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5. Animaation hyödyntäminen käyttöliittymäsuunnittelussa 

Käyttöliittymän kautta ihminen on vuorovaikutuksessa laitteen ominaisuuksien ja 

toimintojen kanssa. Hyvä käyttöliittymä on helppokäyttöinen, käyttäjän hallittavissa ja 

visuaalisesti miellyttävä. Käyttöliittymä koostuu visuaalisista elementeistä, joilla 

pyritään esittämään toimintoja ja laitteen mahdollisuuksia tunnistettavasti ja 

ymmärrettävästi. Elementtien siirteleminen, muuttaminen ja valitseminen on itse 

vuorovaikutusta, vuoropuhelua, jota käyttäjä käy laitteen kanssa. Käyttöliittymän 

visuaalinen suunnittelu on elementtien esittämistä ja asettelemista näytölle unohtamatta 

kuitenkaan vuorovaikutuksen toimivuutta. Toimintojen kuvaamisessa käytetään yleensä 

metaforia eli vertauskuvia ympäröivästä maailmasta, jottei käyttäjälle tarvitse niitä 

erikseen selittää tai opettaa. Animaatio on yksi visuaalisen ja vuorovaikutuksen 

suunnittelun keinoista. Animaatiolla tarkoitetaan staattisten kuvien sarjaa, jossa nopea 

kuvien vaihtelu tuo illuusion siitä, että kuva muuttuu jatkuvasti [Baecker ja Small, 

1990]. Ihminen huomaa luonnostaan liikkuvat elementit helposti ja nopeasti, mikä tekee 

animaatiosta varsin tehokkaan tavan ohjata käyttäjän tarkkaavaisuutta. Animaatioiden 

avulla on mahdollista tehdä omaperäisiä ja dynaamisia käyttöliittymiä, mutta myös 

peittää mahdollisia tietojenkäsittelyyn liittyviä viivästyksiä ja helpottaa esitettävän asian 

hahmottamisessa. Animoinnin hyödyllisyyttä on tutkittu eri käyttöliittymäelementtien ja 

-toiminnallisuuksien yhteydessä pyrkien lisäämään käyttäjien tyytyväisyyttä laitetta 

kohtaan.  

5.1. Animoinnin suunnittelu ja arvioiminen 

Lowen [2003] mukaan elementti voidaan animoida muodon, paikan tai tilaan suhteen. 

Muotoon liittyvän animoinnin avulla muutetaan graafisen elementin muotoa, kokoa, 

väriä tai pintakuviota. Elementti voidaan esimerkiksi animoida kasvamaan tai 

vaihtamaan väriä mikäli käyttöliittymän kohdistin on elementin kohdalla. Elementti 

voidaan myös animoida liikkumaan ja siirtymään paikasta A paikkaan B käyttöliittymän 

eri osissa tai sisällöissä. Käyttöliittymässä olevat ikkunat voidaan esimerkiksi 

animoinnin avulla siirtää näytön sivuun antaen samalla informaatiota siitä mihin ikkuna 

siirtyy ja mistä se on löydettävissä. Käyttöliittymät koostuvat monista eri näkymistä, 

joiden välillä käyttäjä liikkuu. Lowen [2003] jaon mukaan kolmas animointityyli liittyy 

näkymien välisiin siirtymiin. Siirtymät ovat tilan muutoksia, jotka voivat olla käyttäjän 

näkökulmasta yllättäviä ja odottamattomia. Staattiset siirtymät eivät anna palautetta 
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käyttäjälle siitä mistä ja mihin käyttöliittymässä siirryttiin. Epäselvät ja vaikeasti 

havaittavat muutokset käyttöliittymässä harhauttavat käyttäjää ja hidastavat järjestelmän 

toimintojen omaksumista. Useimpiin käyttöliittymiin on suunniteltu oikopolkuja, joiden 

tarkoitus on nopeuttaa laitteen käyttöä ja vähentää hitaaksi koettujen valikoiden käyttöä. 

Oikopolkuja, kuten painikeyhdistelmiä tai kosketusnäyttöihin liittyviä eleitä, saatetaan 

käyttää myös vahingossa. Yllättävä tilan muutos ilman visuaalisia vinkkejä 

tapahtuneesta voi aiheuttaa käyttäjälle hämmennystä ja hallitsemattomuuden tunteita. 

Animaation keinoin tilan muutoksista voidaan esittää enemmän informaatiota ja 

virhetilanteissa tukea käyttäjää paremmin kuin staattisesti tapahtuvissa muutoksissa.  

 Suunnitellessa animointia tulisi tutkia staattisen ja animoidun elementin 

vaikutuksien erot kyseessä olevan tehtävän suorittamiseen. Animaatioon liittyvät 

tutkimukset usein vertailevat staattisen ja animoidun elementin eroja opittavuuteen, 

havaitsemiseen tai yleiseen käyttötyytyväisyyteen. Animoitujen elementtien etuna on 

niiden kyky esittää liikettä, jatkuvuutta ja toimintojen syy-seuraussuhteita. Hyvin 

suunniteltuna animointi saattaa parantaa monimutkaisten toimintojen esittämistä 

verrattuna staattiseen graafiseen esitykseen tai kuvaan.  

Valikot ovat käyttöliittymien peruselementtejä, joiden kautta ohjelmaa hallitaan 

valitsemalla sopiva toiminto ajatellen kyseessä olevaa tehtävää. Graafisia ikoneita 

käytetään käyttöliittymissä paljon erilaisten toimintojen ja tilojen kuvaamiseen. 

Erilaisten toimintojen kuvaaminen staattisella graafisella ikonilla voi olla haastavaa ja 

siksi monesti ikonin kanssa esitetään toimintoa kuvaava teksti. Baecker ja muut [1991] 

tutkivat kyetäänkö animoinnilla tukemaan piirustusohjelman toimintavalikon 

toimintojen tunnistamista. Tutkimuksessa vertailtiin animoidun toimintavalikon ja 

staattisen toimintavalikon vaikutuksia käyttäjien tehtävissä suoriutumiseen. Koehenkilöt 

kokivat, että animoitu valikko kuvasi toimintoja paremmin, mikä puolestaan auttoi 

myös valikon käytön opettelussa tukien käyttäjien muistia. Animoitu ikoni ymmärrettiin 

todennäköisemmin kuin staattinen ikoni. Animoinnilla on mahdollista herättää valikon 

ikonit henkiin esittämällä toimintojen käyttötarkoituksia ja parantaa näin huomattavasti 

niiden tunnistamista.  

Bedersonin ja Boltmanin [1999] tutkimuksessa vertailtiin staattisen ja animoidun 

sukupuun eroja. Tulosten mukaan animoitu malli auttoi koehenkilöitä sukupuun sisäisen 

rakenteen ja ihmisten keskinäisten suhteiden hahmottamisessa paremmin kuin staattinen 

versio. Jones ja Scaife [2000] käsittelivät myös tutkimuksessaan animoinnin etuja 

staattisiin kuviin nähden. Tutkijoiden mielestä animoinnin mahdollistama liikkeen 
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jäljitteleminen voi auttaa graafisten kuvaajien tai kuvien hahmottamista ja 

ymmärtämistä. Animoinnilla voidaan esittää monien elementtien liikeratoja yhtäaikaa ja 

näin luoda esitykseen ulottuvuuksia. Liikettä itsessään pystytään animoinnin kautta 

jäljittelemään monin eri tavoin, kuten esimerkiksi pisteillä tai nuolilla. Liikkeellä on 

myös aikaan tai ajoittamiseen liittyviä ominaisuuksia. Liikkeen ajoittaminen ja nopeus 

vaikuttavat osaltaan graafisen kokonaisuuksien hahmottamiseen ja ymmärtämiseen. 

 Animaation suunnitteleminen ei kuitenkaan ole ongelmatonta. Animaation 

suunnitteluun pätevät samat periaatteet kuin graafisten elementtien suunnitteluun 

[Tversky ja muut, 2002], mutta vieläki laajemmassa mittakaavassa. Graafinen elementti 

kuten myös animaatio tulee suunnitella yhdenmukaisuusperiaatteen mukaisesti siten, 

että elementti muistuttaa ja näyttää ulkomaailman vastaavaa ilmiötä tai asiaa 

mahdollisimman hyvin [Tversky ja muut, 2002]. Havaitsemisen periaatteen mukaisesti 

ihmisen tulisi pystyä tarkasti ja nopeasti havaitsemaan ja ymmärtämään esitettävä 

graafinen elementti. Liikkeen myötä animaatiot esittävät visuaalisen tiedon lisäksi myös 

aikaan ja tilaan liittyvää tietoa. Animaation rakenteen, sisällön ja myös liikkeen tulee 

liittyä asian yhteyteen, olla tunnistettavaa ja ymmärrettävää. Käyttäjä huomaa mikäli 

animaatio takkuilee tai ei toimi yleisten lainalaisuuksien, kuten fysiikan lakien, 

mukaisesti. Tverskyn ja muiden [2002] mukaan vuorovaikutteisuuden lisääminen 

saattaa helpottaa animoinnin onnistumista. Animoinnin hallittavuus, kuten 

pysäyttäminen tai liikkeen nopeuden muokkaaminen, lisää sen havaitsemista ja 

ymmärrettävyyttä. 

 Liikkeen ominaisuudet vaikuttavat suuresti siihen miten animaatio ymmärretään 

ja havaitaan. Mikäli esimerkiksi näkymien tai objektien siirtymä on liian nopea, 

käyttäjän on hankalaa luoda yhteyttä ja ymmärtää animoinnin tarkoitusta, kun taas liian 

hidas siirtymä voi häiritä käyttäjän keskittymistä kyseessä olevaan tehtävään [Baudisch 

ja muut, 2006]. Liike on myös tehokas tapa kiinnittää käyttäjän huomio. Mikäli 

elementin liike on liian virittävä, se häiritsee käyttäjän tarkkaavaisuuden suuntaamista 

käyttöliittymän muihin osiin [Wegner, 1994]. Bartram ja muut [2003] tutkivat kuinka 

eri muotoiset ja eri tyylisesti liikkuvat ikonit kiinnittävät käyttäjän huomiota. 

Koehenkilöiden suorittaessa tehtäviä tietokoneella näytölle ilmestyi eri tavoin 

animoituja ikoneita. Kokeiden perusteella ikonin muodolla ja liikkeen tyylillä oli 

vaikutusta sekä havaitsemisen nopeuteen että ikonien häiritsevyyteen. Lineaarisessa 

liikkeessä olevat ikonit havaittiin nopeammin kuin paikallaan pyörivät ikonit. Ikonin 

välkkyminen koettiin taas vähiten häiritseväksi. Kaiken kaikkiaan liike koettiin 
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tehokkaimmaksi keinoksi kiinnittää käyttäjän huomio ikonin väriin tai muotoon 

verrattuna. Eri tavoin animoitua liikettä voidaan hyödyntää suunnittelussa ottaen 

huomioon animoinnin vaikutukset käyttökokemukseen. Vuorovaikutustilanteissa, joissa 

tarvitaan käyttäjän huomio, voidaan käyttää nopeasti huomiota herättävää animointia, 

vaikkakin se häiritsisi sen hetkisen tehtävän suorittamista. Tällaisia tilanteita voivat olla 

esimerkiksi matkapuhelimen akun loppumiseen tai yhteydenottoihin liittyvät 

ilmoitukset. 

Animoinnin esittäminen ajallisesti oikein on olennainen osa animoinnin 

toimivuutta. Liian hitaasti toimivaan animointiin turhaudutaan helposti. Bedersonin ja 

Boltmanin mukaan [1999] animaation kestoa määritettäessä tulisi kiinnittää huomiota 

tehtävän ominaisuuksiin, käyttäjän aikaisempiin kokemuksiin käyttöliittymästä ja itse 

tietoon, jota esitetään. Animaation ideaalinen kesto tulisi tutkia ja määrittää jo 

suunnitteluvaiheessa siten, että animaatio on mukana prosessin kokonaisajassa (kuva 3). 

Kokonaisaika vaikuttaa käyttäjän tyytyväisyyteen ja yleiseen käyttökokemukseen. 

 

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

5.2. Käyttäjän kognitiivisten toimintojen tukeminen animoinnin keinoin 

Tietokoneisiin ja matkapuhelimiin kehitetään jatkuvasti lisää toimintoja ja sovelluksia. 

Monia toimintoja ja ohjelmia käytetään yhtäaikaa, mikä voi horjuttaa käyttäjän 

keskittymistä ja altistaa virheiden syntymiselle [Baudisch ja muut, 2006]. Toimintojen 

lisääntyminen kuormittaa myös käyttöliittymää. Käyttöliittymästä muodostuu 

sisällöllisesti laajempi ja ehkä myös rakenteeltaan monimutkaisempi. 

Monimutkaisuudesta huolimatta käyttäjän täytyisi kyetä seuraamaan toimintojensa 

seurauksia, muutoksia ja havaitsemaan tehtävänsä kannalta olennaiset 

käyttöliittymäelementit [Baudisch ja muut, 2006].  

Baudischin ja muiden [2006] mukaan erityisesti ryhmätyöohjelmiin liittyy 

havaitsemiseen liittyvää kuormitusta, koska käyttäjän voi olla vaikeaa huomata muiden 
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käyttäjien tekemiä lisäyksiä, valintoja ja muutoksia. Baudisch ja muut [2006] selvittivät 

voidaanko animoinnin avulla tukea käyttäjää toimintojensa hahmottamisessa ja 

seuraamisessa siten, että käyttäjän ja koneen välinen vuorovaikutus säilyy sujuvana. He 

suunnittelivat tutkimusta varten loistevaloksi (eng. phosphor) kutsumansa animoinnin, 

jolla pyrittiin esittämään ja myös selittämään käyttäjän toimintojen seurauksia ja 

tukemaan näin käyttäjän kognitiivisia toimintoja. Loistevaloanimointi suunniteltiin 

siten, että käyttäjä voi mukauttaa animoinnin omiin tarpeisiinsa ja tilanteeseensa 

nähden. Taitavat käyttäjät voivat halutessaan edetä tehtävässään ilman odottelua 

seuraamatta animointia loppuun asti, kun taas aloittelevalle käyttäjälle animoinnin 

seuraaminen tuo lisää informaatiota käyttöliittymän tapahtumista. Tutkimuksessa 

pyrittiin simuloimaan yhteistyötilannetta, jossa koehenkilö seuraa ensin toisen käyttäjän 

toimintoja ja niiden seurauksia, jonka jälkeen koehenkilön tuli muistaa toisen tekemät 

toiminnot. Tutkimusta varten oli luotu tietokonesimulaatio, jossa esitettiin automaationa 

erilaisia käyttöliittymän peruselementtejä, kuten alasvetovalikkoja ja valintaruutuja. 

Animoidussa simulaatiossa elementti hehkui 4000ms käytön jälkeen, kun taas 

vertailusimulaatiossa animointia ei ollut. Simulaation jälkeen koehenkilön tuli muistaa 

mahdollisimman monet muutokset liittyen elementteihin ja palauttaa ne alkuperäiseen 

tilaan.  

Tulosten mukaan loistevaloanimoidun simulaation jälkeen koehenkilöt muistivat 

nopeammin tehdyt säädöt ja olivat myös varmempia valinnoistaan. Koehenkilöiden ei 

tarvinnut odottaa animaation loppumista, mikä lisäsi heidän tyytyväisyyttään animointia 

kohtaan. Tutkijat onnistuivat myös suunnittelemaan animaation, joka sopii eri tasoisille 

käyttäjille, eikä hidasta käyttöliittymän toimintaa. Tutkimus osoittaa sen, että 

animoinnilla on mahdollista tukea käyttäjän kognitiivisia toimintoja, kuten muistia ja 

havaitsemista. Gonzalezin [1996] tutkimus osoitti, että animoinnilla voi olla myös 

päätöksentekoa edistävä vaikutus, mikäli animointi on sujuvaa, yksinkertaista, 

vuorovaikutteista ja itse tehtävään liittyvää. Abstraktit animaatiot eivät tue 

päätöksentekoa kuten aiheeseen liittyvät animaatiot. Sekä Gonzalez [1996] että 

Baudisch ja muut [2006] painottivat tutkimuksissaan animoinnin käyttäjälähtöistä 

suunnittelua. Suunnittelijan tulisi ottaa huomioon käyttäjän aikaisemmat tiedot ja taidot 

liittyen tietokoneisiin ja myös itse tehtävään.  

Sisällön, näkymän tai sivun vierittäminen ovat käytetyimpiä vuorovaikutustapoja 

erilaisten laitteiden käyttöliittymissä. Byrnen ja muiden [1999] tekemän tutkimuksen 

mukaan tietokoneiden käyttäjät käyttävät 5 tunnin käytöstä keskimäärin 40 minuuttia 
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sivujen ja sisältöjen vierittämiseen. Klein ja Bederson [2005] tutkivat olisiko 

animoinnilla mahdollista parantaa vierittämisen käyttökokemusta käyttäjän lukiessa ja 

seuratessa tekstiä. Tutkimuksen oletuksena oli, että siirryttäessä tekstisivulta toiselle 

animointi auttaa käyttäjää tarkkaavaisuuden suuntaamisessa oikealle riville. Tulosten 

perusteella animointi auttoi käyttäjiä seuraamaan paremmin tekstiä, vähensi virheiden 

lukumäärää ja teki lukemisesta tehokkaampaa verrattuna tekstiin, jota ei oltu animoitu. 

Animointi auttoi sisällön havaitsemisessa ja tarkkaavaisuuden suuntaamisessa ja 

vähensi näin käyttäjän kognitiivista kuormitusta. 

Animoinnin avulla kyetään esittämään ja myös opettamaan tietoja, joihin liittyy 

liikkeen, liikeratojen tai siirtymien muutosten havaitsemista ja muistamista [Jones ja 

Scaife, 2000; Yang ja muut, 2003]. Yangin ja muiden [2003] tutkimuksessa animointi 

auttoi opiskelijoita sähkövirtojen liikkeiden hahmottamisessa ja oppimisessa paremmin 

kuin staattinen kuvasarja. Lowen mukaan [2003] animoinnin avulla voidaan luoda 

opittavasta aiheesta valmiita sisäisiä malleja, jotka nopeuttavat asian sisäistämistä, 

ymmärtämistä ja vähentävät siten oppijan kognitiivista ylikuormitusta. Jones ja Scaife 

[2000] päätyivät tutkimuksessaan samaan tulokseen kuitenkin huomioiden, että 

kognitiivisen kuormituksen helpottamisen edellytyksenä on vuorovaikutteisen 

oppimisen tukeminen. Vuorovaikutteisuus mahdollistaa oppijan aktiivisen mukanaolon, 

mikä taas tehostaa oppimista ja tietojen muistamista. 

5.3. Käyttöliittymän reagoinnin nopeuden havaitseminen 

Suoritusnopeus on tärkeä mittari laitteen käyttökokemusta arvioitaessa. Nopeasti 

toimivat laitteet koetaan yleisesti miellyttävämmiksi kuin hitaasti toimivat. 

Animoinnilla on mahdollista manipuloida visuaalisia elementtejä siten, että käyttäjä 

saadaan kokemaan käyttöliittymän nopeus eri tavoin. Huhtalan ja muiden [2010] 

tekemä tutkimus keskittyi näkymien välisten siirtymien animaatioihin. He tutkivat 

valokuvien välisen siirtymän ajoituksen vaikutusta käyttäjien kokemukseen 

matkapuhelimen käyttöliittymän nopeudesta. Tutkimuksessa koehenkilöt vertailivat 

samanaikaisesti kahta siirtymää, joista heidän tuli valita nopeammalta vaikuttava 

vaihtoehto. Tutkimusta varten oli kehitetty tietokoneohjelma, jonka näkymään oli 

sijoitettu kaksi matkapuhelinta, jotka esittivät jokaiselle koehenkilölle yhteensä 24 

siirtymäparia. Siirtymät erosivat toisistaan häivytyksen ajoituksen suhteen siten, että 

seuraava valokuva tuli näkymään kokonaisajan ajan suhteen joko alussa, keskellä tai 

lopussa. Tulosten mukaan häivytyksen tapahtuminen alussa eli toisen kuvan tuominen 
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näkyviin aikaisessa vaiheessa tuntui käyttäjistä nopeimmalta. Tutkijoiden mukaan 

nopeuden kokemuksen syntymiseen riittää edes pieni vilahdus seuraavasta sisällöstä. He 

huomasivat myös, että käyttäjät aktiivisesti analysoivat animoinnin käytön syitä, mikä 

luultavasti johtui tutkimustilanteesta.  

Harrison ja muut [2007] tutkivat myös animoinnin vaikutusta nopeuden 

havaitsemiseen. Heidän tutkimuskohteinaan olivat tietokoneen prosessoinnin nopeutta 

kuvaavat palkit (eng. progress bar) erilaisine suunnitteluvaihtoehtoineen. Käyttäjät 

arvioivat kahdeksan eri tavoin animoitua palkkivaihtoehtoa, joissa kaikissa itse 

kokonaisprosessointiaika oli sama. Tulosten mukaan käyttäjät suosivat palkkia, jonka 

prosessointinopeus oli animoitu kiihtyväksi palkin loppua kohti. Tauot prosessoinnin 

etenemisessä koettiin epämiellyttäviksi. Etenemisen hitautta taas siedettiin paremmin 

prosessoinnin alkuvaiheessa. Tutkimusten tulokset viittaavat siihen, että palkkien ja 

siirtymien oikeanlaisella suunnittelulla ja animoinnilla voidaan vaikuttaa käyttäjän 

kokemukseen prosessoinnin nopeudesta ja peittää mahdollisia viivästyksiä tai ongelmia 

käyttöliittymässä. Tutkimuksissa oli mielenkiintoista se, että siirtymäanimoinnissa 

kuvan esille tuominen aikaisessa vaiheessa herätti nopeuden kokemuksia, kun taas 

palkkien suunnittelussa loppua kohti kiihtyvä liike tuntui käyttäjien mielestä 

nopeimmalta. 

5.4. Animointi matkapuhelimien käyttöliittymissä 

Matkapuhelimien kehitys on ollut pitkään teknologialähtöistä. Musiikkisoittimet, 

kamerat ja paikannuslaitteet löytyvät jo miltei kaikista matkapuhelimista. 

Kosketusnäytöllisten puhelimien myötä huomio on siirtynyt enemmän 

käyttöliittymäsuunnitteluun ja sen tuomiin mahdollisuuksiin. Matkapuhelimien näytön 

koot ovat kasvaneet, mikä on lisännyt osaltaan käyttöliittymäsuunnittelun 

mahdollisuuksia. Nykyisten matkapuhelimien tietojenkäsittelyteho mahdollistaa myös 

erilaisten animaatioiden ja visuaalisten efektien käytön käyttöliittymissä. Animaatioita 

on käytetty jo pitkään tietokoneiden käyttöliittymissä, mutta kiinnostus niiden 

hyödyntämiseen myös matkapuhelimissa on kasvussa. 

Matkapuhelimien pienet näytöt ja jatkuvasti monipuolistuvat toiminnallisuudet 

tuovat haasteita suunnittelijoille. Matkapuhelimen näytön pienuuden vuoksi asioiden 

esittämisellä ja asettelulla on suuri merkitys. Sovelluksia kehitetään lisää ja monia 

sovelluksia käytetään samanaikaisesti. Animaatiolla on mahdollista helpottaa pienen 
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näytön tuomia haasteita muun muassa siten, että elementti kokonaan näyttämisen 

jälkeen siirretään näytön sivuun pienempään muotoon. Animaation avulla käyttäjä 

kykenee ensin havaitsemaan esitettävän informaation kokonaan ja pienentämisen 

jälkeen havainnoimaan paikan, johon elementti siirtyi ja mistä informaatio tarvittaessa 

löydetään uudestaan [Baecker ja Small, 1990]. Matkapuhelinten käyttötapaan liittyen 

käyttöliittymään kuuluu monia elementtejä, joilla esitetään tiloja ja niiden muutoksia, 

kuten matkapuhelinverkon kuuluvuutta. Ikonit ovat yleensä staattisia ja pieniä, minkä 

takia niihin liittyviä muutoksia ei välttämättä huomata. Animaation keinoin voidaan 

parantaa vuorovaikutusta siten, että käyttäjälle esitetään tilanteeseen liittyvät elementit 

selkeämmin, esimerkiksi liikettä tai värejä käyttäen. Matkapuhelinverkon kuuluvuuteen 

liittyvissä muutoksissa ikoni voidaan hetkellisesti kasvattaa isommaksi tai lisätä liikettä, 

jotta käyttäjä huomaisi sen nopeammin.  

Kohdistin kertoo mitä osaa käyttöliittymästä käyttäjä sillä hetkellä hallitsee ja 

muokkaa. Kohdistinta hallitaan yleensä fyysisen käyttöliittymän, kuten näppäinten tai 

navigointipainikkeiden, kautta. Kohdistimen käyttöön liittyvät olennaisesti alavalikot, 

jotka sisältävät vaihtoehtoja kyseessä olevalle elementille, kuten poistamiseen tai 

kopioimiseen liittyviä toimintoja. Animoinnin avulla kohdistimen käyttöön liittyvät 

alavalikot voitaisiin esittää nopeammin ja pitäen elementin muutokset käyttäjälle 

näkyvissä. Kohdistimen avulla hallitaan myös päävalikkoa, joka sisältää sovelluksia 

niitä esittävine ikoneineen. Päävalikko on käyttöliittymän käytetyimpiä valikoita, koska 

sen kautta hallitaan eri sovellusten avaamista ja kansioiden hierarkioita. Sovellusten 

avaaminen vaatii paljon tietojenkäsittelytehoa, minkä takia päävalikon esittämä 

visuaalinen palaute käynnistämisen ajasta on tärkeää. Hitaasti aukeavat sovellukset 

eivät ole käyttäjien mieleen. Animaatioilla voidaan luoda illuusioita asioiden 

etenemiseen nopeudesta, vaikka todellisuudessa sovelluksen avaaminen kestäisikin yli 

käyttäjän tyytyväisyysrajan.  

Tässä tutkimuksessa tutkittiin animoitujen kohdistimien vaikutuksia käyttäjien 

tunteisiin ja käyttökokemukseen yleensä. Eri tutkimusten mukaan animaatioilla olisi 

mahdollista vaikuttaa nopeuden havaitsemiseen, eli siihen kuinka nopeasti käyttäjä 

kokee prosessin etenevän [Harrison ja muut,2007; Huhtala ja muut, 2010]. Animaatio 

voi pahimmillaan herättää tunteita siitä, että käyttöliittymä toimii hitaasti tai jähmeästi, 

mikä saattaa vaikuttaa koko laitteen käyttökokemuksen laatuun. Tutkimusta varten 

suunniteltiin kolme erilaista kohdistinta, joista kaksi oli animoitu. Kohdistimen 

graafisessa suunnittelussa pyrittiin vastakkaisiin muotoihin vertauskuvia käyttämällä, 
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jotta vaikutukset tulisivat selkeämmin esille. Tähden muoto on luonnostaan särmikäs ja 

dynaaminen, kun taas pilvi on muodoltaan pehmeämpi ja rauhallisempi. Kolmas, neliön 

muotoinen kohdistin toimi vertailukohteena animoiduille kohdistimille. Tähti ja pilvi 

animoitiin pyörimään myötäpäivään ja oletuksena oli, että liikkeen ja muodon 

yhdistelmän myötä tähtikohdistin koettaisiin nopeampana kuin pilvi- tai 

oletuskohdistimet. Oletettiin myös, että pilvikohdistin koettaisiin miellyttävämpänä kuin 

tähtikohdistin.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 30 

6. Menetelmät 

Tässä osiossa esitellään tutkimukseen osallistujien taustoja, datan hyväksymiseen 

liittyviä kriteerejä ja tutkimuksessa käytetty laitteisto. Tutkimuksen kulku kertoo miten 

yksittäinen tutkimussessio eteni kaikkine ohjeistuksineen ja ärsykkeiden esittämisineen. 

Lopuksi esitetään tilastollisten analyysien tuottamat tutkimustulokset. 

6.1. Koehenkilöt 

Ennen itse kokeita koeasetelma esitestattiin kerran. Kokeeseen osallistui 21 

koehenkilöä. Esitestin tuloksia ei otettu analyysissä huomioon, koska pilotin jälkeen 

koeasetelmaa muokattiin huomattavasti.  Koehenkilöt olivat 22-34-vuotiaita, joista 16 

oli naisia ja 5 miehiä. Koehenkilöiden keski-ikä oli 25 vuotta. EMG-menetelmä on 

erittäin herkkä erilaisille häiriötekijöille, minkä takia kuuden koehenkilön EMG-

signaalit jouduttiin hylkäämään. Kuuden koehenkilön signaalit jouduttiin hylkäämään 

liiallisen kohinan tai liiallisten silmänräpäytysten takia. Kaiken kaikkiaan hyväksyttiin 

15 EMG-signaalia ja kaikki 21 tunnearviointia myöhempiin analyyseihin.  

6.2. Ärsykkeet 

Kokeessa käytettiin kolmea erilaista matkapuhelimen päävalikossa toimivaa 

kohdistinta, kahta animoitua sekä yhtä staattista. Animoidut tähti- ja pilvikohdistimet 

(kuva 4 ja 5) oli suunniteltu siten, että ne pyörivät sekä paikallaan että ikonista toiseen 

siirryttäessä. Neliökohdistin oli staattinen eikä pyörinyt. Matkapuhelimen käyttöä varten 

kohdistimet toteutettiin Flash-ohjelmalla. Flash-simuloinnin avulla autenttisen 

näköiseen S60-päävalikkoon lisättiin suunnitellut kohdistimet. Koehenkilö käytti 

matkapuhelimen navigointipainiketta siirtyäkseen valikossa eri ikonien välillä (kuva 7). 

Jotta koehenkilöt käyttäisivät laitetta mahdollisimman samantyylisesti painikkeen 

toimintaa oli rajoitettu siten, että koehenkilö pystyi liikkumaan ainoastaan oikealle. 

Ärsykkeitä näytettiin myös tietokoneen näytöltä videoiden avulla. Videossa kohdistimet 

siirtyivät automaattisesti valikossa ilman käyttäjän kontrollia. Yksi video kesti 18 

sekuntia ja videoiden välillä oli viiden sekunnin tauot. Kohdistimien siirtymäaika 

kahden ikonin välillä oli aina sama 0,3 s. 
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Kuva 4. Pilvikohdistin         Kuva 5. Tähtikohdistin           Kuva 6. Neliökohdistin         

6.3. Laitteet 

Kokeessa käytettiin kolmea identtistä Nokian 6290 puhelinta (kuva 7), joissa toimi S60 

3.2-käyttöjärjestelmä. Eri kohdistimista tehdyt simulaatiot toimivat matkapuhelimessa 

Flash Lite -ohjelman kautta. EMG-mittauksissa ärsykkeitä kontrolloitiin Toni Vanhalan 

tekemällä ohjelmalla, joka toimi Windows Professional XP-käyttöjärjestelmässä. 

Ohjelma lähetti merkinnän Neuroscan-ohjelmaan jokaisen videon alkaessa. EMG-

signaalit kerättiin ja analysoitiin Neuroscan-laitteella. EMG-kanavien päästökaistana oli 

10-500 Hz ja näytteenottotaajuutena oli 2000 Hz. EMG-mittausten aikana ärsykkeet 

näytettiin tietokoneen näytöltä (15″ Nokia 500 Xa LCD-näyttö 1024×768-resoluutiolla). 

Kasvonlihaksien EMG-mittauksissa käytettiin iholle sijoitettavia pintaelektrodeja. 

 

 

Kuva 7. Nokia 6290. Navigointipainike on merkitty punaisella. 

6.4. Kokeen kulku 

Kokeet järjestettiin Tampereen yliopiston psykofysiologisen laskennan laboratoriossa. 

Koehenkilön saavuttua paikalle hänelle esiteltiin laboratorion eri tilat. Koehenkilölle 
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kerrottiin kuinka koe tulee etenemään ja painotettiin, että koe on täysin vaaraton ja 

siihen osallistuminen on täysin vapaaehtoista. Koehenkilölle kerrottiin peitetarina, jonka 

mukaan kasvoille laitettavat pintaelektrodit mittaavat ihon lämpötilojen muutoksia, 

jottei hän tuottaisi kasvonilmeitä tietoisesti kokeen aikana. Ennen pintalektrodien laittoa 

iho puhdistettiin huolellisesti, koska ihon lika ja rasva heikentää sähkön virtaamista 

lihaksen ja elektrodin välillä. Pintaelektrodit kiinnitettiin zygomaticus major ja 

corrugator supercilii -kasvolihaksiin Fridlundin ja Cacioppon ohjeiden mukaisesti 

[Fridlund ja Cacioppo, 1986]. Ihon pinnalle kummankin lihaksen yläpuolelle 

kiinnitettiin kaksi pintaelektrodia mahdollisimman lähekkäin. Lisäksi kiinnitettiin kaksi 

maaelektrodia, toinen otsaan ja toinen korvan taakse. Silmänräpäytyksistä syntyvien 

artefaktojen huomioimiseksi pintaelektrodit kiinnitettiin oikean silmän ylä- ja 

alapuolelle.  

Ensimmäiseksi koehenkilölle esiteltiin kolme matkapuhelinta eri kohdistimineen. 

Koehenkilöä pyydettiin sijoittamaan kaikki kolme puhelinta sen mukaan missä oli 

nopein kohdistin siten, että 1=nopein ja 3=hitain. Pöydällä oli numeroidut paperit, 

joiden päälle koehenkilöä pyydettiin sijoittamaan puhelimet. Kokeenohjaaja kirjasi 

koehenkilöiden vastaukset talteen. Nopeusarvioinnin jälkeen koehenkilölle kerrottiin, 

että seuraavaksi samat kohdistimet näytetään tietokoneen näytöltä. Koehenkilöt istuivat 

tietokoneen ääreen ja heitä pyydettiin seuraamaan näyttöä ja pysymään samalla 

mahdollisimman paikallaan. Ohjeistuksen annettuaan kokeenohjaaja siirtyi pois 

koetilasta. Simulaatioita esittävät videot näytettiin koehenkilöille kolme kertaa, joiden 

aikana mitattiin koehenkilön kasvonlihaksien aktivaatiota. Videoiden esittämisen 

jälkeen koehenkilö pääsi tutustumaan uudelleen matkapuhelimissa oleviin kohdistimiin. 

Koehenkilöä pyydettiin arvioimaan eri kohdistimien herättämiä tunteita kolmen 

dimension pohjalta. Ennen itse kohdistimista tehtäviä arvioita koehenkilö harjoitteli 

dimensioiden käyttöä arvioimalla testivalokuvan herättämiä tunteita kokeenohjaajan 

ohjeistamana (liite 2). Harjoituksen jälkeen koehenkilö kokeili eri kohdistimia 

matkapuhelimilla ja arvioi ne valenssin, virittävyyden sekä 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, koehenkilöä kiitettiin 

kokeeseen osallistumisesta sekä paljastettiin pintaelektrodien todellinen tarkoitus. 

Koehenkilöt suorittivat kaikki osiot (nopeusarvion, videoiden katsomisen ja 

dimensioarvioinnit) samassa järjestyksessä.  
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6.5. Datan analyysi 

Saatu raaka EMG-signaali analysoitiin Neuroscan-ohjelmalla. Videot animaatioista 

näytettiin koehenkilöille kolme kertaa, joten jokaisesta ärsykkeestä saatiin kolme 

erillistä signaalia. Silmänräpäytykset poistettiin signaaleista, koska niiden jättäminen 

signaaliin vääristäisi lopputulosta. Signaali luokiteltiin hyväksyttäväksi, mikäli 

silmänräpäytysten poiston jälkeen siitä jäi vielä jäljelle yli 75%. Signaalit 

tasasuunnattiin, jolloin jäljelle jäivät vain positiiviset arvot. Signaalit myös korjattiin 

lihasaktivaation lähtötaso huomioonottaen, tehtiin ns. baseline-korjaus kahden sekunnin 

aikaikkunalla. Signaalit myös keskiarvoistettiin artefaktojen minimoimiseksi. 

EMG-tuloksia vertailtiin tilastollisesti yksisuuntaisella toistomittausten 

varianssianalyysillä. Tunnearviointien välisiä eroja eri kohdistimia kohtaan selvitettiin 

epäparametrisen Kruskal-Wallis-testin avulla. Varianssianalyysin post hoc -testejä 

vastaavat kohdistimen väliset monivertailut suoritettiin Mann-Whitneyn U-testin avulla. 

Analyyseissä käytettiin 5%:n merkitsevyystasoa. Nopeusarvioille tehtiin parittaiset 

Wilcoxonin merkkitestit, jotta nähtiin erosivatko nopeusarvioinnit tilastollisesti 

merkitsevästi. 

6.6. Tulokset 

Tilastollisten analyysien perusteella kasvonlihaksien aktivaatiot eivät vaihdelleet 

merkitsevästi eri kohdistimien esittämisen aikana. Syitä EMG-mittauksien tulosten 

eroamattomuuteen käsitellään yhteenveto-osiossa. Vaikka EMG-mittauksien avulla ei 

saatu rekisteröityä koehenkilöiden tunteiden vaihteluita, subjektiivisten tunnearviointien 

perusteella taas kohdistimet herättivät koehenkilöissä tilastollisesti merkitseviä tunne-

eroja. Kruskall-Wallis-testin mukaan kohdistimet erosivat miellyttävyyden suhteen 

merkitsevästi toisistaan (χ2(2)=18.127, p=0.00). Tarkempien analyysien perusteella 

tähti- ja pilvikohdistimet (U(76.5), Z(-3.678), p=0.00) sekä tähti- ja neliökohdistimet 

(U(79.500), Z(-3.585), p=0.00)) erosivat tilastollisesti merkitsevästi valenssin suhteen. 

Pilvi- ja neliökohdistimet koettiin miellyttävämmäksi kuin tähtikohdistin (kuvaaja 1). 

Pilvikohdistimen sekä neliökohdistimen väliltä ei löytynyt tilastollisesti merkitsevää 

eroa. Virittävyysarviointien väliltä löytyi myös tilastollisesti merkitseviä eroja 

 (χ2(2)=30.514, p=0.00). Parittaisvertailut paljastivat, että tähtikohdistimen ja 

pilvikohdistimen väliltä löytyi merkitsevä ero virittävyyden suhteen (U(44), Z(-4.541), 

p=0.00)). Merkitsevä ero löytyi myös tähtikohdistimen ja neliökohdistimen väliltä 

(U(14.500), Z(-5.261), p=0.00). Tähti koettiin virittävämmäksi kuin kaksi muuta 
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kohdistinta (kuvaaja 1). Pilvi- ja neliökohdistimet eivät eronneet merkitsevästi 

virittävyys-dimension suhteen. Dominanssin arviointien perusteella kaikki kohdistimet 

erosivat tilastollisesti merkitsevästi (χ2 (2)=22.182, p=0.00). Tilastollisesti merkitsevät 

erot löytyivät tähti- ja pilvikohdistimien (U(98), Z(-3.120), p=0.002), tähti- ja 

neliökohdistimien (U(-4.727), Z(-4.727), p=0.00) sekä pilvi- ja neliökohdistimien 

((U(142.500), Z(-1.992), p=0.046) väliltä. Koehenkilöt arvioivat neliökohdistimen 

kaikkein hallittavimmaksi, kun taas tähti koettiin selvästi vaikeimmin hallittavaksi.  

 

Kuvaaja 1. Tunnearviointien keskiarvot ja keskihajonnat 

 

Nopeusarviossa käyttäjiä pyydettiin laittamaan kaikki kolme kohdistinta siihen 

järjestykseen kuinka nopeilta siirtymät heidän mielestään vaikuttivat, 1=nopein, 

2=neutraali, 3=hitain. Kuvaaja 2 esittää nopeusarvioiden jakaumat. Tähti- ja 

oletuskohdistimet jakoivat nopeuden mukaan mielipiteitä, kun taas pilvi sai selkeästi 

enemmistön hitaimpana kohdistimena. 21:stä koehenkilöstä 10 arvioi tähtikohdistimen 

nopeimmaksi ja 8 taas oletuskohdistimen nopeimmaksi. 11 koehenkilöä arvioi 

pilvikohdistimen hitaimmaksi. 
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Kuvaaja 2. Nopeusarviointien jakauma. 

 

Jotta saatiin selville olivat erot tilastollisesti merkitseviä, nopeusarvioinneille suoritettiin 

parittaiset Wilcoxonin merkkitestit. Ainoastaan pilvikohdistimen ja neliökohdistimen 

väliltä löytyi tilastollisesti merkitsevä ero (Z(-1.985), p=0.047) 5%:n 

merkitsevyystasolla. Neliökohdistin koettiin nopeampana kuin pilvikohdistin. Tähti- ja 

neliökohdistimet ja tähti- ja pilvikohdistimet eivät eronneet merkitsevästi toisistaan 

nopeusarvioissa.  
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7. Yhteenveto 

Subjektiivisten arviointien perusteella kohdistimet herättivät erilaisia tunteita, mutta 

nämä tunteet eivät näkyneet käyttäjien kasvolihaksien aktivaatiotasoissa tilastollisten 

analyysien perusteella. EMG-mittaukset eivät paljastaneet merkitseviä eroja 

kohdistimien herättämien tunteiden väliltä. Yksi syy tähän saattaa liittyä 

matkapuhelinten käyttötapaan ja -ympäristöön. Matkapuhelimen käytössä on olennaista 

sen liikuteltavuus ja käytönaikainen kädessä pitäminen. EMG-tulokset olisivat voineet 

olla erilaiset, jos kasvonlihaksien aktivaatiota olisi kyetty mittaamaan käyttäjän pitäessä 

puhelinta kädessä. Toisekseen matkapuhelinten käyttöympäristö tuo haasteita tunteiden 

mittaamiselle. Käyttöympäristö vaihtelee valtavasti, eikä kaikkia muuttujia kyetä 

mitenkään kontrolloimaan. Matkapuhelinten tutkimukseen soveltuvan menetelmän tulisi 

olla ketterä sekä koehenkilölle mahdollisimman huomaamaton. Kasvonlihaksien kautta 

tapahtuva tunteiden tunnistus sopisi mielestäni hyvin matkapuhelinten tutkimukseen, 

mutta laitteistoa täytyisi kehittää liikuteltavammaksi. Yksi vaihtoehto voisi olla 

kameran avulla tehtävä hymyilemisen rekisteröinti. Tarvittava teknologia on jo 

olemassa digitaalisista kameroissa. Tietyt fysiologiset kanavat tuntuvat sopivan 

paremmin liikkeessä tapahtuvaan mittaukseen, kuten ihon sähkönjohtokykyyn liittyvät 

menetelmät [Dornbush ja muut, 2005]. Matkapuhelin on käytön aikana kädessä, mikä 

antaa mahdollisuuden sähkönjohtokyvyn mittaamiselle tai ehkä jopa sydämen sykkeen 

mittaamiselle. Suunnittelijan näkökulmasta olisi tärkeä tietää missä tilanteissa ja minkä 

toimintojen yhteydessä tunteet heräävät. Fysiologisen signaalin yhdistäminen käyttäjän 

toimintoihin, esimerkiksi jokaiseen valintaan käyttöliittymässä, antaisi 

yksityiskohtaisempaa palautetta vuorovaikutuksen laadusta.  

Subjektiiviset arvioinnit eri kohdistimista osoittivat, että animoinnilla voidaan 

vaikuttaa käyttäjän kokemiin tunteisiin. Tähtikohdistin erosi merkitsevästi pilvi- ja 

neliökohdistimista kaikkien kolmen dimension suhteen. Tähtikohdistin koettiin 

epämiellyttäväksi, mutta toisaalta myös virittävämmäksi verrattuna pilvikohdistimeen 

tai neliökohdistimeen. Tutkimusten mukaan liike on tehokas tapa herättää käyttäjän 

huomio, mutta saattaa aiheuttaa käyttäjissä negatiivisia tunteita. Tähden muoto 

sakaroineen vahvisti liikkeen vaikutusta, mikä taas oletetusti herätti koehenkilöiden 

kiihtyneisyyttä. Epämiellyttävyyden tunteet saattoivat juontaa koetusta hallinnan 

puutteesta. Animoidut tähti- ja pilvikohdistimet koettiin vaikeammin hallittaviksi 

verrattuna neliökohdistimeen. Animointeja, kuten myös ikoneita, suunnitellessa 

metaforien vaikutus on hyvä tuntea. Tässä tutkimuksessa tähden animointi saattoi 
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muistuttaa koehenkilöitä epämiellyttävistä asioista, kuten sirkkelistä. Pilven animointi 

taas on metaforana pehmeämpi ja rauhallisempi. Käyttöliittymäsuunnittelussa saatetaan 

myös tarkoituksella hakea erityylisiä tunne-elämyksiä. Pelien suunnittelussa voidaan 

pyrkiä virittäviin ja jopa epämiellyttäviin kokemuksiin opastaen pelaaja pelin kannalta 

oikeanlaisiin tilanteisiin ja ratkaisuihin. Käyttöliittymän hallittavuus on olennainen osa 

ihmisen ja koneen välisessä vuorovaikutuksessa. Jotta kone kykenee tukemaan ja 

auttamaan tehtävien suorittamisessa on sitä pystyttävä hallitsemaan. Kontrollin puute 

aiheuttaa käyttäjissä turhautumista tai pahimmillaan johtaa tuotteen käytön 

lopettamiseen. Tämän tutkimuksen mukaan animointi heikensi käyttöliittymän 

hallittavuuden tunteita. Staattinen neliökohdistin koettiin helpoiten hallittavaksi, kun 

taas tähtikohdistin vaikeimmin hallittavaksi. Useasti toistuvissa toiminnoissa, kuten 

puheluun vastaamisessa, hallittavuus on erityisen tärkeää, jotta toimintoja kyettäisiin 

käyttämään rutinoidusti. Normanin mukaan [2004] rutiinit kuuluvat olennaisesti tunteet 

huomioonottavaan suunnitteluun. Helposti ja nopeasti suoritetut tehtävät herättävät 

käyttäjissä mielihyvän tunteita.  

Nopeusarvioinnissa käyttäjiä pyydettiin arvioimaan kuinka nopeilta kohdistimien 

siirtymät ikonista toiseen tuntuivat. Tulosten perusteella voidaan olettaa, että 

animoinnilla voi olla vaikutusta käyttäjän havaintoon käyttöliittymän nopeudesta. 

Tilastollisten analyysien perusteella neliökohdistimen siirtymä koettiin merkitsevästi 

nopeammaksi kuin pilvikohdistimen, mutta muiden kohdistimien väliltä ei löytynyt 

tilastollisesti merkitseviä eroja. Pilvikohdistimen animointi vaikutti hidastavan 

suoritusnopeutta, vaikka todellisuudessa siirtymäaika oli täsmälleen sama kuin 

neliökohdistimessa. On ensiarvoisen tärkeää huomioida animoinnin vaikutukset 

koettuun suoritusnopeuteen suunnitteluvaiheessa, jottei päädytä esittämään graafisia 

elementtejä tavalla, joka vaikuttaa käyttöliittymän toimivuuteen. Tähden animointi 

tuntui herättävän koehenkilöissä vastakkaisia nopeuden kokemuksia, osa koki tähden 

kaikkein nopeimmaksi kun taas osa hitaimmaksi. Tulokseen saattoi vaikuttaa se, että 

koehenkilöt tekivät oletuksia kokeen tarkoituksesta. Osa kommentoi kokeen aikana, että 

tähti olisi suunniteltu siten, että se vaikuttaisi nopeimmalta. Päätelmien tuloksena he 

valitsivat oletuksen nopeimmaksi, koska he kokivat selvittäneensä kokeen tarkoituksen.  

Koeasetelmaa suunnitellessa on hyvä kiinnittää huomiota koehenkilöiden 

tiedollisiin prosesseihin ja haluun ymmärtää kokeiden merkityksiä, kuten Huhtala ja 

muut [2010] myös huomasivat. Koehenkilöiden päätelmistä huolimatta pilvikohdistin 

koettiin tilastollisesti merkitsevästi hitaampana neliökohdistimeen nähden, mikä 
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todistaa animoinnilla olevan vaikutusta nopeuden havainnointiin. Pilven muoto 

pyörivässä liikkeessä tuotti rauhallisempia tuntemuksia koehenkilöissä, mihin saattoi 

osaltaan vaikuttaa myös pilvimetafora. Käyttöliittymän koettu hitaus vaikuttaa laajasti 

ihmisen ja laitteen väliseen käyttökokemukseen. Hitaasti toimiva käyttöliittymä 

vaikuttaa yleiseen tyytyväisyyteen. Subjektiivisista arvioinneista paljastuneet 

epämiellyttävyyden tunteet voivat johtua käyttäjän kokemasta reagoinnin hitaudesta, 

kuten kävi tähtikohdistimen tapauksessa. Animoinnin vaikutukset on hyvä tutkia jo 

suunnitteluvaiheessa, jottei vääränlaisella animoinnilla herätetä epämiellyttävyyden 

tunteita tai luoda hallitsemattomalta tuntuvia käyttöliittymiä. Animoinnilla kyetään 

myös todistetusti peittämään prosessoinnin hitautta [Huhtala ja muut, 2010], eli kyse on 

animoinnin oikeanlaisesta suunnittelusta ja käyttötarkoituksesta. Ensivaikutelma ja 

pitkäaikainen käyttö kannattaa huomioida animointien suunnittelussa. Vaikka animaatio 

tuntuisi alkuun miellyttävältä ja dynaamiselta, saattaa käytön edetessä vaikutus muuttua 

toisenlaiseksi. Käyttäjät saattavat tylsistyä animointiin tai kokea animoinnin hidastavan 

käyttöä. Animointi antaa paljon mahdollisuuksia, mutta suunnittelu tulee tehdä 

käyttäjälähtöisesti.  

Matkapuhelimen käyttökokemus koostuu monista osioista, joista jokainen omalla 

tavallaan herättää tunteita. Salminen ja muut [2008] tutkivat haptisen palautteen erilaisia 

vaikutuksia tunteisiin. Tulokset osoittivat, että jatkuvat pitkäkestoisemmat 

tuntopalautteet koettiin hallitsevammaksi kuin epäjatkuvat palautteet. Käyttöliittymän 

visuaalisilla ja äänellisillä elementeillä kyetään manipuloimaan sekä myös herättämään 

erilaisia tunteita. Arvioitaessa kokonaisvaltaista käyttökokemusta on eri tekijöiden 

vaikutuksia pystyttävä vertailemaan. Tutkittaessa haptisia ärsykkeitä ja animaatioita 

olisi hyvä käyttää samaa metriikkaa ja teoriapohjaa, esimerkiksi dimensioteoriaa. 

Käyttäjä loppujen lopuksi kokee laitteen käytön kokonaisvaltaisesti erottelematta eri 

tekijöiden vaikutuksia. 

Tietokoneen suoritusnopeus sekä sen indikoiminen käyttäjälle on osa 

käyttökokemusta. Kuten tulokset osoittivat, että animoinnilla on mahdollista 

manipuloida käyttäjien tunteita. Kaikki eri osa-alueet tulisi saada toimimaan yhdessä 

siten, että käyttäjän näkökulmasta käyttöliittymä tuntuu miellyttävältä sekä 

kokonaiselta. Tutkimuksellisesti tilanne on haastava. Samassa koeasetelmassa kaikkia 

tunteisiin vaikuttavia tekijöitä ei pystytä kontrolloimaan ja kuitenkin käyttäjä näkee 

käyttöliittymän kokonaisuutena, eikä yksittäisten osien summana. Yksi ratkaisu olisi, 

että eri tutkimukset käyttäisivät samaa metriikkaa, kuten tässä tutkimuksessa käytettyjä 



 39 

tunnedimensioita. Saman metriikan kautta eri tutkimuksista saadut tulokset olisivat 

vertailukelpoisia. Nykyisin puhutaan paljon niin kutsutusta wow-efektistä. Wow-

efektillä tarkoitetaan erittäin positiivista ja hieman virittäytynyttä tunnekokemusta 

laitteen käytön yhteydessä. Valenssi- ja virittävyys-dimensioiden pohjalta voidaan luoda 

jo suunnitteluvaiheessa tunnekehys, johon sovelluksen käyttökokemuksen tulisi pyrkiä. 

Tunnekehys määrittäisi millaisiin tunteisiin suunnittelussa pyritään ja näin myös 

suunnitelman arvioinneille olisi valmiiksi määritellyt tavoitteet.  

Tunteet suuntaavat ja motivoivat käyttäytymistämme. Epämiellyttävästä tilanteesta 

halutaan poistua, samalla tavalla hankalaksi ja epämiellyttäväksi koettuja laitteita ei 

haluta käyttää. Matkapuhelinvalmistajien välisessä kilpailussa käyttökokemuksella on 

suuri merkitys. Kaikki valmistajat pyrkivät käyttäjien tarpeiden ja toiveiden 

täyttämiseen ja positiivisiin tunne-elämyksiin. Tämän tutkimuksen perusteella saatiin 

arvioitua kohdistimien animoinnin vaikutuksia koehenkilöiden tunteisiin. Tutkimus 

osoitti, että animoinnilla oli vaikutusta käyttäjän kokemiin tunnekokemuksiin ja 

kokemukseen käyttöliittymän nopeudesta. Animointi tuo paljon mahdollisuuksia, mutta 

myös vastuuta suunnittelijalle. Kohdistimen animointi voi olla riskialtista siinä 

mielessä, että kohdistinta käytetään jatkuvasti. Animaatioon voi kyllästyä, mikä 

heikentää taas käyttökokemusta. Mikäli kohdistin halutaan animoida, olisi hyvä antaa 

käyttäjälle mahdollisuuksia kohdistimien yksilöintiin. Animaatio taas sopii tilanteisiin, 

joissa systeemi joutuu prosessoimaan suuremman määrän tietoa johtaen hitaampaan 

kokemukseen käyttöliittymästä. Oikeanlaisella animoinnilla pystytään peittämään 

prosessoinnin hitautta ja näin parantamaan käyttökokemusta. 
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Liite 1 
Ohjeistus 

 
 
Koehenkilö tulee paikalle. 

Pyydä sulkemaan matkapuhelin. 

Testi käynnissä lappu oveen. Valot himmeiksi. 

 
 

Tämän kokeen tarkoituksena on tutkia liikkuvien elementtien käyttämistä 
matkapuhelimessa.  

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

 
Tähän kokeeseen osallistuminen on täysin vapaaehtoista, eli voitte 
keskeyttää kokeen millon tahansa niin halutessanne.  

 
Kokeeseen kuuluu kolme osiotta. Ensimmäisessä pyydän sinua arvioimaan 
elementtien nopeutta. Toisessa osiossa mitataan ihon lämpötilan muutoksia, 
kun katsot näytöltä samoja elementtejä. Tämän vuoksi kasvoille sijoitetaan 
elektrodeja, jotka mittaavat ihon lämpötilojen muutoksia.  Mittaukset ovat 
täysin vaarattomia. Jotta mittaukset olisivat mahdollisimman hyvälaatuisia, 
iho puhdistetaan ennen elektrodien laittoa. Puhdistuksen jälkeen iho voi 
hieman punoittaa. 

 
Kolmannessa osiossa pyydän sinua arvioimaan elementtejä omien 
tuntemustesi mukaisesti. 

 
 
Elektrodien laitto. 

Ensimmäinen osio alkaa. 

 
Ensimmäisessä osiossa pyydän sinua laittamaan puhelimet siihen 
järjestykseen kuinka nopeilta siirtymät vaikuttavat kussakin puhelimessa. 
Tehtävänäsi on kokeilla puhelimia yksi kerrallaan ja sijoittaa ne lapuille 
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nopeusjärjestykseen. Navigointia on rajoitettu siten, että pystyt liikkumaan 
vain oikealle. Pöydällä olevissa papereissa on numerot 1-3. Aseta puhelimet 
paperien päälle siten nopeusjärjestykseen, että 1 = nopein ja 3 = hitain. 

 
Mittauslaitteet ovat herkkiä liikkeille, joten esimerkiksi kehon tai pään 
asennon muutokset voivat vaikuttaa tuloksiin. Pyydänkin, että pysyisit 
mahdollisimman paikallaan mittausten ajan kuitenkin siten, että et jännitä 
paikallaan oloa vaan olet ikään kuin rennosti paikoillaan. 

 
EMG- osio alkaa. Nauhoitus. 

 
Kolmas osio alkaa. 

Lue dimensiokaavakkeen instruktio ennen jokaisen dimension täyttämistä. 

Dimensio PILOTTI 

 

 
Kolmannessa osiossa käyt läpi puhelimessa olevan valikon menemällä 
navigointipainikkeella oikealle ikoni kerrallaan. Tehtävän jälkeen pyydän 
sinua vastaamaan kyselylomakkeeseen omien tuntemustesi mukaisesti. Teet 
saman tehtävän kolmella eri puhelimella.  

 
Poista elektrodit kasvoilta. 

 
Kiitos osallistumisesta. Näin kokeen päätyttyä on paljastettava, että kasvoelektrodeilla 
mittasimme todellisuudessa kasvolihasten aktivaatiota. Käytimme kokeen alussa 
peitetarinaa ihon lämpötilan mittaamisesta, jotta kokeen aikana kasvolihastesi toiminta 
olisi luonnollista ja jotta et alkaisi keskittymään tavallista enemmän kasvolihasten 
hallitsemiseen.  

 
Arvasitko tai tiesitkö, että elektrodeilla ei mitattu ihon lämpötilaa vaan kasvolihasten 
aktivaatiota? 
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            Liite 2 
 
Dimensioiden kuvaileminen 

 
 

Lopuksi pyydän sinua arvioimaan kokeessa esitetyt näytöt kolmella mitta-
asteikolla. Mitta-asteikot ovat (1) näkymän miellyttävyys, (2) näkymän 
synnyttämä virittävyys ja (3)  näkymän herättämä hallinnan tunne. Ennen 
arvioinnin tekemistä saat vapaasti kokeilla näkymän läpi. Arvioinnit tehdään 
paperille.  Arviointiasteikko vaihtuu uuteen sitä mukaa kun olet tehnyt 
arvioinnin. Kun olet arvioinut näkymän kaikilla kolmella asteikolla, arvioitava 
ärsyke vaihtuu toiseen.  

 
Vaikka arviointien teko saattaa joiden näkymien osalta tuntua vaikealta, 
jokaisesta näkymästä tulisi siitä huolimatta tehdä arviot. Yritä vastata 
mahdollisimman spontaanisti niin ettet jää miettimään pitkäksi aikaa vastaustasi. 
Vastaa sen mukaan, miltä ensimmäiseksi tuntuu. Oikeita ja vääriä vastauksia ei 
ole, joten vastaa aina niin kuin sinusta todella tuntuu. 

 
MIELLYTTÄVYYDEN ARVIOINTI 
 

Ensimmäisellä asteikolla arvioit näkymän miellyttävyyttä. Asteikon ääripäät 
ovat epämiellyttävä ja miellyttävä. (-4) edustaa kaikkein voimakkainta 
epämiellyttävyyden kokemusta. Jos näkymä tuntui epämiellyttävältä, valitse 
ympyröimällä jokin numeroista (-4) - (-1), riippuen siitä kuinka 
epämiellyttävältä se mielestäsi tuntui. Vastaavasti jos näkymä tuntui 
miellyttävältä, valitset jokin numeroista (+4) - (+1). Jos näkymä ei tuntunut 
epämiellyttävältä eikä miellyttävältä valitset numeron asteikon keskivaiheilta. 0 
edustaa täysin neutraalia tuntemusta. 

 
VIRITTÄVYYDEN ARVIOINTI 
 

Toinen asteikko on samanlainen kuin edellinen, mutta sillä arvioidaan saman 
näkymän herättämää virittävyyttä. Virittävyys tarkoittaa esimerkiksi sitä, miten 
näkymä sykähdyttää, hermostuttaa tai kiihdyttää sinua. Tältä asteikolta valitset 
siis numeron, joka vastaa näkymän sinussa herättämää kiihtyneisyyden 
kokemusta. (+4) edustaa ääripäätä, jolloin tunnet itsesi hyvin virittyneeksi ja (-4) 
toista ääripäätä, jolloin tunnet itsesi täysin rauhalliseksi. 
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HALLINNAN TUNTEEN ARVIOINTI 
 

Viimeisellä asteikolla arvioidaan näkymän herättämää hallinnan tunnetta. 
Toisessa päässä asteikkoa (-4) on tuntemuksia, joissa tuntuu että näkymä 
kaappaa täysin huomiosi tai ottaa tilanteessa hallinnan (esimerkkinä liian lähelle 
tuleva outo ihminen tai tilanne, jossa havahdut kun sinua koputetaan yllättäen 
takaapäin olkapäähän). Asteikon toinen pää taas edustaa tuntemusta siitä että 
tunnet olevasi näkymän aikana hallitsevampi tai kontrolloivampi kuin ärsyke. 
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            Liite 3 
Dimensiokaavake 

 
 

Nimi:  
 

 
        Ärsyke tuntui 

 
epämiellyttävältä                                                                          miellyttävältä 

   
                            -4    -3    -2     -1     0    +1   +2    +3    +4 
 

 
 
 
 

Ärsykkeen aikana tunsin itseni 
 

 rauhalliseksi                                                                             virittyneeksi 
    

                            -4    -3    -2     -1     0    +1    +2   +3    +4 
 
 
 
 

 
 
 

         Ärsykkeen aikana 
 

ärsyke oli hallitseva                                             minä olin hallitseva 
   

                      -4    -3    -2     -1     0     +1   +2   +3    +4 
 


