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Huumori on osa ihmisten jokapdiviistd eldmdd. Huumorin merkitys ei rajoitu vain
viithdyttdimiseen ja vitsinkerrontaan, vaan silld on monia yksilon hyvinvointia ja
sosiaalista kanssakdymistd muovaavia tehtdvid. Huumorin keskeinen asema ihmisten
vilisessd vuorovaikutuksessa on nostanut esiin kysymyksen, voitaisiinko huumorin
kaytolld parantaa myOs ihmisen ja tietokoneen vilistd vuorovaikutusta. Aihetta
késittelevissd tutkimuksissa huumorin kdytolld on todettu olevan positiivisia vaikutuksia
muun muassa sovelluksen koettuun miellyttivyyteen ja luotettavuuteen.

Téssd tutkimuksessa ldhdettiin selvittdméén, voidaanko huumorin kiytolld parantaa
kayttdjien mielialaa myds sovelluksen ongelmatilanteissa vai olisiko nédissé tilanteissa
parempi pidittdytyd huumorin kaytostd. Kysymystd tarkasteltiin kokeella, jossa 90
osallistujaa pelasi verkkopelid agenttihahmon opastuksella. Osalla osallistujista oli
pelien vilissd hidasta latautumista simuloivia odotusaikoja ja virhetilanne, jossa pitkddn
jatkunut lataus keskeytyi ja se piti aloittaa alusta uudelleen. Agenttihahmon
kommentointityyli vaihteli niin, ettd osalla osallistujista puhetyyli oli humoristinen ja
osalla perinteisen asiallinen.

Tulosten perusteella ndyttdd siltd, ettd ainakin odotustilanteissa huumorin kaytolla
voidaan parantaa kéayttdjien kokemusta. Pitkdt odotusajat aiheuttivat kokeen
osallistujissa drsyyntymistd ja pitkdstymistd, mutta humoristisen agentin kanssa
toimineiden osallistujien drsyyntyminen ja pitkdstyminen putosi ldhelle samaa tasoa
kuin osallistujilla, joilla ongelmatilanteita ei ilmennyt. Huumoria sisdltdnyttd ohjelmaa
pidettiin my6s hauskempana ja humoristista agenttia kiinnostavampana. Tuloksissa ei
ndkynyt viitteitd siitd, ettd huumorin kdyttd odotustilanteissa voimistaisi kéyttdjien
kokemia negatiivisia tuntemuksia. Asiaa on kuitenkin vield aiheellista tutkia myds

muunlaisten ongelmatilanteiden osalta.

Avainsanat ja -sanonnat: huumori, ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus, tietokoneet

sosiaalisina toimijoina, kdyttoliittyméagentit
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1. Johdanto

”Tekodlyohjelma on tuottanut kaikkien aikojen  ensimmdiisen
tietokonevitsin. Se kuuluu seuraavasti: 010011010101100111011. No,
tietokoneista se on hauska.”

D. J. Fleming

Huumori on osa ihmisten jokapiivéistd elimdd. Se on muun muassa keino lievittda
stressid, vahvistaa ihmissuhteita ja saada kanssaeldjdt positiivisempaan mielentilaan.
Huumorin merkitys ei rajoitu pelkistdan viihteelliseen vitsienkerrontaan, vaan silld on
monenlaisia sosiaalisia tilanteita helpottavia ja pehmentdvid tehtévid, joilla pyritddn
sekd vahvistamaan positiivisia kokemuksia ettd lieventimdan negatiivisia. Kukapa ei
olisi joskus yrittdnyt pédéstd kiusallisesta tilanteesta eroon lyomdilld tapahtuneen
leikiksi?

Itse asiassa huumori on niin keskeinen tekijd ihmisten vélisessd
vuorovaikutuksessa, ettd sen olemassaoloa ei valttimattd edes huomaa, ellei tapahdu
jotain yllattavaa. Téllainen tilanne voi syntyéd esimerkiksi silloin, kun humoristiseksi
tarkoitettua viestid ei tulkitakaan oikealla tavalla, vaan se otetaan tosissaan.
Onnistuakseen huumorin kiyttd edellyttddkin kaikilta osapuolilta ymmaérrystd siité,
milld tavoin huumoria sosiaalisissa tilanteissa kdytetddn. Yleisesti tdméd ei tuota
ongelmaa, silld ldhes kaikki ithmiset kykenevat huumoria ymmartiméan ja ovat myos
oppineet sitd sosiaalisissa tilanteissa kdyttimédn. Tdysin huumorintajuton ithminen on
kuitenkin yhteiskunnassa sosiaalisesti varsin hankalassa asemassa.

Huumori vaikuttaa ihmisten eldmddn my0ds yksilotasolla. Silli on positiivisia
vaikutuksia jopa ihmisen terveydelle ja henkiselle hyvinvoinnille. Monella on varmasti
omakohtaistakin kokemusta voimakkaan nauramisen jélkeisestd mielihyvin tunteesta,
joka on laadultaan niin henkistd kuin fyysistdkin. Huumorin vaikutusten tutkiminen
onkin siind mielessd haastavaa, ettdi kyse on sekd fysiologisista muutoksista ettd
subjektiivisesta kokemusta, joiden tutkimisessa on molemmissa omat haasteensa.
Subjektiiviset kokemukset ovat aina nimenomaan subjektiivisia ja fysiologisissa
mittauksissakin reaktioiden voimakkuus yksilollista.

Teorioita huumorin aikaansaamien vaikutusten mekanismeista on kuitenkin
olemassa. Ndissd teorioissa huumorin positiivisten vaikutusten on arveltu johtuvan
esimerkiksi nauramisen jdlkeisen lihasten rentoutumisen aikaansaamasta mielihyvista
[Bennett & Lengacher, 2008], stressin vihenemisestd [Bennett & Lengacher, 2006b] ja
yleisestd mahdollisuudesta nidhdé asiat uudessa, vihemmain synkdssd valossa [Moran,
1996]. Se, ettd aiheen tutkiminen on haastavaa eikd kaikkea aiheesta vield tidydellisesti

ymmaérretd, ei myoskddn estd jo nyt ndkemadstd, ettd huumori on ihmisten hyvinvoinnin



kannalta merkittdvdssd asemassa ja sen tuomien mahdollisuuksien tutkimiseen
kannattaa panostaa.

[hmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tutkimuksessa on jo
vuosikymmenid  pyritty  kehittimdidn tietokoneista entistd luontevampia ja
kayttidjaystavillisempid. Yksi menetelmd on ollut pyrkimys ihmisten keskindisen
vuorovaikutuksen  jdljittelyyn.  Englannin  kielessd tdstd sosiaalipsykologisia
tutkimustuloksia hyddyntavistd tutkimussuunnasta kiytetddn termid “Computers are
Social Actors (CASA)”, tietokoneet sosiaalisina toimijoina”. Thmisten on todettu
noudattavan tietokoneen kanssa toimiessaan monia samoja sosiaalisia normeja kuin
thmisten kanssa toimiessaankin ja tima toiminta on monesti tdysin tiedostamatonta.
Ihmiset siis tietdvit olevansa tekemisissd epd-dlyllisen koneen kanssa, mutta alkavat
silti huutaa ja kiroilla sille, kun jokin menee pieleen. Téltd pohjalta on hyva kysya, ettd
jos huumori on jo tirkeédssd roolissa thmisten keskindisessd kanssakdymisessid, voisiko
siitd olla hy6tyd myds ihmisen ja tietokoneen vélisessd vuorovaikutuksessa?

Huumorinkéyttd vuorovaikutteisessa teknologiassa ei ole vield kovin laajasti
tutkittu alue. Osaltaan kyse lienee aiheen haastavuudesta. Tdydellinen huumorin
tuottaminen ja ymmairtdminen edellyttid sekd kielellistd osaamista ettd yleistietoa
ympérdivin maailman asioista. Tietokoneellinen luonnollisen kielen kisittely ja tekodly
ovat vield monessa suhteessa kaukana ihmisen kyvyistd, joten on helppo ndhdé, miksi
huumori on tutkimusalueena varsin haastava. Toisaalta huumorissa on myds jotain
todella inhimillistd. Ehkéd kyse on juuri kielellisen osaamisen ja maailmaa koskevan
tietdimyksen yhdistelmaistd, joka koetaan vain ihmisten hallitsemaksi erityisalueeksi.
Luvun alussa esitetty vitsikin kuvastaa ndkemystd, ettd tietokoneet eivdt voi kyetd
tuottamaan ihmisille ymmaérrettdvdd huumoria.

Kuitenkin jo pienilldkin askelilla tietokoneellisessa huumorin tuottamisessa on
saatu aikaan positiivisia tuloksia, joten perusteita kehitystyon jatkamiselle 10ytyy. Osa
huumorin lajeista sopii tietokoneen kisiteltdviksi paremmin kuin toiset ja materiaali voi
olla. myds ihmiskésikirjoittajien tuottamaa. Niin kéyttdjat voivat jo varhaisessa
vaitheessa pddstd nauttimaan huumorin ihmisen ja tietokoneen véliseen
vuorovaikutukseen tuomista eduista, vaikka taso ei kaikilta osin 1hmisten
huumorikykyjé vastaisikaan.

Lahdettdessd toteuttamaan huumoria ihmisen ja tietokoneen viliseen
vuorovaikutukseen on otettava huomioon se, millaisissa tilanteissa huumorin kiyttd on
sopivaa ja millaisiin tilanteisiin se ei sovi. My0s ihmisten vilisessd kanssakdymisessa
on olemassa sddnt6jd siitd, miten erilaisissa tilanteissa on atheellista tai sopivaa
kéyttdytyd, ja vastaavanlaista tilannetajua tarvitaan myds tietokoneiden toiminnassa.
Aiemmissa HCI-tutkimuksissa on selvitetty huumorin vaikutusta kéyttdjdkokemukseen

yleiselld tasolla esimerkiksi peleissd [Dormann & Biddle, 2007] tai hyotyohjelmissa



[Morkes, et al., 1999]. Tulokset ovat olleet huumorin kidyton kannalta positiivisia, mutta
sithen, miten kisilldi olevan tilanteen laatu vaikuttaa kéayttdjien suhtautumiseen
huumoriin, niissé ei ole erityisesti paneuduttu.

Tassd tutkimuksessa ldhdettiin selvittiméddn, miten huumorin kéytté vaikuttaa
kiyttdjikokemukseen ongelmatilanteissa. Akkiseltdéin voisi olettaa, etti koska huumori
on aiemmissakin tutkimuksissa saanut kdyttdjdt suhtautumaan positiivisemmin, voisi se
my0s ongelmatilanteessa kohottaa mielialaa ja saada ongelman tuntumaan vdhemmin
harmilliselta. Toisaalta drsyyntyneend hyvékddn vitsi ei vélttiméttd jaksa naurattaa,
ennemminkin muiden vitsailu saattaa lisdtd raivoa entisestddn. Entd jos myo0s
ongelmatilanteessa tietokoneen kanssa kdy samoin ja huumorinkdyttd tillaisessa
tilanteessa lisdd negatiivisia tuntemuksia entisestdan?

Kéyttdjien suhtautumista  huumorinkdyttoon  ongelmatilanteissa  1&hdettiin
selvittimdidn  koeasetelmalla, jossa  verrattiin  ongelmatilanteen  vaikutusta
kayttokokemukseen kun tilanteeseen liittyi huumoria ja kun huumoria ei ollut. 90
opiskelijaa osallistui testiin, jossa pelattiin pelid agenttthahmon opastuksella. Pelien
vdliin oli ohjelmoitu latausta simuloivia odotusaikoja sekd yksi virhetilanne, jossa
pitkddn jatkunut lataus keskeytyi ja se piti aloittaa uudelleen alusta. Kolmasosalla
osallistujista agenttthahmon kommentointityyli oli humoristinen, kolmasosalla
perinteisen asiallinen. Viimeinen kolmannes toimi vertailuryhménd, jolla odotus- ja
virhetilanteita ei ollut eikd agenttthahmo my6skddn kayttanyt huumoria.

Testistd saadut tulokset antavat tukea oletukselle, etti ongelmatilanteissakin
huumorilla voi olla positiivisia vaikutuksia kéyttdjien kokemukseen. Huumoriryhmén
osallistujat pitivdt takkuillutta ohjelmaa vdhemmaén &rsyttdvdnd kuin huumorittoman
ryhmén osallistujat ja kokivat olonsa vidhemmaén pitkdstyneiksi. Suuria eroja ryhmien
vililtd e1 10ytynyt, mutta ei myOskédén tukea sille olettamukselle, ettd ongelmatilanteessa
huumorinkdytté voisi aiheuttaa entistd voimakkaampia negatiivisia tuntemuksia.
Voidaan siis todeta, ettd ainakin odotustilanteissa huumorin kayttd voi olla
kéayttdjadkokemuksen paranemisen perusteella kannattavaa. Tdma ei kuitenkaan kerro
koko totuutta siitd, miten huumori muunlaisissa ongelmatilanteissa vaikuttaa ja aihetta
jatkotutkimuksille 16ytyy.

Seuraavissa luvuissa kidydddn tarkemmin 1dpi tutkimuksen taustat, kaytetyt
menetelmit ja siitd saadut tulokset. Luvussa kaksi mdidritellddn, mitd huumori
ylipdédtddn on ja mitd silld tdssd tutkielmassa tarkoitetaan. Luku kolme keskittyy
huumorin merkitykseen ihmiselle sekd yksilollisessd ettd sosiaalisessa mielessa.
Luvussa neljd kdydédédn lapi, miten huumorin kayttod ihmisen ja tietokoneen vélisessd
vuorovaikutuksessa on tdhdn mennessa tutkittu ja millaisia tuloksia ndistd tutkimuksista
saatu. Viidennessd luvussa siirrytddn késittelemddn tdssd tutkimuksessa kiytettyjd

menetelmid ja raportoidaan tutkimuksesta saadut tulokset. Kuudennessa luvussa



analysoidaan saatuja tuloksia ja pohditaan niiden herattdmii jatkokysymyksid. Lopuksi

tehdddn yhteenveto koko tutkimuksesta, sen taustoista ja saaduista tuloksista.



2. Mitia huumori on?

Huumoria kasittelevén tutkielman aluksi lienee tarpeen jollakin tavoin médritelld, mitéd
huumori ylipddtddan on. Suurimmalla osalla ihmisistd on varmasti jo implisiittisesti
jonkinlainen késitys siitd, mitd huumori on, mutta mikéli kohdalle jollakin erityiselld
tavalla sattuisi henkil6, joka ei huumoriin koskaan ole torménnyt, voisi sen selittiminen
olla melkoisen haastavaa. Tarkemmin mietittynd huumori saattaa ulospéin ndyttdd jopa
varsin kummalliselta ja jirjenvastaiselta kadyttdytymiseltd: tehddédn tai sanotaan jotakin
jérjetdntd, epdloogista tai outoa, jotta saataisiin muissa ihmisissé tietynlainen reaktio
aikaan.

Huumorin toimintaa on pyritty selvittimdidn jo vuosisatojen ajan ja erilaisia
huumoriin liittyvid teorioita on kehitelty paljon. Téstd huolimatta osa huumoriin
liittyvistd mekanismeista on edelleen osittain hdmérén peitossa. Tdmin tyon kannalta
kaikenkattavan kuvauksen antaminen ei kuitenkaan ole tarpeellista eikd
tarkoituksenmukaista, mutta jonkinlainen ymmarrys silti tarpeen. Huumorin késitettd
avataan tdssd luvussa pohtimalla aluksi huumorista esitettyjd méairitelmii. Sen jélkeen
tarkastellaan sitd, millaisia fyysisid reaktioita huumori saa thmisessd aikaan. Lopuksi
kdydédan lipi erilaisia huumorin ilmenemismuotoja ja pohditaan niiden soveltumista

erilaisiin tilanteisiin.

2.1. Huumorin mééaritelmii

Suomenkielisen Wikipedian mukaan huumori on “vuorovaikutuksen ja viestinndn
muoto, jonka tarkoitus on tehdd ihmisid iloisiksi, naurattaa ja purkaa jdnnitysti”
[Wikipedia, 2010a]. Englanninkielisen version mukaan huumori on puolestaan
tapahtuma, jossa tietty kognitiivinen kokemus saa aikaan huvitusta ja naurua
[Wikipedia, 2010b]. Madritelmdt ottavat jossakin méérin vastakkaisen nidkékulman
huumoriin: ensimmaéisessd huumori ndhdddn ldhettdjdn tarkoituksena saada muissa
thmisissd aikaan tietynlainen reaktio, jilkimmainen puolestaan keskittyy vastaanottajan
kokemukseen huumoridrsykkeen havaitessaan. Sanalla huumori voidaankin viitata
tilanteesta riippuen joko reaktion synnyttdvadn drsykkeeseen, drsykkeen aikaansaamaan
kognitiiviseen prosessiin tai loppureaktioon, yleisimmin nauruun [Bennett ja
Lengacher, 2006a].

Edellisten médritelmien vastakkaisuudesta voi myds huomata, ettd huumori on
hyvin usein jossakin méérin vuorovaikutteista. Vuorovaikutteisuus ei kuitenkaan ole
pakollista, silld esimerkiksi jokin tdysin satunnainen tapahtuma voi saada thmisessé
aikaan kognitiivisen reaktion, joka koetaan huvittavana. Tdméan tutkielman kannalta
keskeisempdd on kuitenkin juuri huumorin vuorovaikutteinen aspekti, kun halutaan

selvittdd, miten huumorin kéyttd vaikuttaa ihmisen ja tietokoneen véliseen



vuorovaikutukseen. Tekniset laitteet myoOskin harvoin saavat spontaanisti aikaan
huvitusta heréttdvid sattumuksia, useimmiten tilanteet ovat pdinvastoin ennemminkin
arsyttdvid ja negatiivisia. Humoristisia tietojirjestelmid suunniteltaessa kiytdnnollinen
madritelma voisi siis olla sama, jota Bennett ja Lengacher [2006a] ovat kdyttineet
arvioidessaan huumorin terveysvaikutuksia. Sen mukaan huumori on drsyke, joka
auttaa ihmisid nauramaan ja tuntemaan iloa”.

Huumori on siind mielessd universaalia, ettd kaiken ikédiset ja kulttuuriset ihmiset
reagoivat sithen [Wikipedia, 2010b]. Yksilolliset ja kulttuurilliset erot vaikuttavat
kuitenkin sithen, mikd on kenestdkin hauskaa. Téllaisia yksil6llisid eroja ovat
esimerkiksi maantieteellinen sijainti, kulttuuri, kypsyys, koulutustaso, dlykkyys ja
konteksti [Wikipedia, 2010b]. Huumorintaju on késite, jolla arkikielessé viitataan usein
rentoon ja “’ei niin vakavasti” asioihin suhtautuvaan henkil6dn, mutta tosiasiassa ldhes
jokainen ihminen on siind mielessd huumorintajuinen, ettd kykenee ymmairtiméaédn
humoristisia drsykkeitd ja tulkitsemaan ne huumoriksi. Y14 luetellut huumorintajuun
vaikuttavat tekijdt voivat kuitenkin aiheuttaa suuria eroja yksildiden valilld niin, ettid
naurattavat asiat ovat hyvin erilaisia ja toinen tuntuu huumorintajuttomalta, kun ei
reagoi samalla tavalla. Esimerkiksi television komediasarjat jakavat monesti
mielipiteitd: yhden mielestd typerdd, toisesta hillittomén hauskaa, kolmannesta
kuolettavan tylsda.

Huumorintajuttomana pidetty henkild ei siis todenndkodisesti oikeasti ole
kykenemiton ymmértdmadn huumoria, hinen mielenkiinnonkohteensa huumorin
suhteen vain ovat erilaisia. Sitd, millainen huumorintaju toisella on, ei yleensd voi
ndhda péillepdin, vaan tdméd on kokemuksen kautta opittava. Jotkin erot kuitenkin ovat
ilmeisempid kuin toiset ja esimerkiksi kypsyyden vaikutuksen huumorintajuun voi
huomata eroista lapsille ja aikuisille tarkoitetuissa ohjelmissa. Lastenohjelmissa
huumori on monesti fyysisempdd ja yksinkertaisempaa, kun taas aikuisille on tarjolla
myds vahvempaa kielellistd osaamista ja yleistietoa edellyttdvdd huumoria, jota kukaan

ei edes kuvittele kolmevuotiaan ymmaértévén tai arvostavan.

2.2. Huumori fyysiseni tapahtumana

Edelld mainitussa huumorin mééritelméssd viitattiin  jo ndkyvimpddn huumorin
aikaansaamaan reaktioon, nauruun. Naurun ja huumorin yhteys ei kuitenkaan aina ole
tdydellinen, silld ihmiset nauravat myos muista syistd kuin huumorin aikaansaamina, ja
toisaalta huumorista pitiminenkédén ei valttimittd saa nauramaan. Naurua etsimdssd
-dokumentin mukaan jopa suurin osa ihmisten naurusta ei johdu vitseistd ja huumorista
[YLE, 2010]. Ihmiset nauravat myds tervehtiessddn ja hyvistellessdin, flirttaillessaan,
keskustellessaan tai than vaan siitd syystd, ettd joku muukin nauraa [Cardoso, 2001].
Pelkistddn naurusta ei siis voi pditelld huumorin olemassaoloa, ja toisaalta huumoria

voi olla my6s ilman naurua. Nauru on my0s niin sosiaalinen tapahtuma, ettd seurassa



nauraminen on jopa 30 kertaa todenndkoisempdd kuin yksinddn [YLE, 2010]. Néin
esimerkiksi television katsominen yhdessd jonkun muun kanssa saa todenndkdisesti
aikaan enemmén naurua kuin saman ohjelman seuraaminen yksindan.

Vaikka nauru ja huumori eivét siis kulje tiysin kési kiddessd, on naurua kiytetty
huumorin tutkimuskohteena paljon, silld sen tutkiminen on paljon helpompaa. Nauru
saa aikaan selvésti ndkyvid ja helpommin mitattavissa olevia fyysisid reaktioita, kun
taas huumorin ja huumorintajun objektiivinen mittaaminen on paljon vaikeampaa.
Huumorin fysiologisia vaikutuksia tutkittaessa nauru on kuitenkin varsin
kéyttokelpoinen tutkimuskohde, silld monet huumorin fysiologisista vaikutuksista
syntyvit nimenomaan naurun kautta.

Osittain nauruun ja huumoriin liittyvét fysiologiset ja neurologiset toiminnot ovat
vield hdmadrdn peitossa, mutta jonkinlaisia teorioita on olemassa. Evolutionaarisen
selityksen mukaan nauru on kehittynyt eldinten huohotuksesta leikin aikana [YLE,
2010]. Alkujaan thmisten huumorikin on ollut fyysisempdi ja koostunut esimerkiksi
kutitusleikeistd ja muusta leikittelysté, joiden tarkoituksena oli saada toinen nauramaan
[Cardoso, 2001]. Myohemmin kuvaan on astunut kielellinen huumori, jota joskus onkin
kutsuttu ”psykologiseksi kutitukseksi”. Huumorin kehittymisen oletetaan olevan yksi
syy ihmisten kognitiivisten kykyjen kehitykselle. Evoluutioon perustuvan selityksen
mukaan humoristinen kokemus on ollut palkkio jonkin ylldttivan sddnnénmukaisuuden
havaitsemisesta. Téllaisten sddnnénmukaisuuksien tunnistaminen on ollut tirked tekija
kognitiivisten kykyjen kehittymiselle ja huumorin palkitsevuus on entisestddn
rohkaissut tillaisten kykyjen kehittymistd [ Wikipedia, 2010b].

Vaikka huumoria pidetddnkin erityisesti ihmisille kuuluvana ominaisuutena, on
naurua havaittu my6s muilla eldinlajeilla. Téméd voi osittain selittyd nauruun ja
huumoriin liittyvilld neurologisilla eroilla. Nauramiseen liittyvid aivojen osa-alueita on
jo varhain kehittynyt limbinen jérjestelmd, joka vastaa muun muassa emootioista ja
motivaatiosta. Mydhemmin kehittyneelld aivokuorella tapahtuva prosessointi
puolestaan liittdd kielen nauruun, jolloin syntyy yhteys dlyllisen huumorin ja
naurureaktion vélille. Eldimilld, joilla aivokuori ei ole yhtd kehittynyt voi kuitenkin
esiintyd syvempien aivojenosien tuottamaa naurua, vaikka varsinaisia vitsejd ne eivét
voisikaan ymmartid [Cardoso, 2001].

Katz [1993, 1996] on esittidnyt teorian huumorin ja erityisesti vitsien aikaansaamista
neurologisista vaikutuksista. Teorian mukaan huumorin pohjustus saa kuulijassa aikaan
tiettyjd ennakko-odotuksia siitd, miten tarina jatkuu, ja ndihin odotuksiin liittyvit
aivosolut aktivoituvat. Varsinainen, odottamaton, lopetus aktivoi kuitenkin uudet
aivosolut ja hetken aikaa molempien tulkintojen neuronit ovat aktiivisia yhtd aikaa.
Katzin mukaan tdmé hetkellinen voimakas aktivaatio on se tekijd, joka saa aikaa

humoristisen kokemuksen tuottaman mielihyvén.



Huumorin ja naurun on myds esitetty saavan aikaan fysiologisia muutoksia
lihaksissa, hengityselimistdssd ja verenkierrossa [Bennett & Lengacher, 2008; YLE
2010]. Nauraminen on hetkellinen voimakas fyysinen suoritus, jossa lihakset
jannittyvét, syke nousee ja hapenkulutus kasvaa. Moni on varmasti omakohtaisestikin
kokenut tilanteen, jossa naurattaa niin, ettd vatsalihaksiin sattuu. Tétd voimakasta
jannitystd seuraa rentoutuminen, joka voi kestdd jopa useita kymmenid minuutteja
[Bennett & Lengacher, 2008]. Vaikutus vastaa liikkunnan harjoittamisen aikaansaamaa
rentouttavaa tunnetta, jonka monet ihmiset kokevat erityisen miellyttdvéksi. Huumorin
on myo0s esitetty vihentdvin sydinsairauksia laajentamalla verisuonia, joita stressi ja
muut negatiiviset tuntemukset puolestaan supistavat [YLE, 2010].

Vaikka kaikkea ei siis huumorista ja nauramisesta vield ymmarretdkadn, tiedetddn
kuitenkin jo, ettd nithin liittyy paljon fysiologisia, emotionaalisia ja kognitiivisia
vaikutuksia, jotka ovat yhteydessd keskenddn. Huumori saa aikaan positiivisia
kokemuksia, jotka lisddvdt thmisten hyvinvointia niin henkisesti kuin fyysisestikin.

Seuraavaksi tarkastellaan, millaisia erilaisia ilmenemismuotoja huumorilla voi olla.

2.3. Huumorin muotoja

Huumori voi ilmentyd monilla erilaisilla tavoilla. Edelld mainittiin, ettd yksilolliset ja
kulttuurilliset erot aikaansaavat eroja siind, mikd kenestdkin on hauskaa. Ndin myds
huumorilla on erilaisia muotoja, joista kaikki eivdt aina miellytd kaikkia. Huumorin
lajien lajitteluun on olemassa erilaisia ndkdkulmia, lajittelua voidaan tehdéd esimerkiksi
vitsien ominaisuuksien perusteella tai vaihtoehtoisesti tarkastella sitd, millaisia tunteita
tai reaktioita ne saavat ihmisissd aikaan.

Karkealla tasolla huumori voidaan jakaa verbaaliseen, visuaaliseen ja fyysiseen
huumoriin. Verbaalinen huumori perustuu nimensd mukaan kieleen, joko puhuttuun tai
kirjoitettuun, eikd tilanteessa muuten vilttdiméittd ole mitddn hauskaa. Vieraskielinen
vitsi jaa tdlloin siis todenndkdisesti ymmartamattd. Visuaalinen huumori puolestaan
perustuu ndkyviin seikkoihin eikd sen ymmartdminen vaadi kielellistd ymmaérrysta.
Visuaalista huumoria on esimerkiksi sarjakuvissa, jotka eivit valttimétta sisélla tekstid
lainkaan, vaan huumori perustuu kuvassa nédkyviin asioithin ja niistd tehtiviin
tulkintoihin. Fyysinen huumori taas perustuu kehon kayttdén huumoria tuottavana
vidlineend. Klassinen banaanin kuoreen liukastuminen tai seindd pdin kdveleminen ovat
esimerkkejé fyysisestd huumorista.

Tatd karkean tason lajittelua voi jakaa edelleen pienemmiksi alalajeiksi. Niitd ovat
esimerkiksi ironia, sarkasmi, satiiri, parodia, musta huumori ja anarkistinen eli dlyvapaa
huumori. Ironiassa huumori perustuu epdsuoraan ivaan ja sarkasmi on sen alalaji, jossa
kommentilla on aina uhri, johon sarkasmi kohdistuu. Satiirilla puolestaan tarkoitetaan
jonkin asian kisittelyd niin, ettd se alkaa ndyttdd naurettavalta. Vastaavantyyppinen laji

on parodia, jossa toista teosta jéljitelldén usein liioitellusti ja koomisen piikittelevisti.



Mustassa huumorissa vakavia ja traagisia asioita késitelliin huumorin valossa.
Anarkistisessa huumorissa taas logiikka ja realistisuus puuttuvat, ja komiikka perustuu
tdysin sattumanvaraisiin ja dlyttomiin tapahtumiin. Téstd syystd anarkistista huumoria
kutsutaan usein my0s dlyvapaaksi huumoriksi.

Se, millaisesta huumorista kukin yksilé pitdd, riippuu siis monesta ulkoisesta ja
sisdisestd tekijdstd kuten kulttuuri, 1kd, koulutustaso ja &lykkyys. My®ds
persoonallisuuspiirteet kuten ulospdinsuuntautuneisuus tai varautuneisuus voivat
vaikuttaa ihmisen huumorintajuun. Ruch [2002] on tutkinut 3WD-huumoritestill,
voidaanko ithmisen persoonallisuuden perusteella ennustaa, millaisesta huumorista timé
pitdd ja toisaalta millaista pitdd sopimattomana. Tutkimuksessa huumori oli jaettu
kolmeen luokkaan: ristiriitaisuus-ratkaisu -tyyppiset vitsit, dlyvapaa huumori ja
seksuaalinen huumori. Tulosten perusteella ndyttdd todellakin siltd, ettd tietynlaiset
thmiset ovat mieltyneempid tietynlaiseen huumoriin. Perinteisistd ristiiriita-ratkaisu
-tyyppisistd vitseistd pitdvdt ihmiset olivat useammin Kkonservatiivisia, idltddn
vanhempia ja pitivdt yleisesti yksinkertaisemmista ja selkeistd drsykkeistd (esim.
taiteessa pidettiin esittdvistd toistd). Alyvapaasta huumorista puolestaan pitivit
enemmédn kokeilunhaluiset ihmiset, jotka myo0s taiteessa pitivit kokeilevammista
arsykkeistd ja monimutkaisista fantasiamaailmoista.

Huumorin monet muodot ja ihmisten erot huumorintajussa on tirkedd huomioida
lahdettdessd suunnittelemaan huumorin kéyttod esimerkiksi tietojdrjestelmissd, silld
epamieluisa tai jopa loukkaavaksi koettu huumori saa ihmisissd aikaan epétoivottuja
negatiivisia reaktioita. Paras ratkaisu olisi luonnollisesti pyrkid mukauttamaan kaytetty
huumori yksilollisesti kunkin kayttdjin huumorintajusta tehtyjen havaintojen mukaan.
Tdmén tasoinen kiyttdjén arviointi on kuitenkin vield siind méérin vaativaa toteuttaa,
ettd toistaiseksi kdytdnnollisin ratkaisu on usein pysytelld tarpeeksi kiltilld, kaikille
soveliaalla linjalla.
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3. Huumorin merkitys ihmisille

Jokainen voi varmasti omakohtaisesti todeta, ettd huumori ja hauskojen asioiden
tapahtuminen on yleensd mukavaa ja miellyttdivdd. Huumori onkin yksi keskeisistd
vithdyttimisen muodoista esimerkiksi televisiossa ja elokuvissa, ja ystdvien
kokoontuessa tapaamaan toisiaan nauru usein raikaa. Mikd huumorissa ja nauramisessa

sitten on niin miellyttdvia ja millaisia reaktioita ne saavat ihmisessd aikaan?

3.1. Yksilolliset merkitykset

Huumorin vaikutus thmisen fyysiseen ja henkiseen hyvinvointiin on ollut kohtuullisen
suosittu tutkimuskohde ja kirjallisuudesta 16ytyy erilaisia ldhestymistapoja huumorin
aikaansaamien vaikutusten tarkastelemiseen. Lahtokohtana voi olla esimerkiksi
havaittavissa olevien fysiologisten muutosten kuten sykkeen, verenpaineen tai
hormonitasojen mittaaminen, tai vaihtoehtoisesti ihmisten subjektiiviset arviot
esimerkiksi omasta huumorintajusta ja hyvinvoinnista.

Yleinen mielipide huumorista tuntuu olevan se, ettd huumorin kéytolld on
positiivisia vaikutuksia sekd yksilon henkiselle ettd fyysiselle hyvinvoinnille. Yksi
suosituimmista teorioista sithen, miksi tédllaisia positiivisia vaikutuksia on havaittu, on
huumorin kiyton myotd tapahtuva stressin vaheneminen [Bennett & Lengacher, 2006b].
Vaikeassa tilanteessa thminen kokee helposti epdvarmuutta ja ahdistusta. Tallaisessa
tilanteessa huumori voi rentouttaa ja vdahentdd koettua jannitysti, ja tilld tavoin poistaa
stressin tunnetta. Toisaalta huumori voi myo0s auttaa nidkemdédn tilanteen uudessa,
vahemman synkéssd valossa [Moran, 1996]. Huumoria onkin kokeiltu tdydentidvéni
hoitomuotona esimerkiksi sydpdpotilaiden hoidossa [Bennett & Lengacher 2006b].
Potilaiden kokemukset ovat olleet positiivisia, mutta arvioiden subjektiivisuus jattai
avoimeksi kysymyksen siitd, johtuvatko kokemukset nimenomaan huumorin kiytosta
val saako ylipddtddn aktiivisemman roolin ottaminen oman sairauden hoidossa
potilaiden mielialan kohoamaan [Hann et al., 2005].

Haastavaa huumorin vaikutusten tutkimuksessa onkin se, miten vaikutuksia voidaan
tarkasti mitata ja yhteyksid selvittdd, silld niiden objektiivinen mittaaminen on vaikeaa.
Kysymailld saadaan tietoa ihmisten subjektiivisista kokemuksista ja tdmékin voi toki
monessa tilanteessa olla arvokasta ja tarpeellista tietoa. Subjektiivisten kokemusten
kanssakin ongelmalliseksi muodostuvat kuitenkin yksilokohtaiset erot késityksissi siitd
mikd on huumoria sekd ihmisten taipumus vastata niin kuin olettavat sosiaalisesti
olevan odotettua. Laaja-alaista huumorintajua pidetdin yleisesti positiivisena piirteend
thmisessd, joten moni haluaa myds itse lukeutua tdhdn joukkoon. Jos siis halutaan
tarkastella esimerkiksi yksilon huumorintajun vaikutusta tdméin fyysiseen ja

psyykkiseen hyvinvointiin, tiytyy huumorintaju pystyd jollakin tavalla kokeellisesti
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médrittelemadn, silld varmasti harva ithminen pitdd itseddn huumorin suhteen kovin
rajoittuneena tai ainakaan haluaa sitd kysyttdessd myontéa.

Fysiologisten muutosten mittaaminen on siis tdssd suhteessa helpompaa, silld
sellaiset tekijdt kuten syke tai hormonien maird veressd ovat tarkemmin mitattavissa.
Huumorin fysiologisia vaikutuksia onkin tutkittu etenkin naurun kautta. Nauru on
fyysinen reaktio, jolla ihmiset reagoivat huumoriin. Nauru saa tietyt lihakset ensin
jannittymédin ja sen jdlkeen rentoutumaan, ja titd rentoutumista pidetddn yhtend
positiivisten tuntemusten aikaansaavana tekijdnd. Tapahtumaketjua on joskus verrattu
jopa litkkuntaan, joskin intensiivisen nauramisen kesto on yleensd jokseenkin lyhytta.
Lyhytaikaisesti nauru kuitenkin vaikuttaa my6s hengityselimistoon nostaen syketta,
hengitysnopeutta ja hapenkulutusta [Fry & Savin, 1988].

Teoriaa huumorin stressid vdhentdvastd vaikutuksesta on pyritty tutkimaan
mittaamalla veren stressihormonien pitoisuuksia erilaisissa tilanteissa (ennen ja jélkeen
humoristisen &drsykkeen, ennen ja jédlkeen stressaavan drsykkeen jne.). Néiden
tutkimusten valossa huumorin vaikutukset stressthormonien méaaradn ovat kiistanalaisia,
silld tulokset eivit aina ole olleet keskendén yhtenevid [Bennett & Lengacher, 2008].
Ylipédatddn tiedot huumorin neurologisista ja fysiologisista vaikutuksista ovat vield
vahiisid ja syy-seuraus -suhteet hdmédridn peitossa. Entd jos huumori ei saakaan aikaan
parempaa terveyttid vaan parantunut terveys saa aikaan enemmén huumoria?

Kasitykset huumorin vaikutuksista ihmisen fyysiselle ja psyykkiselle hyvinvoinnille
eivit siis vield ole kovinkaan yksiselitteisid. Toisaalta 10ytyy paljon tutkimusaineistoa
tukemaan nikemystd, ettd huumorilla saadaan aikaan monia merkittdvia vaikutuksia
henkiseen hyvinvointiin ja jaksamiseen. Toisaalta ndiden vaikutusten syntymekanismit
ja huumorin aikaansaamat fyysiset vaikutukset ovat vield pitkdlti himérdn peitossa.
Epéselvyyksistd huolimatta tietoteknisten sovellusten suunnittelun kannalta keskeisinta
on ehkd kuitenkin se, miten ihmiset asian kokevat. Koska ihmisten subjektiiviset
kokemukset huumorin kdytostd ndyttdvédt olevan pddosin positiivisia, voidaan néiti
positiivisia kokemuksia pyrkid saamaan aikaan yhd enemmén myo0s tietotekniikan
avulla. Télloin kysymykseen tulevat myds huumorin kdyton sosiaaliset aspektit, joita

késitelldan tarkemmin seuraavassa.

3.2. Sosiaaliset merkitykset

Lehtien ja internetin seuranhakuilmoituksia sekd ihanteellisen eldmdnkumppanin
kuvauksia tarkastelemalla voi huomata, ettd huumorintaju on monelle yksi tirkeimmisté
kumppania koskevista kriteereistd. Sama tulos on saatu aikaan myo0s tieteellisissd
tutkimuksissa [esim. Sprecher & Regan, 2002]. Nauru ja yhteiset ilon kokemukset
lisddvit toisen seurassa vietetyn ajan mielekkyyttd, joten on luonnollista, ettd
huumorintajuiseksi koettu ihminen herdttid muissa enemmain positiivisia tuntemuksia

kuin henkil6, joka ei kykene samanlaiseen hauskuuteen. Positiiviset arviot eivét
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kuitenkaan rajoitu pelkdstddn henkilon miellyttdvyyteen, vaan huumorintajuisia ja
hauskoja ihmisid pidetddn usein my0s dlykkdind [esim. Koppel & Sechrest, 1970],
karismaattisina ja sosiaalisesti taitavina [Barsoux, 1995].

Tietynlaista sosiaalista taitoa huumori edellyttiékin, silld ollakseen toimivaa, sitd on
kyettdavd muokkaamaan niin tilanteen kuin kuulijjakunnankin mukaan. Kuten
aikaisemmin jo mainittiin, kaikkien ihmisten huumorintaju ei ole samanlainen, joten
sama vitsi voi toisen mielestd olla loistava ja toisen mielestd surkea, ja my0s tilanne
vaikuttaa sithen, millaista huumoria pidetddn sopivana. Hautajaisissa harvemmin
kerrotaan vitsejd, mutta toisaalta koko eldméinsd kaskuja kertoneen ihmisen
muistotilaisuudessa tdmd voi tuntua tdysin luontevalta tavalta muistella tirkedd ja
laheistd ihmista.

Huumorintaju on siis melko suuressa roolissa siind, miten me kaikki muita thmisid
ja heiddn persoonaansa arvioimme. Huumorilla on kuitenkin ihmisten vélisessd
vuorovaikutuksessa ja sosiaalisten suhteiden ylldpidossa myds paljon muita tehtdvia
kuin pelkkd vithdyttdminen. Sitd kéytetdin muun muassa keskustelun eteenpiin
viemiseen, sanoman pehmentdmiseen ja umpikujaan ajautuneen tilanteen
laukaisemiseen. Seuraavassa on listattu nditd huumorin erilaisia funktioita ihmisten

valisessd vuorovaikutuksessa.

Informaation kalastelu ja ideoiden esittiminen

Yksi merkittdvistd huumorin kéyton antamista mahdollisuuksista on asioiden
epasuorempi ja tunnustelevampi esittiminen. Huumorin varjolla voi esimerkiksi pyrkid
kalastelemaan informaatiota keskustelukumppaneiden nidkemyksistd ja mielipiteista
[McGhee, 1988] ja vasta muiden reaktioita tulkittuaan pééttdd mitd ja kuinka paljon
haluaa paljastaa omistaan. Toisaalta huumorin avulla voi myds omia ideoitaan
kommunikoida vapaammin [Barsoux, 1995]. Vitsind ilmaan heitetty ajatus voi saadakin
muilta ihmisiltd kannatusta ja se voidaan ottaa késittelyyn vakavammin, mutta
ehdottajan ei tarvitse ottaa riskid oman ideansa tyrmididmisestd, vaan huonomman

vastaanoton idealleen saadessaan hidn voi sanoa laskeneensa leikkiéd alunperinkin.

Informaation ja tunteiden kommunikointi

Huumorin luomaa epdsuoruuden turvaa kdytetddn myods muunlaiseen informaation ja
tunteiden kommunikointiin [McGhee, 1988]. Se mahdollistaa suurempien riskien
ottamisen keskustelussa, silld huumorin varjolla voi sanoa ddneen asioita, jotka muuten
voitaisiin kokea vaikeiksi tai kiusallisiksi. McGhee kiyttdd ilmiostd ilmausta “to say
something without really saying it”. Huumorin kayttd siis madaltaa kynnysta vaikeista

asioista puhumiseen.
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Tunteiden kommunikoinnissa huumoria puolestaan kéytetddn esimerkiksi
kertomaan, miten toiseen ihmiseen suhtaudutaan [McGhee, 1988]. Yhteiselld
huumorilla voi ilmaista pitdvdnsd toisesta ja vastaavasti pilkkaavalla ja
halventavammalla huumorilla ilmaista negatiivisempaa suhtautumista. Tdssd kohtaa
voidaankin  huomata, ettei kaikki huumorin  kéyttd ihmisten véilisessd
kommunikoinnissa ole aina positiivista. Kertojan nédkokulmasta negatiivisten
tuntemusten ilmaisu huumorin keinoin voikin olla helpompaa kuin suora asian ilmaus,

mutta vastaanottajan kannalta pilkka ja nauru ei vilttdmaitta ole se mieluisin vaihtoehto.

"Saving face”

Kasvojen menettdmiselld tarkoitetaan tilannetta, jossa henkild joutuu kiusalliseen
tilanteeseen, joka heikentdd hdnen julkista mindkuvaansa [Muikku-Werner &
Savolainen, 1999]. Téllaisesta tilanteesta selvidmistd kutsutaan kasvojen pelastamiseksi.
Huumoria kdytetddn kasvojen pelastamiseen erilaisissa tilanteissa. Sen avulla muuten
nolostumista atheuttavan sattumuksen voi kaintdé vitsiksi, jolloin sen merkitys muuttuu
vahdisemmaiksi. Kykyéd nauraa itselleen pidetddn yleensd myoOnteisend ominaisuutena,
silld se wviestii toisaalta tietynlaisesta itsevarmuudesta, mutta toisaalta myds oman
inhimillisyytensd hyvéiksymisestd. Nidin aluksi nolon ja kiusallisen tilanteen vaikutus

voi loppujen lopuksi olla jopa positiivinen.

Kritiikin esittdminen

Huumorin epédsuoruutta kiytetdin pehmentimend myos esitettdessd kritiikkid jotakin
asiaa tai henkild kohtaan [McGhee, 1988; Barsoux, 1995]. Negatiivisen arvostelun
vastaanottaminen on harvoin helppoa ja huumorin avulla kritiikin antaja voi pyrkid
vihentdmédn kritiikin kohteen kokemaa mielipahaa. Etenkin tilanteissa, joissa paikalla
on my0s muita ithmisid, on kritiikin verhoaminen vitsikkaddksi kiusoitteluksi usein keino
saada asia ilmaistua sosiaalisesti hyviksyttavillda tavalla ilman vastaanottajan
tarpeetonta nolaamista. Talloin on kyse myds edellisesséd kohdassa mainitusta kasvojen

pelastamisesta, jossa seka kritiikin antaja ettd vastaanottaja ovat tietoisesti mukana.

Ryhmdin siteiden vahvistaminen
Kiritiikin esittdmisen lisdksi huumorilla on ryhmien sisdisessd kommunikoinnissa my0s
muunlaisia funktioita. Barsoux'n [1995] mukaan huumori on keskeisessd asemassa
ryhmén yhteishengen muodostamisessa, silld huumorin avulla muodostetaan késitys
ryhmén yhteisistd arvoista ja pidetdin niitd ylla.

Huumori on my6s yksi vaikuttava tekijd ryhmén keskeisen “common groundin”
muodostumisessa [Binsted et al, 2006]. Clarkin ja Brennanin [1991] kehittimalla

”commmon ground” -késitteelld tarkoitetaan niitd tietoja, uskomuksia ja oletuksia, jotka
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ryhmén jésenet jakavat keskenddn. Kun kaksi thmistd on keskustellut jostakin asiasta
keskenddn, keskustelusta muodostuu osa heiddn yhteistd tietimystddn. Téalloin
molemmat tietdvét, mitd asiasta on aiemmin jo puhuttu ja voivat luottaa sithen, etti
myohemmin kaikkea ei tarvitse kdydad ldpi uudelleen, vaan keskustelua rakentaa jo
olemassa olevan tiedon jatkeeksi. Esimerkiksi hauskasta sattumuksesta voi muodostua
ryhmén sisdinen vitsi, johon voidaan myohemmin viitata ja josta kehitelld lisdd
huumoria. Talloin mydhempien vitsien hauskuus perustuu nimenomaan alkuperiisesté
tilanteesta muistuttamiseen eiké tilanteesta ulkopuolinen vélttimaittd nde siind mitddn
hauskaa. Samantapaista huumoria kédytetddn myds monissa television komediasarjoissa,
joissa hauskuutta rakennetaan viittaamalla sarjan aiempiin tapahtumiin. My0s tdtd voi
pitdd erddnlaisena “common groundin” rakentamisena katsojien kanssa, silld katsojien
oletetaan tietdvin asioita menneistd tapahtumista ja kykenevén tulkitsemaan uutta
informaatiota timén tiedon pohjalta.

Jdnnityksen vihentiminen

Jannitys on tunnetila, jossa jokin tilanne tai asia aiheuttaa epdvarmuutta tai jopa pelkoa.
Sosiaaliseen kanssakdymiseen voi liittyd monenlaisia jdnnitysté aiheuttavia tilanteita. Jo
yhden ihmisen kanssa keskustelu voi olla jannittdvaad, jos kyseessd on esimerkiksi
tyohaastattelu tai ensimmadiset treffit, ja myos suuren yleison edessd esiintyminen saa
monen jannittimaddn. Téllaisissa tilanteissa huumorin avulla pyritddn tilanteen
rentouttamiseen ja sitd kautta jinnityksen vdhentdmiseen [YLE, 2010]. Mekanismia ei
ole vaikea ymmartdd, kun miettii huumorin yleisid vaikutuksia ithmisten vilisessd
kanssakdymisessd. Luvun alussa mainittiin jo huumorin vaikutuksesta tiettyjen ihmisten
seurassa viithtymiseen ja ndistd pitdimiseen. Nauraminen saa ithmisissd aikaan positiivisia
reaktioita, jotka rentouttavat ja vahentivét stressid [esim. Yovetich et al., 1990]. Vitsin
kertojan ndkokulmasta téllaiset positiiviset reaktiot puolestaan kertovat jonkinlaisesta
hyvaksynndsti ja voivat sitd kautta nostattaa itseluottamusta tilanteesta selviytymiseen,
jolloin jénnitystd aiheuttavat epdvarmuuden tunteet vihenevit. Esimerkiksi esitelmin
alussa kerrotulla onnistuneella vitsilld voi voittaa yleison puolelleen. Tamén jélkeen
lahtokohdat varsinaisen asian esittimiseen ovat paremmat ja onnistumisen tunne

vahentéa tilanteen jannittavyytta.

Aggressioiden ilmaiseminen

Aggressiivinen ja vikivaltainen kéytds ei ole yhteiskunnassa sosiaalisesti
hyvaksyttavdd. IThmisiltd odotetaan kiyttdytymisessddn tietynasteista toisten ithmisten
huomiointia ja kunnioitusta, johon ei kuulu vékivalta tai edes sen uhka. Huumorin

kdyttd sen sijaan on sosiaalisesti erittdin arvostettua ja jo Freud [1905] esitti aikanaan
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niakemyksen, jonka mukaan huumori tarjoaa ithmisille viyldn kanavoida aggressioitaan
sosiaalisesti hyviaksyttivampain muotoon.

Aggressioiden ilmaisussakin on kyse huumorin tarjoamasta epasuoruudesta. Vitsind
ilmaan voi heittdd paljon voimakkaampia ndkemyksid kuin vakavasti puhuen ja vilttya
silti sosiaaliselta paheksunnalta. Useissa tutkimuksissa [kts. McGhee, 1988] onkin
16ydetty yhteyksid huumorin esittimisen madrdn ja aggressiivisuuteen taipuvan
kiaytoksen vililld, mikd antaa olettaa, ettd ithmiset oppivat kanavoimaan negatiivisia
emootioitaan muotoon, joka saa muiden ihmisten keskuudessa paremman vastaanoton.
Vikivaltarikosten madrastd voi kuitenkin huomata, ettd kaikkien kohdalla edelld
mainitun kaltainen kanavointi ei toimi eikd kaikista aggressiivisuuteen taipuvaisista

valitettavasti tule mestarikoomikkoja.

Edeltavasta listauksesta voi huomata, ettd huumorilla on ihmisten valisessi
kanssakdymisessd suuri rooli, jota monesti ei tule edes ajatelleeksi. Tunnelman
keventdminen ja viestin pehmentiminen hauskalla nokkeluudella tapahtuu niin
automaattisesti, ettd lahinnd jonkun ihmisen totisuus ja huumorintajuttomuus herattaa
huomiota. Ehké juuri tdstd syystd huumoria ja huumorintajua pidetddn yleisesti niin
tarkeind ominaisuuksina ihmisessd. Ne kertovat paljon myo6s henkilon yleisestd
sosiaalisesta kyvykkyydestd ja kyvystd tulla toimeen toisten ihmisten kanssa.

Téassd luvussa on luotu katsaus sithen, milld tavoin huumori vaikuttaa ithmisten
eldimdédn sekd yksilotasolla ettd sosiaalisessa mielessd. Seuraavassa luvussa siirrytddn
tarkastelemaan  huumorin  vaikutusta  ihmisen ja  tietokoneen  vélisessd

vuorovaikutuksessa.
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4. Huumori ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksessa

Edeltdvissd luvuissa on kaisitelty sitd, millainen merkitys huumorilla on sekd yksilon
hyvinvoinnille ettd sosiaaliselle kanssakdymiselle. Huumorin kéyttd saa aikaan monia
positiivisia vaikutuksia, ja kysymys kuuluukin, voidaanko niitd positiivisia reaktioita

hyddyntidd myos ihmisen ja tietokoneen vélisessd vuorovaikutuksessa?

4.1. Tietokoneet sosiaalisina toimijoina

Tutkimuksissa [esim. Nass et al., 1994] on saatu ndyttod, ettd ihmiset noudattavat
tietokoneiden kanssa toimiessaan monia samanlaisia sosiaalisia kdytdnt6ja kuin
thmisten kanssa toimiessaankin. N&itd ovat muun muassa vuorovaikutustilanteita
koskevat kohteliaisuussddnnot sekd erilaiset persoonaan ja sukupuoleen liittyvit
ennakko-odotukset ja tulkinnat.

Kyse ei kuitenkaan ole siitd, etteivatkd ihmiset tietdisi tietokoneen olevan “vain”
kone. Kysyttdessd he saattavat jopa kieltdd toimineensa tietokoneen kanssa sosiaalisia
normeja noudattaen. Kuitenkin jotkin reaktioista ndyttdvit olevan niin automaattisia ja
tiedostamattomia, etteivit edes kokeneet tietokoneen kayttijit voi niiltd valttya.

Taltd pohjalta on syntynyt tutkimussuuntaus, jossa ithmisen ja tietokoneen vilistd
vuorovaikutusta  tarkastellaan  ihmisten  vélistd  kanssakdymistd  kuvaavien
sosiaalipsykologisten teorioiden valossa. Englannin kielessd kéytetddn usein termid
”Computers are Social Actors (CASA)”. CASA-teorian perusldhtdkohta on, ettd otetaan
jokin ihmisten vilistd vuorovaikutusta kuvaava tutkimusloyto, vaihdetaan yhden tai
useamman osallistujan tilalle tietokone ja katsotaan, pysyvitké ihmisten
kéyttdytymismallit samoina. Mikidli pysyvdt, voidaan olettaa, ettd sosiaalisten
ndkokohtien huomioiminen myos kayttoliittymien suunnittelussa tekee niistd ihmisille
luontevia kéyttdd ja on siten kannattavaa.

Mutta mitkd ominaisuudet sitten aikaansaavat sosiaalisia reaktioita ihmisissd?
Nassin ja Steuerin [1993] mukaan tekijoitd on ainakin neljd: luonnollisen kielen kéytto,
thmisddneltd kuulostava puhe, vuorovaikutteisuuden taso eli se kuinka paljon
jarjestelmd muistaa ja huomio aiemmin annettuja syotteitd, seka tietyn keskusteluroolin
ottaminen ja noudattaminen. Listaa tarkastelemalla voidaan huomata, etti sosiaalisten
reaktioiden syntymiseen ihmisessd ei vaadita kovinkaan paljon, kun jo pelkistddn
luonnollisen kielen kayttd tai ithmismdiseltd kuulostava puhe niitd saavat aikaan.
Toisaalta kaikissa listan kohdissa on néhtdvissi jotain hyvin “ithmismadistd”, kykyja joita
el muilta maailman eldinlajeilta ainakaan samassa mittakaavassa 10ydy. Ehka tistd
syystd ithmiset tulkitsevat néitd ominaisuuksia sisdltdvissa tietojirjestelmissiakin olevan

jotain ihmismdisté ja soveltavat kanssakdymiseen samoja sddntoja.



17

CASA-mallin pohjalta voidaan tarkastella myds huumorin vaikutusta ithmisen ja
tietokoneen viliseen vuorovaikutukseen. Huumorin kdytolld on positiivisia vaikutuksia
thmisten keskindisessd vuorovaikutuksessa, joten voidaan olettaa, ettd ndmai positiiviset
vaikutukset patevit my0s tietokoneen kanssa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Jonkin
verran tutkimusta aiheesta on jo aiemmin tehty, ja seuraavassa kdydddn ldpi néissd

tutkimuksissa tehtyjd havaintoja.

4.2. Huumorin tuottaminen

Teoriatasolla on vield helppo uskoa, ettd huumorin kéyttd6 ihmisen ja tietokoneen
vélisessd vuorovaikutuksessa voisi olla tarpeellista ja kannattavaa. Se, miten huumori
kiytdnnOsséd toteutetaan, kuulostaakin jo paljon haastavammalta ongelmalta. Samoin
kuin monet emootiot, huumori tuntuu jollakin tavalla hyvin inhimilliselts, ja on vaikea
ndhdd tietokoneiden kykenevdn samaan. Ilmid on nédhtdvissd jopa monissa science
fiction -elokuvissa, joissa supertietokoneet kykenevdt ldhes mihin tahansa ja
kommunikoivatkin  sujuvasti puheen avulla, mutta ovat silti vakavia ja
huumorintajuttomia.

Mydskiddn tekoédlyn ja luonnollisen kielen késittelyn (Natural Language Processing)
tutkimuksessa huumoriin ei ole juurikaan panostettu [Dybala et al., 2008] ja tavallaan
timd on ymmarrettdvadkin. Molemmilla aloilla ollaan vield kaukana ihmisten
luonnollisista ajattelun ja kielenkdyton kyvyistd, eikd huumori ole mitenkéén erityisen
helppo ldhestymiskohde, pikemminkin yksi haastavimmista osa-alueista. Huumori on
my0s moniulotteista: joskus se voi perustua pelkkéddn sanojen merkityksilla leikittelyyn,
toisinaan edellyttdd tietoa ympdrdivistd maailmasta ja sen tapahtumista, ja monesti
vaatia ndiden kahden yhdistdmistd. Siihen, ettd tekodlylldi toimivat robotit
kommunikoivat ja vitsailevat yhtd sujuvasti kuin ihmiset, on siis vield matkaa. Silti
huumoria jollakin tavoin kéyttidvid sovelluksia on kuitenkin jo olemassa.

Koska huumorin tuottaminen on niin vaativat prosessi, ei ole mielekastd pyrkidkaan
heti tidydellisyyteen, vaan ldhted liikkeelle sieltd, mistd se on helpointa. Huumorin eri
lajeistakin jotkut soveltuvat tietokoneelliseen tuottamiseen paremmin kuin toiset. Yksi
hyvin tietokoneen tuottamaksikin sopiva huumorin muoto ovat sanaleikit (puns). Niissi
huumorin syntymiseen ei yleensd vaadita kovinkaan merkittdvaé tietimystd maailman
menosta, vaan sanojen merkitysten ymmartdminen riittdd. Huumori syntyy yleensa
sanojen monimerkityksisyydestd tai samalta kuulostavista ddnteistd. Kieli vaikuttaa
sithen kuinka paljon mahdollisuuksia erilaisille sanaleikeille on, mutta esimerkiksi
homonyymeja (samalla sanalla useita merkityksid) 10ytyy monista kielistd runsaasti
[Karlsson, 2004].

Sanaleikkeihin perustuvia jédrjestelmid on olemassa jo useita. Bindstedin ja Ritchien
JAPE [Binsted & Ritchie, 1994] muodostaa kysymys-vastaus-tyyppisid sanaleikkeja.

Tadmaénkaltaisia vitsejd on paljon etenkin lapsille ja nuorille suunnatuissa vitsikirjoissa,
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joten jdrjestelmélld voitaisiin aikaansaada jo aivan kiyttokelpoistakin materiaalia.
McKayn WISCRAIC [McKay, 2002] puolestaan tuottaa idiomeihin perustuvia
sanaleikkejd. Idiomit ovat ilmauksia, joiden merkitys on metaforisen kdyton myota
muuttunut ja jotka ovat saaneet uuden, itsendisen merkityksen. Idiomit ovat erityisen
hankalia vierasta kieltd opiskeleville ja WISCRAIC-jérjestelmidd onkin kéaytetty
opettamaan englanninkielisid idiomeja kieltd opiskeleville. Kolmas sanaleikkeihin
perustuva huumoria tuottava jérjestelmi on Dybalan ja kumppaneiden PUNDA [esim.
Dybala et al., 2008]. Se muodostaa japaninkielisid sanaleikkejd, jotka perustuvat
homofoniaan (samalta kuulostavia, mutta eri asioita tarkoittavia sanoja) tai erilaisten
liitteiden lisddmiseen.

Erddnlaisia sanaleikkejd ovat myds akronyymit, jotka ovat jonkin moniosaisen
ilmauksen alkukirjaimista muodostuvia lyhenteitd. Esimerkiksi edellisessd kappaleessa
mainittu  WISCRAIC-jérjestelmd on lyhenne sanoista “Witty Idiomatic Sentence
Creation Revealing Ambiguity In Context”. Stock ja Strapparava [2003, 2006] ovat
kehittdneet humoristisia akronyymeja tuottavan HAHAcronym-jérjestelmin. Ohjelma
sekd muokkaa humoristisia versioita jo olemassa olevista akronyymeisté ettd luo aivan
uusia jostakin annetusta aiheesta. Kayttdjdarvioiden perusteella tulokset olivat
positiivisia: yli 70% muokatuista ja 50% itse tuotetuista akronyymeista arvioitiin
hauskaksi. Kyseenalaiseksi kuitenkin jaa, missd méérin timén kaltaisella huumorilla on
kdyttod reaalimaailman sovelluksissa. Vitseja ja sanaleikkejd kun viljellddn
normaaleissa ihmisten keskisissd puhetilanteissakin jatkuvasti, akronyymeja ei
niink&én.

Huumorin automaattisen tuottamisen kehitys ei kuitenkaan rajoitu pelkkiin
sanaleikkeihin. Tinholt ja Nijholt [2007] kéyttivit oman jdrjestelménsd pohjana
monimerkityksisid viittauksia (cross-reference), joissa huumori syntyy viittauksen
vadrinymmarryksestd. Ajatus on sindnsd toimiva, mutta myShemmissd analyyseissd
huomattiin, ettd kyseisen kaltaisen huumorin mahdollistavia tilanteita esiintyy
normaalissa keskustelussa niin vihén, ettd pelkéstdan timénkaltaisen huumorin varaan
el jarjestelmdd ole mielekdstd rakentaa. Yksittdisia huumorin lajeja hallitsevat
jarjestelmit luovat kuitenkin pohjaa tulevaisuudelle, jossa niiden osaamista voidaan
toivottavasti yhdistelli ja saada ndin luotua yhd monipuolisempaan huumoriin
kykenevii laitteita.

Myos Binsted, Bergen ja McKay [Binsted ef al., 2003] ovat 10ytdneet muuhun kuin
sanaleikkeihin perustuvan huumorin lajin, joka on tarpeeksi yksinkertainen myds
tietokoneella toteutettavaksi. Témia skalaarthuumoriksi (scalar humor) kutsuttu laji
perustuu tietylld samalla kaavalla toimiviin vitseihin. Vitsien kaava voidaan ilmaista
muodossa ”X on niin Y, ettd Z”, jossa alussa luodaan mielikuva jonkin asian tilasta ("X

on niin Y”) ja lopussa esitetddn ikdin kuin perusteluita sille, ettd asia todella on néin
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(ettd Z”). Huumori syntyy siitéd, ettd ndméa perustelut ovat yleensd rajusti liioiteltuja.
(Esim. Veljeni on niin pitkd, ettd kirahvit katsovat hantd ylospéin.) Kyseisen kaltaista
huumoria kéytetddn paljon esimerkiksi stand-up-komediaesityksissd, joten se on
suurimmalle osalle ihmisistd tuttu huumorin laji ja antaa myds enemmain
mahdollisuuksia kuin pelkkéd sanojen kanssa leikkiminen. Tietty samanlaisena toistuva
kaava helpottaa kuitenkin vitsien automaattista tuottamista eikd niissd vaadita niin
paljon yleistietoa kuin ei-kieleen perustuvan huumorin ymmaértdmisessi yleensa.

Huumorin tuottaminen automaattisesti ei mydskddn ole ainoa vaihtoehto. Ainakin
toistaiseksi mielekds strategia voi myds olla kédyttdd ithmisten kirjoittamaa materiaalia,
jota tietokone hakee esimerkiksi tietokannasta. Yksi tdllainen jirjestelmd on Augellon ja
kumppaneiden [Augello et al., 2008] pikaviestinohjelmaan liitetty Humorist Bot, joka
lisdd kéyttdjdn kanssa kdytyyn keskusteluun vitsejd, humoristisia ilmauksia ja ironisia
vastauksia.

Automaattiseen tuottamiseen verrattuna ihmisen tuottaman materiaalin tyostdminen
vaatii tietenkin enemmin tyotd ja ylldpitoa, silli huumoria pitdd myds paivittdd.
Joissakin vitseissd toisto voi toimia hauskuutta lisddvéna tekijdnd, mutta suurimmassa
osassa kerta toisensa jdlkeen kuultu juttu ei jaksa endd naurattaa ja voi jopa alkaa
arsyttdd. Esimerkiksi Microsoftin Office Assistant -hahmo herétti drsytysta osittain juuri
tastd syystd [Swartz, 2003]. Niinpd etenkin sovelluksissa, joiden kéyttd ei ole
kertaluonteista, tulee jérjestelmin jollakin tavalla pystyd muistamaan mitd vitseji
kayttdjille on jo kerrottu ja korvata niitd uusilla tarpeeksi usein.

Koska materiaalin tarve on niin suuri, voi ihmisen tuottaman aineiston
kokoamisessakin olla tarpeen pyrkiéd jonkinlaiseen automaatioon. Internetisti ja muista
tietokannoista 10ytyy nykyisin ddrettomédn suuri madrd materiaalia, josta voi pyrkid
loytaméddn kayttokelpoista aineistoa erilaisten hakualgoritmien avulla. Téllaista
menetelmid kayttiviat esimerkiksi Mihalcea ja Strapparava [2006], jotka loysivit
muutaman manuaalisesti mééritellyn vitsin pohja-aineiston perusteella noin 16000
vastaavaa vitsid.

Kaikkiin sovelluksiin tillainen automaattinen materiaalin haravoiminen ei
tietenkddn sovi. Mikéli huumorin on tarkoitus olla tiukasti tilanteeseen sidottua tai
liittyd vahvasti esimerkiksi johonkin ruudulla ndkyvéddn tapahtumaan, voi olla, ettei
juuri kyseiseen tilanteeseen sopivaa vitsid yksinkertaisesti 16ydy valmiina. Talloin
vathtoehdoiksi jddvédt huumorin automaattisen tuottamisen kehittdminen tai materiaalin

késikirjoittaminen ihmisilla.

4.3. Huumorin ymmiértiminen

Tuottamisen lisdksi toinen puoli tietokoneistetussa huumorissa on huumorin
ymmartdminen. Toistaiseksi tdimd aspekti on jddnyt tutkimuksissa paljon vihemmalle

huomiolle kuin edelld kisitelty huumorin tuottaminen. Ehkéd kyse on jilleen tehtdvin
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koetusta vaikeudesta tai vaihtoehtoisesti siitd, ettei huumorin ymméirtdmiselle ndhda
niin suurta potentiaalia ldhitulevaisuuden kaytdnnon sovelluksissa. Automaattisesti
tuotetulla huumorilla kun voi olla kayttod sovelluksessa yksinddnkin, huumorin
ymmairtdminen taas on ennemminkin huumoria tuottavan sovelluksen kokonaisuutta
parantava osatekijé.

Huumorin tietokoneellisen ymmaértdmisen haasteet syntyvit samoista tekijoistd kuin
tuottamisessakin. Huumorin ymmartidmiseen ei yleensa riitd pelkkd sanojen merkitysten
ymmaértdminen, vaan lisdksi vaaditaan tietoja ympdrdivdstd maailmasta, asioiden
yhteyksistd, ihmisten toimintatavoista ja vallitsevista asenteista. Huumori ei siis
valttimattd ndy kielen ilmentymissd (sanoissa jne.), vaan sen ymmairtiminen vaatii
taustalle syvéllisempad merkitysten ymmartamista.

Joitakin huumorin ymmartdmiseen pyrkivid kokeilujakin kuitenkin 16ytyy. Bergen
ja Coulson [Binsted et al., 2006] esittelivat luonnollisen kielen ymmarrysjérjestelmén,
joka tulkitsee merkityksid simulaatioon perustuvan analyysin avulla. ECG-jérjestelma
analysoi ilmausten semanttisia merkityksi, kdyttdd tosimaailman tietoja hienovaraisten
merkityserojen havaitsemiseen ja muokkaa aiemmin tekemiddn tulkintoja mikéli
huomaa analyysin edetessa niiden olevan ristiriidassa keskendén. Néin on saatu aikaan
jarjestelmi, jonka prosessi vadrinkdsitysten ja niiden korjaamisen kanssa vastaa
thmisten prosessia tietynlaisen huumorin ymmaértdmisessd. Useinhan huumori perustuu
juuri siithen, ettd luodaan kuulijalla jonkinlainen ennakko-odotus, joka lopussa
kddnnetddnkin aivan péélaelleen.

Toinen huumorin ymmartdmistd hyodyntdmaan pyrkiva jarjestelméd on Augellon ja
kumppaneiden [Augello et al, 2008] HumoristBot. HumoristBot on
pikaviestinohjelman avulla tavoitettava keskustelurobotti, jonka kanssa kuka tahansa
voi aloittaa keskustelun. HumoristBot osaa kertoa hauskoja juttuja, mutta pyrkii myos
analysoimaan kiyttdjdn syotteitd, méadrittimadn niiden huumorin tason ja reagoimaan
asianmukaisella tavalla esimerkiksi ilmehtimailla eri tavoin.

HumoristBotin kaltaisessa huumorin tuottamisen ja ymmartdmisen yhdistdvassd
sovelluksessa paddstiddnkin kaikkein ldhimmés thmisten vilistd kommunikaatiota ja siiné
kaytettivdd huumoria. Pelkille huumorin ymmartdmiselle on vaikea ndhda kovin monia
potentiaalisia sovellusalueita. Huumorin onnistumista arvioimaan kykenevéa sovellusta
voitaisiin hyddyntdd automaattisesti tuotetun materiaalin hyvyyden arvioinnissa ja
saattaisipa jokunen lavakoomikkokin haluta testata vitsejddn etukéteen. Lisédksi
automaattisessa tiedon louhinnassa kyky ymmartdd aineistossa esiintyvdd huumoria
voisi olla tarpeellinen osa analysointiprosessia. Yhdistettdessd huumoria ymmartava
sovellus huumoria tuottavaan sovellukseen saadaan kuitenkin aikaan luonnollisempaa
kommunikaatiota, jossa ymmaértdminen tuo vuorovaikutukseen muitakin etuja kuin

pelkén vitseihin reagoimisen.
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Yksi tdllainen etu voi olla esimerkiksi huumorin kiyton ajoituksen parempi
méadrittiminen. Kysymys siitd, milloin huumoria sitten tulisi kayttdd, koskee seka
automaattisesti tuotettua ettd késikirjoitettua materiaalia. Yksinkertaisimmillaan
huumorin kiyttdé voi olla etukdteen madritelty tapahtumaan tietyin véliajoin
(esimerkiksi Pundalin-jarjestelmén [Dybala et al., 2008] ensimmadisissd versioissa
huumoria kéytettiin joka kolmannessa jarjestelmén puheenvuorossa). Tietyin viliajoin
tehty esitys on luonnollisesti helppo toteuttaa, mutta varsinkin kielellistd
vuorovaikutteista kommunikointia sisdltdvissd sovelluksissa se voi olla keskustelun
luonnollisuuden kannalta melko heikentdva ratkaisu. Télloin se, ettd tietokone pystyisi
edes jollakin tasolla analysoimaan kéytyd keskustelua ja sen sisédltoéd, antaa
mahdollisuuksia my0s paremmin mééritelld sen, milloin huumorin kiyttd on sopivaa.
Edelld mainitun Pundalin-jirjestelmén myohemmat versiotkin pyrkivét analysoimaan
kayttdjan syotteiden vilittdmid emootioita ja arvioivat niiden pohjata milloin huumorin
kéyttd on tarpeellista.

Sen lisdksi, ettd etukdteen kiyttdjdn tunnetiloja analysoimalla voidaan paitelld
oikea hetki huumorin esittimiselle, voidaan jidlkeenpdin puolestaan tarkastella, miten
kayttdjd reagoi huumoriin. Positiiviset reaktiot ja esimerkiksi huumoriin vastaaminen
kertovat vitsailun onnistumisesta, negatiiviset puolestaan antavat aihetta muuttaa
strategiaa jollakin tapaa. Kaikki ihmiset eivdt pidd samanlaisesta huumorista, joten
toisessa suurta hilpeyttd aiheuttava juttu voi toisen mielestd olla tdysin turha ja typera.
Keskenddn kommunikoidessaankin ihmiset muokkaavat huumoriaan vastaanottajien
oletetun kiinnostuksen ja kerrottujen juttujen aikaansaamien reaktioiden mukaan, joten
ollakseen luonnollisen tuntuinen keskustelukumppani tulisi tietokoneenkin pyrkid

samanlaisen ymmaérrykseen.

4.4. Huumorin esittiminen

Oli sovelluksen huumori sitten automaattisesti tuotettua tai ithmisen késikirjoittamaa,
sen lopullisella esitysmuodolla on monta vaihtoehtoa. Aluksi on tarpeen mééarittaa,
missd madrin huumorin on tarkoitus olla vuorovaikutteista. Keskusteluun ja
kommunikointiin perustuvissa sovelluksissa vuorovaikutteisuuden edellytykset ovat
luonnollisesti korkeat, mutta monissa sovelluksissa ndin suoraa keskustelua sovelluksen
kanssa ei kdyda. Tallaisissakin tapauksissa huumorin kayttd voi kuitenkin olla toimivaa
ja saada aikaan toivottuja positiivisia vaikutuksia [Stock & Strapparava, 2006]. Ilmi6 on
ndhtivissd jo esimerkiksi mainoksissa, joissa huumori on todella paljon kiytetty
tehokeino, vaikka vuorovaikutteisuutta niissé ei juuri olekaan.

Yksi suosittu esitystapa huumorille ja ylipditdin kayttdjin ja jarjestelmén viliselle
kommunikoinnille ovat niin sanotut agentit. Termilld “agentti” voidaan tarkoittaa
oikeastaan mitd tahansa toimijaa, joka tekee jonkun puolesta jonkin tehtdvin ja osa

agenteiksi luokiteltavista sovelluksista toimiikin ilman vuorovaikutusta ja kayttdjille
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tdysin nakymadttomaisti. Tdmédn tyon kannalta kiinnostavia ovat kuitenkin vain sen
tyyppiset agentit, jotka osallistuvat kommunikointiin kdyttdjan kanssa.

Vuorovaikutukseen osallistuvia agentteja voidaan toteuttaa monella tavalla. Agentti
voi olla esimerkiksi konkreettinen hahmo tai robotti, animoitu kaksi- tai
kolmiulotteinen hahmo tietokoneen ruudulla tai pelkka still-kuvien ja &énen tai tekstin
yhdistelmd. Téllainen inhimillisid piirteitd omaavan hahmon kéyttd tarjoaakin
mahdollisuuksia ihmismédisemmén vuorovaikutustilanteen luomiseen, kun hahmo voi
esimerkiksi ilmehtid ja elehtid kuten ihmiset. Binstedin [1995] mukaan agenttien kaytto
tekee jarjestelmistd myds helpommin ldhestyttivid, kun vuorovaikutus tapahtuu
ystivéllisen hahmon eikd suuren, vaikeasti ymmarrettivédn tietojdrjestelméin kanssa.
Ongelmatilanteessa agentti voi esimerkiksi olla kdyttdjdn puolella ja yrittdd kannustaa
tatd, vaikka taustalla pyorivé jéarjestelma syysti tai toisesta takkuilisi.

Visuaalisten ilmeiden ja ddnen kdyttd auttaa erityisesti agenttthahmon persoonan
luomisessa ja ne mahdollistavat jossakin méédrin myds laajemman huumorin kéyton.
Kielellisessd muodossa olevien vitsien lisdksi hahmo voi esittid myds visuaalista
huumoria ja tehostaa juttuja danilld ja 4dnenpainoilla.

Agenttien kaltaiset hahmot tai muuten ndyttivd esitysmuoto ei kuitenkaan ole
huumorin esittdmisessd vélttdmattomyys. Pédinvastoin ndyttdd siltd, ettd jo pelkédstddn
tekstimuotoisella esitykselldkin voidaan saada aikaan huumorin tuomia positiivisia
vaikutuksia [Morkes et al., 1999]. Tamé ei ehki ole yllidttavdd, kun tiedetdén miten
tarked rooli huumorilla on ihmisten vuorovaikutuksessa ja muistetaan, ettd jo pelkka
luonnollisen kielen kéyttd saa aikaan sosiaalisia reaktioita myds tietokoneita kohtaan.
Se, ettd yksinkertaisellakin esitystavalla saadaan jonkinlaisia vaikutuksia aikaan ei
kuitenkaan kerro, kuinka suuri merkitys sisdllolld on suhteessa sen esitystapaan.
Tulevaisuudessa olisikin mielenkiintoista tutkia tarkemmin, kuinka suuri vaikutus

esitystavalla on huumorinkdyton aikaansaamiin reaktioihin.

4.5. Huumori erilaisissa ohjelmissa

Tietokoneita kdytetddn nykydédn moniin hyvin erilaisiin tarkoituksiin. Toisaalta kyseessa
voi olla tydviline, jolla pyritddn mahdollisimman tehokkaaseen tyoskentelyyn, mutta
toisaalta my0s vapaa-ajan ajanviete, jonka ensisijaisena tavoitteena on viithdyttia.
Ohjelmien ja kéyttotarkoitusten erilaisuus vaikuttaa myds siithen, miten niiden

sisaltdamain huumoriin suhtaudutaan.

Tehtdvikeskeiset ohjelmat

Tehtdvikeskeisissd ohjelmissa huumoria on pidetty usein tarpeettomana hairidtekijana,
joka kuluttaa aikaa ja vaikeuttaa keskittymistd [Morkes ef al., 1999]. Moni muistanee
esimerkiksi Microsoftin toimisto-ohjelmista tutun Office Assistant -hahmon, joka tuntui

saavan ihmisissd aikaan pddasiassa drsytystd ja muita negatiivisia reaktioita, joskaan
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arsyttdvyys ei ollut kiinni pelkéstddn hahmon kiyttiméstd huumorista [Swartz, 2003].
TyOyhteisdissdé  huumoria kuitenkin  kdytetddn osana tyontekijoiden  vilistd
kommunikointia ja vuosien varrella tehdyt tutkimukset ovat osoittaneet huumorin
tyopaikalla voivan olla hyodyllistd ja jopa tavoiteltavaa [esim. Roy, 1960; Clouse &
Spurgeon, 1995].

Morkes ja kumppanit [Morkes ef al., 1999] tarkastelivat tutkimuksessaan huumorin
kdyton vaikutusta tehtdvikeskeisessd sovelluksessa ja havainnot olivat my6s huumorin
kdyton kannalta positiivisia. Huumoria kayttanyt tietokone koettiin miellyttivammaiksi,
se sai aikaan enemmin hymyilyd ja muita fyysisid ilon merkkejd, ja kokemus
yhteistyon tekemisestd oli voimakkaampi. Vastoin yleistd oletusta huumorilla ei
myoskddn ollut negatiivista vaikutusta tehtdvistd suoriutumisen tehokkuuteen,
keskittymiseen tai tehtdvddn paneutumiseen.

Samankaltaisia vaikutuksia raportoi myds Luke Swartz [2003]. Swartzin kokeissa
kiyttdjan apuna verkkokaupassa toimi kaksi opastavaa agenttia, joista toinen kaytti
vuorovaikutuksessaan huumoria ja toinen ei. Koehenkil6t pitivdt huumoria kiyttdnytta
agenttia vidhemmidn Adrsyttdvdnd ja suhtautuivat sithen positiivisemmin kuin
verrokkiagenttiin. Positiiviset kokemukset eivdt myoskddn rajoittuneet pelkistddn itse
agentteihin, vaan heijastuivat my0s laajemmin koko sovellukseen: hauskan agentin
verkkokauppaa pidettiin sivustona luotettavampana ja sielld oltiin valmiimpia
asioimaan myos uudelleen.

Nayttdd siis siltd, ettd ennakkoluuloista huolimatta myds tehtdvikeskeisissd
ohjelmissa huumorin kéytolld voidaan saada aikaan positiivisia vaikutuksia niin

kayttdjien subjektiivisissa kokemuksissa kuin tydskentelytehossa ja tuloksissakin.

Opetusohjelmat

My®os opetusohjelmien kohdalla voisi dkkiseltdén ajatella huumorin olevan tarpeetonta
ja turhaa ajankulua. Muistuttaahan jo vanha sanontakin, etti “ensin ty0, sitten huvi”.
Jokainen on kuitenkin varmasti myds kohdallaan huomannut, kuinka tekemisen
mielekkyys motivoi sithen paneutumista ja samaa ilmiotd on havaittavissa myos
oppimisessa.

Opetusalalla ollaan jokseenkin yhtd mieltd siitd, ettd positiiviset kokemukset
auttavat oppimista [esim. Delin & Baumeister, 1994] ja my0s huumorin kaytolla
voidaan ndhdd yhteyksid opetustilanteen sujumiseen ja parempiin oppimistuloksiin
[Zillmann & Bryant, 1998]. Voidaan siis ajatella, ettd hauska oppiminen on
motivoivampaa ja titd kautta mahdollisesti myds tehokkaampaa.

Perinteiseen opettajan johdolla tapahtuvaan opiskeluun verrattuna opetusohjelmien
mielekkyyden ja huumorin voisi ajatella olevan vield tirkedmpaii, silld opetusohjelma

on helppo keskeyttdd, jos sen kdyttd ei ole motivoivaa. Opetustilanteessa huumorin
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roolina onkin pitdd ylla oppilaan keskittymisti ja mielenkiintoa, ja esimerkiksi Zillmann
ja Bryant [1998] huomasivat huumorin puuttumisen television opetusohjelmassa
heikentédneen katselijoiden keskittymistd ja vaikuttaneen myos jélkeenpédin mitattuun
opitun tiedon maardén.

Pelkkd hauskuus ei kuitenkaan riitd. Ollakseen oppimisen kannalta tehokasta,
kdytetyn huumorin tulee jollakin tavalla liittyd opittavaan aiheeseen, silld mité
vihemmén huumori liittyy késiteltdvddn aiheeseen, sitd suurempi riski silld on alkaa
hiiritd oppimista [Zillmann & Bryant, 1998]. Toisaalta my0s liian vaikeaa ja syvillistad
aitheen tuntemusta vaativaa huumoria tulisi valttad, koska ymmartamétta jadnyt huumori
tuskin ainakaan tehostaa oppimista — ennemminkin aiheuttaa hdmmennystd ja
epavarmuutta.

Sopivan tyylin lisdksi myds huumorin méérin tulee olla oikea. Hauskuuden ja
vithtymisen motivoiva vaikutus aiheuttaa helposti kiusauksen tehdd ohjelmasta jo
litankin viihteellisen, jolloin opetuksen sisdllollinen osuus kérsii. Huumoria kéytettdessa
onkin tiarkedd pitdd huoli siitd, ettei se pddse meneméin kaiken muun edelle, vaan toimii

muita ominaisuuksia tdydentdviani osana.

Erityisryhmille suunnatut sovellukset

Tietoteknisten sovellusten avulla on pyritty 16ytdmaéin ratkaisuja moniin erityistarpeita
omaavien kéyttdjaryhmien tarpeisiin ja titen helpottamaan heiddn eldméénsa
yhteiskunnassa. Esimerkiksi Tampereen yliopistossa on kehitetty silmien liikkeeseen,
kasvolihasten kayttoon ja kosketukseen perustuvia vuorovaikutustekniikoita [esim. Face
Interface, 2010; VISCOLE, 2010], joista suuria hyotyjid voivat tulevaisuudessa olla
litkuntarajoitteiset ja ndkdvammaiset thmiset. Kaikki erityisryhmét eivét kuitenkaan
tarvitse tdmdn kaltaisia tdysin uusia vuorovaikutusmenetelmid, vaan esimerkiksi vain
kielellistd kehitystd ja kommunikointia tukevia ohjelmia. Télloin keskeisempdd voi olla
ohjelman siséltd kuin konkreettiset vuorovaikutusmenetelmat.

Huumorin kéytolle on tilaa my0s erityisryhmille tarkoitetuissa sovelluksissa.
Huumori on tirked osa ihmisten vilistd kommunikointia, ja siitd paitsi jddminen voi
aitheuttaa ulkopuolisuuden tunnetta ja eristyneisyyttd. Ritchie ja kumppanit [ Binsted ef
al., 2006] ovat tutkineet vitsejd tuottavaa jirjestelmdd lapsilla, joilla on vaikeuksia
kommunikoinnissa. STANDUP-ohjelma kykenee luomaan uusia vitsejd annetusta
aithealueesta ja sen avulla lapsi voi harjoittaa kielellisid kykyjddn erilaisten ddnten ja
merkitysten suhteen.

Binstedin [1995] mukaan huumorin kiyttd myos tekee tietojirjestelmisti
ystavillisemman tuntuisia ja helpommin 1&hestyttdvid, minkéd voisi olettaa korostuvan
etenkin lapsille ja kehityshdiridisille suunnatuissa sovelluksissa. Aikuisen voi jérjelld

perustellen saada hyvidksymédidn vidhemmin miellyttivimmankin vaihtoehdon, jos
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lopputulos kuitenkin on positiivinen. Lasten kanssa samanlainen jarkeily voi kuitenkin
olla vaikeampaa, joten kdyton mielekkyys korostuu. Muuta kéytettdvyyttd huumori ei

toki tilloinkddn korvaa, mutta voi tdydentdd ja parantaa muuten toimivaa jarjestelmaa.

Pelit

Pelit ovat huumorin kannalta otollinen ohjelmatyyppi siind mielesséd, ettd suuressa
osassa keskeinen funktio on nimenomaan vithdyttid pelaajaa. Téstd huolimatta monissa
peleissd huumoriin ei ole erityisesti panostettu. Dormann ja Biddle [2007] ovat
selvittdneet pelaajien suhtautumista pelaamiseen ja huumoriin, ja heiddn mukaansa
huumori on tirked osa pelien tarjoamaa nautintoa.

Huumorin kdytolld on peleissd samantapaisia funktioita kuin muissakin ohjelmissa.
Se toimii kiinnostuksen herittdjdand ja yllipitdjdnd, auttaa pelaamisen tuottaman hyvin
olon tunteen kasvattamisessa ja kompensoi epdonnistumisia vdhentdmadlld niiden
atheuttamaa harmistusta.

Peleja kiaytetddn yhd enenevdssd miadrin myds erilaisiin opetustarkoituksiin.
Erityisesti timéan kaltaisissa peleissd huumorin motivaatiota lisddvistd vaikutuksista voi
ndhdd olevan hyotyd. Huumorin ei mydskddn tarvitse olla kaiken toiminnan
keskipisteessd, vaan pienet sivuhuomautuksetkin voivat saada pelaajan paremmalle
mielelle [Dormann & Biddle, 2007].

4.6. Huumorin kaytossi huomioitavaa

Huumorin kiyton hyotyjd ihmisen ja tietokoneen vilisessd vuorovaikutuksessa on
perusteltu silld, ettd se mukailee ihmisten keskindistd vuorovaikutusta ja on siten
ihmisille luontevaa. CASA-mallikin perustuu olettamukseen, ettd ihmiset noudattavat
tietokoneiden kanssa toimiessaan samoja sosiaalisia kdyttdytymismalleja kuin ihmisten
kanssa kommunikoidessaankin. Mallia on kuitenkin kritisoitu siitd [esim. Morkes et al.,
1999], ettd monissa tutkimuksissa tietokoneiden sosiaalisia vaikutuksia on tutkittu vain
epdsuorasti  vertaamalla  kokeissa saatuja tuloksia jo olemassa oleviin
sosiaalipsykologisiin teorioihin, eikd suoraa kokeellista vertailua ole tehty. Toisaalta
my0Oskiddn se, ettd ihmiset reagoivat sosiaalisesti ei vield kerro pitdvatkd/hyotyvatko he
siitd, ettd kayttoliittymd pyrkii olemaan vuorovaikutuksessa mahdollisimman
ithmismédinen/luonnollinen. Voi olla, ettd ainakin joissakin tilanteissa jokin muu
vuorovaikutustapa olisikin loppujen lopuksi parempi.

Niinpd my0s kayttoliittymaagenttien kéyttd on heréttdnyt kritiikkkid. Ben
Shneiderman [1989] kehottaa artikkelissaan vélttimédan tietokoneiden liikaa
inhimillistdmistd ja personifikaatiota. Jason Lanier [1995] menee vield pidemmaille ja
pitdd agenttien kéyttdd suorastaan pahuutena. Lanierin mukaan agenttien kayttd
kaventaa tietokoneiden ihmisille tarjoamia mahdollisuuksia ja pakottaa ndmai

mukauttamaan oman toimintansa agenttien asettamiin rajoihin. Suorakisittelyyn (direct
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manipulation) verrattuna tehtivien delegoiminen agentille voi joissakin tapauksissa
tuntuakin askeleelta taaksepdin kohti komentorivipohjaisia kayttoliittymid. Tassd
mielessd lieneekin sovellusta suunnitellessa tarpeen ottaa huomioon se, millaisia
tehtavid silld on tarkoitus suorittaa. Suorakdyton ja agenttien ei myOskddn tarvitse olla
toisiaan poissulkevia ja osa tehtdvistd sopii paremmin agenteille, osa suoraan
manipulointiin.

Shneiderman [1998] on my6s ollut huolissaan siitd, ettd lisdéntynyt
vuorovaikutuksen luonnollisuus aiheuttaa kéyttdjissd eparealistisia odotuksia sen
suhteen, mihin kaikkeen tietokone kykenee. Epérealistiset odotukset johtavat
pettymykseen, kun kidy ilmi, ettei tietokone tai agentti kykenekédén vastaamaan niihin.
Tassd mielessd mahdollisimman ithmismédinen hahmo ja esiintyminen ei siis valttimétta
ole kaikkein tavoiteltavin vaihtoehto ja esimerkiksi piirroskuva voi toimia jopa
paremmin kuin kolmiulotteinen ihmishahmo tai videotallenne.

Mutta paddytdén sovelluksessa sitten suorakdsittelyyn tai agenttiin, vaatii huumorin
toteuttaminen myods erityistdi huomiota. Microsoftin Office Assistant -hahmo oli
varoittava esimerkki siitd, miten epdonnistunut hahmon toteutus voi kddntyd itseddn
vastaan ja saada aikaan suorastaan negatiivisia reaktioita. Hahmon toteutuksessa oli
moni asia pielessd: tyoskentelyn keskeytys, samojen asioiden toistaminen yha
uudelleen, epdonnistunut dialogi ja tarpeettomiksi koetut neuvot [Swartz, 2003]. Se
miten agenttiin suhtaudutaan riippuu siis paljolti sen kdytoksestd ja sopiva kédytos taas
riippuu itse sovelluksen luonteesta. Yhtd toimivaa ratkaisua ei ole, vaan hahmon
tehtavit, ulkondko, dialogi ja huumori on rditdloitdva kulloiseenkin tilanteeseen
sopivaksi.

[hmisten mieltymyserot huomioiden tehtdvé ei ole mitenkdan yksinkertainen, mutta
jostakin on ldhdettidva liikkeelle. Kompelokin jérjestelma voi tulevaisuudessa kehittyd
paremmaksi ja yksittdisistd tutkimustuloksista olla apua entistd monipuolisempien
kokonaisuuksien luomisessa. Seuraavissa luvuissa kuvattu huumorin kéyttoa

ongelmatilanteissa késitteleva tutkimus on yksi osa tdssd kehityksen palapelissé.
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5. Huumorin kiayton vaikutus odotus- ja virhetilanteissa

Edellisessd luvussa ldpikdydyistd esimerkeistd voidaan yhteenvetona todeta, ettd
huumorilla niyttdd olevan myds ihmisen ja tietokoneen vélisessd vuorovaikutuksessa
monia positiivisia vaikutuksia. Namé vaikutukset eivdt myoskdéin ole rajoittuneet vain
sovelluksen hauskuuteen tai viihdyttdvyyteen, vaan huumoria siséltdnyttd sovellusta on
voitu pitdd jopa helppokdyttdisempdnd ja luotettavampana [Swartz, 2003] kuin
huumoria sisdltimatontd versiota.

Téssd tutkimuksessa ldhdettiin selvittimdin, pysyvéatké huumorin vaikutukset
saman suuntaisina myds ongelmatilanteissa. Koska huumorin saa ihmisissd aikaan
positiivisia tunnereaktioita, voidaan olettaa, ettd myoOs ongelmatilanteessa tilanteen
keventdminen huumorilla saisi kéyttdjédn paremmalle mielelle. Toisaalta voisi myds olla
mahdollista, ettd negatiivisia reaktioita aiheuttavassa tilanteessa koneen vitsailu kaantéa
reaktion pdilaelleen ja saa kdyttdjdsséd aikaan entistd voimakkaampaa drsytyst.

Kysymyksen tutkimiseksi rakennettiin koeasetelma, jossa vertailtiin kéyttdjien
suhtautumista ongelmatilanteita sisédltavddn sovellukseen, jonka toisessa versiossa
sovelluksen vuorovaikutus oli tyyliltddn humoristista ja toisessa perinteisen asiallista.

Téssd luvussa kdyddin lipi tutkimuksessa kiytetyt menetelmat ja siitd saadut tulokset.

5.1. Koeasetelma

Koeasetelmalla ldhdettiin = selvittiméddn, miten huumorin kéyttd sovelluksen
vuorovaikutuksessa  vaikuttaa  kdyttdjien = kokemukseen  ongelmatilanteissa.
Ongelmatilanteiksi valittiin odottaminen (esim. pitké latausaika) ja virhetilanteet (esim.
latauksen keskeytyminen). Odottaminen ja latauksen keskeytyminen ovat tilanteita,
joita ei hyvélldkddn suunnittelulla aina voida vélttda, vaikka ldhtokohtaisesti
pyrittdisiinkin sovellukseen, jossa ongelmatilanteita ei pddse syntymddn. On siis
kannattavaa selvittdd, voisiko téllaisiin tilanteisiin reagoimista parantaa esimerkiksi
huumorin avulla.

Kokeessa kiyttdjien taustatehtivdnid oli pelata englanninkielistd Hirsipuu-pelid.
Pelien viliin oli ohjelmoitu latautumista simuloivia odotusaikoja (5-20 sekuntia) ja yksi
virhetilanne, jossa lataus keskeytyi ja se piti aloittaa alusta.

Vuorovaikutus oli toteutettu piirretyn agenttthahmon avulla (Kuva 1). Hahmo toimi
erddnlaisen opastajana pelissid, kertoi tietoja edistymisestd ja antoi vihjeitd peliin. My0s
huumori esitettiin agenttihahmon kautta ja se pyrittiin pitiméén tyyliltdédn kevyend ja
kaikille sopivana. Lisdksi hahmon ulkondko wvalittiin niin, ettd humoristisetkin

kommentit sopivat sen esitettdvaksi.



Kuva 1: Agenttihahmo

Koeasetelmalla vertailtiin kolmea erilaista tilannetta jakamalla osallistujat kolmeen
erilliseen ryhmidn. Ryhmailld 1 oli pelien vilissd odottamista ja virhetilanne ja
agenttihahmon vuorovaikutustyyli oli humoristinen. Ryhmalla 2 oli pelien vilissi niin
ikddn odottamista ja virhetilanne, mutta hahmon kommentointi oli perinteisen asiallista.
Ryhméd 3 oli vertailuryhmd, jolla odottamista ja virhetilanteita ei ollut, eikd hahmo
myoskddn kayttdnyt huumoria. Yhteenveto vertailtavista tilanteista on esitetty

taulukossa 1.

Pelin edistyminen Huumori
Ryhma 1 Odotusta+virhetilanne Huumoria
Ryhma 2 Odotusta+virhetilanne Ei huumoria
Ryhma 3 Ei odotusta+virhetilannetta Ei huumoria

Taulukko 1: Ongelmatilanteiden ja huumorin esiintyminen eri testiryhmilld

Ryhmadjaolla haluttiin keskittyd sithen, miten huumorin kéyttd vaikuttaa kéyttdjien
kokemukseen ongelmatilanteissa. Koska haluttiin myds jonkinlainen vertailuasetelma
sille, miten ndmaé tulokset suhteutuvat perustilanteeseen, jossa ongelmia ei ole, otettiin
mukaan my0s kolmas ryhmad, jolla ongelmatilanteita ei ollut. Mahdollista olisi myds
ollut rakentaa 2x2-tyyppinen vertailuasetelma, jossa neljdnneksi ryhméksi olisi
muodostunut yhdistelmi “’ei ongelmatilanteita ja agentti kiyttdd huumoria”. Siitd, miten
huumorin kéyttd vaikuttaa kayttdjadkokemukseen niin sanotussa normaalitilanteessa ei
tassd tutkimuksessa kuitenkaan oltu erityisen kiinnostuneita, silli aiheesta on jo

olemassa tutkimustuloksia muutenkin. Lisdksi, koska koeasetelmaa suunniteltaessa ei
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ollut varmuutta siitd, kuinka paljon osallistujia testiin saataisiin, haluttiin ryhmien
midrd myos kdytdnnon syistd pitdd mahdollisimman pienend, silld haluttiin valttaa
tilannetta, jossa osallistujamidrit ryhmien sisélld jadvat tilastollisen paittelyn kannalta

turhan pieneksi.

5.2. Testiohjelma
Testiohjelma  toteutettiin  verkossa toimineena Flash-sovelluksena. Kullekin
osallistujaryhmélle oli oma versionsa ohjelmasta. Kaikki odotus- ja virhetilanteisiin
liittyvd toiminnallisuus oli ohjelmassa toteutettu kiintedsti ennalta madritellylld tavalla
eli kyseessd oli erddnlainen simulaatio pelitapahtumasta, jossa ongelmatilanteita
esiintyy. Néin pelikokemus ongelmatilanteiden keston ja ajoituksen suhteen oli kaikille
ryhmiin 1 ja 2 kuuluneille osallistujille yhtenevéinen.

Sovelluksen vasemmassa yldreunassa oli pelialue Hirsipuu-pelille ja agenttthahmo
oli sijoitettu sovelluksen oikeaan reunaan (Kuva 2). Seuraava-painikkeesta osallistuja

padsi siirtyméén seuraavaan peliin.

HANGMAN

Pahoitteluni,
palvelimella on ruuhkaa.

ABCDEFGHIJK O vies tarpeeltl
LMNOPQRSTUYV
W XY Z

Seuraava

Kuva 2: Ruudunkaappaus testiohjelmasta odotustilanteen jdlkeen

Hirsipuu-pelin pohjana kéytettiin verkossa jaossa olevaa valmista ohjelmakoodia
[Flash Kit, 2011], jota muokattiin hieman sopimaan uuteen ohjelmaan. Pelin alussa
pelialueella oli ndkyvissd sanavihje (tyhjdt paikat arvattavan sanan kirjaimille) ja
valittavissa olevat kirjaimet. Kirjaimen arvaus tapahtui klikkaamalla hiirelld haluttua
kirjainta. Mikdli kirjain esiintyi haetussa sanassa, se ilmestyi nikyviin omalle paikalleen
sanavihjeessd. Mikdli arvattua kirjainta ei 16ytynyt, piirrettiin yksi osa Hirsipuu-

kuvioon. Arvailua jatkettiin kunnes haettu sana tuli valmiiksi (pelaaja voitti pelin) tai
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Hirsipuu-kuvio piirrettiin loppuun (pelaaja hédvisi pelin). Tamén jilkeen siirryttiin
Seuraava-painikkeella seuraavaan tehtavaan.

Agenttihahmo toteutettiin piirretyn still-kuvan ja tekstind esitettyjen puhekuplien
avulla. Sen toimintaan ei liittynyt minkédénlaista animointia tai dénitehosteita. Hahmon
kuva valittiin The Wizard of Draws -sivustolta [Wizard of Draws, 2011]. Hahmon
kommentit ndkyivat kayttdjille puhekuplina ennakkoon ohjelmoidusti pelien ja
odotustilanteiden aikana (Kuva 2).

Testissd kaytetyt ohjelmat 16ytyvit verkosta osoitteesta
http://www.cs.uta.fi/~sk76350/gradu/.

5.3. Osallistujat
Testiin osallistui 90 opiskelijaa (N=90), joista 56 (62%) oli miehid ja 34 (38%) naisia.
Osallistujien keski-ikd oli 25 vuotta ja ikdjakauma 19-57. Kaikki osallistujat olivat
Tampereen  yliopiston  opiskelijoita,  jotka  osallistuivat  testiin  osana
Tietojenkasittelytieteiden koulutusohjelman ”Johdatus vuorovaikutteiseen
teknologiaan™ -kurssin viikkoharjoituksia.
Osallistujat jakautuivat kolmeen vertailtavaan ryhméén seuraavasti:

* Ryhma 1: 30 henkil6d

* Ryhma 2: 32 henkil6d

* Ryhma 3: 28 henkilod

5.4. Testin kulku

Kokeen ldpivienti toteutettiin seuraavasti. Testitilanne koostui kahdesta osiosta: pelin
pelaamisesta ja pelid koskevaan kyselyyn vastaamisesta. Seké pelisovellus ettd kysely
16ytyivit verkosta ja osallistujat saivat itse valita ajankohdan ja paikan, jolloin halusivat
testiin osallistua.

Ennen testin alkua osallistujille kerrottiin ohjesivulla perustiedot testiin
osallistumisesta ja testitilanteen kulusta. Koska koeasetelmaa ei haluttu paljastaa
etukdteen liikaa, puhuttiin ohjeistuksissa vain yleiselld tasolla sovelluksen
kiytettivyyden tutkimisesta. Lisdksi osallistujille kerrottiin, ettd sovelluksen
tarkoituksena oli harjoitella englannin kielen oikeinkirjoitusta Hirsipuu-pelin avulla.
Ohjesivu toimi samalla myds suostumuslomakkeena, jossa osallistujille kerrottiin
heididn oikeutensa testiin osallistumisen suhteen. Siirtyminen ohjesivulta itse peliin
tulkittiin suostumukseksi osallistua kokeeseen.

Osallistujat pelasivat kokeessa yhteensd kahdeksan erdd Hirsipuu-pelid. Pelien
véliin oli ryhmilld 1 ja 2 ohjelmoitu latausta simuloivia odotusaikoja, joiden aikana
ruudulla pyodri odotusanimaatio (Kuva 3). Odotusaikojen kesto ja sijainti oli kaikilla

ryhmin jésenilld sama. Lisdksi molemmilla ryhmilld oli yksi virhetilanne, jossa pitkdén


http://www.cs.uta.fi/~sk76350/gradu/
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jatkunut lataus keskeytyi ja se piti aloittaa alusta. Pelien ja ongelmatilanteiden tarkka

eteneminen on kuvattu liitteessa 1.

Kahdeksan pelin jédlkeen osallistujat ohjattiin
kyselylomakkeelle, jossa esitettiin asennevaittimid
ohjelmasta, agenttihahmosta ja pelikokemuksesta.
Asennevdittdamiin vastattiin  Likert-tyyppiselld 7-
portaisella asteikolla, jossa 1=Téysin eri mieltd ja
7=Tdysin samaa mieltd. Asennevdittimien liséksi

osallistujilla oli mahdollisuus esittdd vapaamuotoisia

kommentteja mistd tahansa sovellukseen tai testiin

liittyvidstd. Kyselylomake 10ytyy kokonaisuudessaan Kuva 3: Odotusanimaatio

liitteestd 2.
Kaikki pelin ja kyselyn loppuun asti suorittaneet osallistujat saivat
suoritusmerkinnin ”Johdatus vuorovaikutteiseen teknologiaan” -kurssin

viikkoharjoituksiin.

5.5. Tutkittavat muuttujat

Kyselylomakkeella esitetyilld adjektiivivdittdmilla  keskityttiin  tarkastelemaan
kayttdjien kokemuksia kolmesta eri aihealueesta: agenttihahmosta,
ohjelmakokonaisuudesta ja omista tuntemuksista testin aikana. Lisdksi kysyttiin
yksittdisid kysymyksid testissd tehdyistd tehtdvistd ja pelaamisen mielekkyydesta.
Agenttihahmojen onnistuneisuutta arvioitaessa keskeisid ovat sellaiset tekijat kuin
miellyttdvyys, luotettavuus ja hyddyllisyys, silli hahmojen tehtdvit liittyvit yleensd
juurt kéyttdjin ohjeistamiseen ja yleiseen vuorovaikutuksen miellyttivyyden
lisddmiseen. Niinpéd tdssd tutkimuksessa haluttiin katsoa, miten muutokset hahmon
kommunikointityylissd vaikuttavat kdyttdjien arvioon ylld mainituista agenttihahmojen
ominaisuuksista. Lisdksi haluttiin selvittdid myos, tekeeké hauskuus hahmosta
kiinnostavamman.

Hahmoon suoranaisesti liittyvien arvioiden liséksi haluttiin tutkia myos sitd, miten
muutokset hahmon kommunikointityylissd vaikuttavat arvioihin koko ohjelmasta.
Aiemmissa tutkimuksissa huumorin kéyton on todettu vaikuttavan muun muassa
ohjelman koettuun miellyttdvyyteen ja luotettavuuteen, joten haluttiin selvittdd, onko
vastaavia tuloksia néhtdvissd myos tdssd tutkimuksessa. Lisdksi, koska testissd kaytetyt
odotus- ja virhetilanteet ovat yleisid drsyyntymisen aiheuttajia tietokoneen kiyttdjien
keskuudessa, haluttiin  my6s selvittdd miten huumorin kéyttd vaikuttaa tidhén
arsyttaivyyden kokemukseen.

Agenttihahmoon ja ohjelmaan liittyvien arvioiden liséksi haluttiin tarkastella myos
kéayttdjien kokemuksia omasta olotilastaan testin aikana. Koska ongelmatilanteet oli

etukdteen arvioitu jossakin maérin drsyttdviksi, haluttiin selvittdd, saivatko ne todella
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atkaan &drsyyntymisen tunteita osallistujissa ja oliko tdlld puolestaan vaikutusta
osallistujien hyvintuulisuuteen. Etukéteen oletettiin ongelmatilanteiden mahdollisesti
aitheuttavan myds pitkdstymistd ja epdvarmuutta kéyttdjissd, ja myos ndiden vaikutusten
ndkymista pyrittiin selvittdmaén.

Tilastollista analyysia varten kyselylomakkeella esitetyistd adjektiivivdittamista
muodostettiin -~ ylld  mainittuja  ominaisuuksia  mittaavia  summamuuttujia.
Summamuuttujassa usean yksittdisen adjektiivin katsotaan kuvaavan yhtd ja samaa
laajempaa kisitettd. Muuttujien muodostamisessa kiytettiin perustana sanojen
semanttista merkitystd. Muodostettujen summamuuttujien reliaabelius testattiin
Cronbachin alfa -kertoimella. Mukaan kelpuutettiin muuttujat, joissa Cronbachin alfa
-kertoimen arvo oli suurempi kuin 0,6 (¢=0,60).

Kaikista kyselylomakkeen adjektiiveista ja vdittdmistd ei voitu muodostaa
semanttisesti jarkevid ja luotettavia summamuuttujia. Néitd adjektiiveja ja véaittdmid

kisiteltiin analyysissa muuttujina sellaisenaan.

Tutkittavat muuttujat olivat seuraavat:

* Hahmon hauskuus: hauska, humoristinen, huvittava, iloinen (0=0,86)

e Hahmon miellyttdvyys: hauskannidkdinen, miellyttdvd, hairitsevd, mukava,
sOp0, ystavéllinen, drsyttavd (a=0,85)

* Hahmon luotettavuus: hyvintahtoinen, luotettava, tietdvdinen, uskottava,
vakuuttava, dlykds (0=0,85)

* Hahmon kiinnostavuus: huomiota herittavda, mukaansatempaava, seurallinen
(0=0,69)

* Hahmon hyddyllisyys: hyddyllinen, hyddyton, tarpeeton (0=0,86)

*  Ohjelman hauskuus: hauska, humoristinen, huvittava, ikdva (a=0,76)

* Ohjelman kiinnostavuus: kiinnostava, mielenkiintoinen, mitddnsanomaton,
mukaansatempaava, tylsi (a=0,88)

* Ohjelman luotettavuus: luotettava, toimiva, uskottava (a=0,66)

* Ohjelman miellyttivyys: miellyttivd, mukava, turhauttava, &arsyttiva
(a=0,78)

* Ohjelman érsyttidvyys: turhauttava, drsyttava (0=0,78)

* Olon hyvintuulisuus: hyvintuulinen, iloinen, miellyttdva, positiivinen,
rentoutunut (0=0,86)

* Olon varmuus: epdvarma, itsevarma, patevé, rauhallinen, tilanne hallinnassa
(0=0,80)

* Olon édrsyyntyneisyys: turhautunut, drsyyntynyt (0=0,85)
* Olon pitkédstyneisyys: pitkdstynyt
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* Tehtavien kiinnostavuus: ’Tehtdvat olivat kiinnostavia.”
* Tehtdvien vaikeus: "Tehtidvit oivat vaikeita.”

* Tehtdavien maara: “Tehtdvia oli liian vahan.”

* Pelaamisen hauskuus: ”’Pelaaminen oli hauskaa.”

* Pelaisiko uudestaan: ’Voisin pelata pelid joskus toistekin.”

Muodostetuille muuttujille laskettiin keskiarvot kussakin kolmesta vertailtavasta
ryhméstd (huumori, ei-huumori, vertailu). Néitd keskiarvoja vertailtiin pareittaisilla
Studentin t-testeilld. Ensin verrattiin huumori-ryhméé ei-huumoria-ryhméén ja tdmén
jilkeen molempia ndistd ryhmistd vertailuryhmiin. Koska keskiarvoon perustuvat
tilastolliset testit (mukaan lukien Studentin t-testi) edellyttivit vahintddn vilimatka-
asteikollisia muuttujia ja Likert-asteikollisten muuttujien tulkitseminen véalimatka-
asteikolliseksi on jossakin méiérin kiistanalaista, suoritettiin kaikille muuttujille
vertailun vuoksi my0s epdparametrinen Mann-Whitney-testi, jossa muuttujan
mittaustasoksi riittdd jarjestysasteikko. Néistd testeistd saadut tulokset olivat kuitenkin
niin yhtenevit t-testien tulosten kanssa, etteivét ne antaneet aihetta muutoksille tulosten

tulkinnassa eikéd niitd siksi myoskéén erikseen raportoida.

5.6. Tulokset
Tilastollisissa analyyseissa saadut tulokset on tdssd luvussa jaettu hahmoon liittyviin
tuloksiin, ohjelmaan liittyviin tuloksiin, kokemukseen liittyviin tuloksiin ja viiden

vaittaman tuloksiin.

5.6.1. Hahmoon liittyviit tulokset
Hahmoon liittyvédt tulokset mittasivat ohjelmassa esiintyneeseen agenttthahmoon
liittyneitd mielipiteitd. Yhteenveto hahmon arviointiin liittyvistd ryhmien keskiarvoista

ja keskihajonnoista 16ytyy taulukosta 2.

Ryhmi Huumori Ei-huumoria Vertailu

M SD M SD M SD
Hauskuus 4,56 1,21 3,45 0,98 3,50 1,11
Miellyttavyys 4,38 0,97 4,14 1,03 3,99 1,20
Luotettavuus 4,22 0,90 4,37 1,04 4,20 0,99
Kiinnostavuus 3,78 1,15 3,15 1,06 3,20 1,33
Hyodyllisyys 4,00 1,74 3,99 1,54 4,11 1,56

Taulukko 2: Hahmoon liittyvit tulokset: keskiarvot ja keskihajonnat
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Hahmon hauskuus

Hahmon hauskuus oli keskeinen mittari tutkimuksessa, silld sen perusteella arvioitiin
kdytetyn huumorin onnistumista. Mikédli huumori-ryhmén osallistujat eivit olisi
kokeneet hahmon kommunikointia sen hauskemmaksi tai humoristisemmaksi kuin
muutkaan ryhmaét, ei muidenkaan vertailujen tekeminen olisi ollut mielekdstd. Néin e1
kuitenkaan kdynyt, vaan huumori-ryhmissd hahmoa pidettiin hauskempana kuin ei-
huumoria-ryhmaéssé (t(60)=3,963, p<0,01) ja vertailuryhmaéssa (t(56)=3,464, p<0,01).
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4,004

Hahmon hauskuus
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werlaiu efhameni T

Ryhmi

Kuvaaja 1: Arviot hahmon hauskuudesta ryhmittdin

Hahmon miellyttavyys
Hahmon miellyttdvyys mittasi sitd, kuinka miellyttdvdnd osallistujat yleisesti kokivat
ohjelmassa esiintyneen agenttihahmon. Téhin ominaisuuteen huumorin kayt6lla ei ollut

vaikutusta eikd ryhmien véliltd 10ytynyt mainittavia eroavaisuuksia.

Hahmon luotettavuus
Hahmon luotettavuus mittasi sitd, kuinka luotettavana osallistujat hahmoa pitivét.
Huumorin kéytolld ei ndyttdnyt olevan vaikutusta luotettavuuteen, vaan kaikki ryhmat

arvioivat vihjeitd antaneen agentin yhta luotettavaksi.
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Hahmon kiinnostavuus

Hahmon  kiinnostavuus  mittasi  sitd, kuinka huomiota heréttiviksi ja
mukaansatempaavaksi osallistujat hahmon kokivat. Téhdn kokemukseen huumorilla oli
selked vaikutus ja huumori-ryhméssé osallistujat pitivdt hahmoa kiinnostavampana kuin
muissa ryhmissd. Ei-huumoria-ryhmén kanssa ero oli tilastollisesti merkitseva
(t(60)=2,255, p<0,03) ja vertailuryhmén kanssakin ldhelld merkitsevdd (t(56)=1,763,
p<0,08).
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Kuvaaja 2: Arviot hahmon kiinnostavuudesta ryhmittdin

Hahmon hyédyllisyys
Hahmon hyddyllisyys mittasi sitd, kuinka hyddylliseksi osallistujat hahmon ohjelmassa

kokivat. Tdimén ominaisuuden suhteen ei l0ytynyt ryhmien vilisid eroavaisuuksia.

5.6.2. Ohjelmaan liittyviit tulokset
Ohjelmaan liittyvilld tuloksilla mitattiin koko ohjelmakokonaisuutta koskevia
mielipiteitd. Yhteenveto ohjelman arviointiin liittyvistd ryhmien keskiarvoista ja

keskihajonnoista 16ytyy taulukosta 3.
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Ryhma Huumori Ei huumoria Vertailu

M SD M SD M SD
Hauskuus 4,30 1,28 3,40 1,01 3,71 1,00
Kiinnostavuus 3,58 1,16 3,29 1,16 3,64 1,40
Luotettavuus 4,36 1,17 4,13 1,18 4,44 1,28
Miellyttavyys 4,26 1,22 3,85 1,24 4,44 1,31
Arsyttivyys 3,45 1,58 4,16 1,59 3,16 1,63

Taulukko 3: Ohjelmaan liittyvit tulokset: keskiarvot ja keskihajonnat

Ohjelman hauskuus

Ohjelman hauskuudella mitattiin sitd, kuinka hauskana osallistujat ohjelmaa pitivit.
Huumorilla ja hahmon hauskuudella oli vaikutusta my6s koko ohjelman koettuun
hauskuuteen. Huumori-ryhmissi ohjelmaa pidettiin hauskempana kuin ei-huumoria-
ryhméssd (t(60)=3,084, p<0,01). Vertailuryhmd asettui arvioissa ndiden kahden viliin,

mutta my0s tdhidn ryhmiin huumori-ryhmén ero oli ldhell tilastollisesti merkitsevéd

(1(56)=1,932, p<0,06).
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Kuvaaja 3: Arviot ohjelman hauskuudesta ryhmittdin
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Ohjelman kiinnostavuus
Ohjelman kiinnostavuus mittasi sitd, kuinka kiinnostavana osallistujat ohjelmaa pitivét.

Tamin ominaisuuden suhteen ei 10ytynyt ryhmien vilisid eroavaisuuksia.

Ohjelman luotettavuus
Ohjelman luotettavuus mittasi sitd, kuinka luotettavana osallistujat kayttimédnsi

ohjelmaa pitivit. Ohjelman luotettavuudessa ei 16ytynyt ryhmien vilisid eroavaisuuksia.

Ohjelman miellyttdvyys

Ohjelman miellyttdvyys mittasi sitd, kuinka miellyttdvana osallistujat yleisesti ohjelmaa
pitivit. Tamédn ominaisuuden suhteen ryhmien vélilldi oli marginaalisia eroja.
Vertailuryhmi, jossa ongelmatilanteita ei ollut, piti ohjelmaa kaikkein miellyttdvimpani
ja ei-huumoria-ryhma véhiten miellyttdviné. Vertailuryhmén ero ei-huumoria-ryhméaén
oli ldhelld merkitsevdd (t(58)=1,785, p<0,08). Huumorin kdytollad ei kuitenkaan ollut
niin suurta vaikutusta, ettd se olisi nostanut huumori-ryhméin kokemuksen ohjelman
miellyttdvyydestd merkittdvasti  ei-huumoria-ryhmédda paremmaksi (t(60)=1,306,
p<0,20).
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Kuvaaja 4: Arviot ohjelman miellyttdvyydestd ryhmittdin
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Ohjelman drsyttdvyys

Ohjelman arsyttdvyys mittasi sitd, kuinka &rsyttdvdksi ja turhauttavaksi osallistujat
ohjelman kokivat. Huumorin kaytolld oli positiivinen vaikutus ohjelman koetun
arsyttdvyyden vihenemiseen. Vihiten drsyttdvani ohjelmaa pidettiin vertailuryhmaissa,
jossa ongelmatilanteita ei ollut, ja drsyttivimpind puolestaan ei-huumoria-ryhmaéssa.
Ryhmien vilill4 oli tilastollisesti merkitseva ero (t(58)=2,394, p<0,02). Huumori-ryhmi
asettui ndiden ryhmien viliin, kuitenkin ldhemmais vidhiten &arsyttdvédksi ohjelman
arvioinutta vertailuryhméi. Ero ei-huumoria-ryhmidn oli myds ldhelld merkitsevia
(T(60)=1,755, p<0,08).
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Kuvaaja 5: Arviot ohjelman drsyttivyydestd ryhmittdin

5.6.3. Kokemukseen liittyviit tulokset
Kokemukseen liittyvilld tuloksilla mitattiin kdyttdjien tuntemuksia pelaamisen aikana.
Yhteenveto kokemusta késittelevistd ryhmien keskiarvoista ja keskihajonnoista 16ytyy

taulukosta 4.
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Ryhma Huumori Ei huumoria Vertailu

M SD M SD M SD
Hyvéntuulisuus 4,33 1,10 4,20 0,91 4,81 0,91
Varmuus 4,39 0,74 4,42 0,67 4,53 0,82
Arsyyntyneisyys 3,53 1,71 3,66 1,50 2,96 1,43
Pitkastyneisyys 3,97 1,56 4,84 1,48 3,68 1,70

Taulukko 4: Kokemukseen liittyviit tulokset: keskiarvot ja keskihajonnat

Olon hyvdntuulisuus

Olon hyvéntuulisuus mittasi sitd, kuinka miellyttavdksi kidyttdjat kokivat olonsa
pelaamisen aikana. Ongelmatilanteilla oli negatiivinen vaikutus kéyttdjien
hyvéntuulisuuteen. Kaikkein hyvéintuulisimmaksi olonsa tunsivat vertailuryhmén
osallistujat, joilla nditd ongelmatilanteita ei ollut. Ero ei-huumoria ryhmidn oli
tilastollisesti merkitsevd (t(58)=2,616, p<0,02) ja huumori-ryhmiinkin lihelld
merkitsevdd (t(56)=1,809, p<0,08). Huumori- ja ei-huumoria -ryhmét olivat arvioissaan
hyvin 1dhelld toisiaan, joten huumorin kdytolld ei tdssd tapauksessa ollut positiivista

vaikutusta kayttdjien koettuun hyvéntuulisuuteen.
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Kuvaaja 6: Arviot olon hyvintuulisuudesta ryhmittdin
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Olon varmuus
Olon varmuus mittasi kdyttdjien kokemusta tilanteen hallinnasta pelaamisen aikana.

Tamin ominaisuuden suhteen ei 10ytynyt ryhmien vilisid eroavaisuuksia.

Olon drsyyntyneisyys

Olon édrsyyntyneisyys mittasi turhautumisen ja drsyyntymisen tunteita pelin aikana.
Arsyyntyneisyydessi oli lievd trendi sithen suuntaan, etti ongelmatilanteita
kohdanneissa ryhmissd drsyyntyminen oli voimakkaampaa kuin vertailuryhméssa, jossa
ongelmatilanteita ei esiintynyt. Tilastollisesti merkitsevid eroja ei kuitenkaan 16ytynyt,
joskin ei-huumoria-ryhméin ja vertailuryhmén vélinen ero oli jo ldhelld merkitsevdd
(t(58)=1,820, p<0,08).
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Kuvaaja 7: Arviot olon drsyyntyneisyydestd ryhmittdin

Olon pitkdstyneisyys

Olon pitkéstyneisyys mittasi kéyttdjien pitkdstymistd testin aikana. Huumorin kéyttd
vihensi kdyttdjien kokemaa pitkdstymistéd testin aikana. Véhiten pitkdstyneiksi olonsa
kokivat vertailuryhmén osallistujat, joilla pitkdstymistd mahdollisesti aiheuttavia pitkia
odotustilanteita ei ollut lainkaan. Kaikkein pitkdstyneimméksi olonsa puolestaan

tunsivat ei-huumoria-ryhmén osallistujat. Ero vertailuryhmédan oli t(58)=2,835, p<0,01.
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Huumori-ryhmé asettui ndiden kahden ryhmén viliin, kuitenkin 1dhemmas
vertailuryhmdidn. Myos huumori-ryhmén ero ei-huumoria ryhméén oli tilastollisesti
merkitsevi (t(60)=2,266, p<0,03).
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Kuvaaja 8: Arviot olon pitkdstyneisyydestd ryhmittdin

5.6.4. Viiteen viittimddn liittyviit tulokset

Viiden véittdmén avulla selvitettiin osallistujien mielipidetta testisséd tehdyisté tehtdvistd
ja pelikokemuksesta ylipdataan. Viittdmat olivat: 1. Tehtdvit olivat kiinnostavia. 2.
Tehtdvit olivat vaikeita. 3. Tehtdvid oli litan vdhan. 4. Pelaaminen oli hauskaa. 5. Voisin
pelata pelid joskus toistekin. Kaikkien véittdmien kohdalla ryhmien viliset erot olivat

minimaalisia, eikd edes tietynsuuntaisia trendejd ollut havaittavissa.
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6. Tulosten pohdintaa

Téssd tutkimuksessa oli tavoitteena selvittdd, kuinka huumorin kayttd ihmisen ja
tietokoneen vilisessd  vuorovaikutuksessa vaikuttaa kéyttdjien kokemukseen
ongelmatilanteissa. Edellisessd luvussa kuvattiin menetelmit, joita vastauksen
selvittimiseksi kdytettiin ja minkélaisia tuloksia tutkimuksella saatiin. Tédssd luvussa
kdyddan tarkemmin ldpi saatuja tuloksia ja pohditaan, miksi juuri tdllaisiin tuloksiin
paddyttiin.

6.1. Hahmoon liittyviit tulokset

Merkittdvin hahmoon liittynyt tulos oli se, ettd huumori-ryhméssd agenttihahmoa
pidettiin selvdsti hauskempana kuin muissa ryhmissd, joissa huumoria ei (ainakaan
tarkoituksella) ollut. Tdma oli tutkimuksen onnistumisen kannalta tirked tulos, kun
tarkoituksena oli nimenomaan selvittdd, miten huumori vaikuttaa kiyttdjien asenteisiin.
Mikadli hahmoa olisi kaikissa ryhmissd pidetty yhtd hauskana, olisi ollut jokseenkin
mahdotonta yrittdd selittid minkddn muunkaan ryhmien vélisen eron voivan johtua
ainakaan hahmon hauskuudesta.

Hahmon kiinnostavuus oli toinen tekijd, johon huumorin kdytolld oli positiivinen
vaikutus. Huumori-ryhméssd hahmoa pidettiin kiinnostavampana kuin muissa ryhmissa.
Viihteellisyyden taso olikin merkittdvin ero eri hahmoversioiden kommunikoinnissa.
Ohjeistukseen ja pelivihjeisiin liittyvisséd asioissa hahmo jakoi suunnilleen saman tiedot
kaikille ryhmille, joten ei ollut kovinkaan yllattdvds, ettd hahmon koetussa
hyodyllisyydessa ei 10ytynyt ryhmien vilisid eroja. Vithdyttiminen néyttdd kuitenkin
tuoneen hahmolle jonkinlaista lisdarvoa niin, ettd se koettiin kiinnostavammaksi kuin
pelkkd vihjeiden antaminen. Téma kivi ilmi my0s kayttdjadkommenteissa, joissa ainakin
yksi huumorittoman ryhmén osallistuja toivoi, ettdi hahmo olisi ennemmin vaikka
jutellut enemmaén mukavia.

Hahmon yleisessd miellyttivyydesséd tai luotettavuudessa ei 16ytynyt merkittavid
ryhmékohtaisia eroja. Miellyttdvyydessa taustalla saattaa olla se, ettd huumorittomat
hahmotkaan eivdt olleet missddn madrin epamiellyttdvid. Arvioitaessa yleistd
miellyttdvyyttd (ystdvillisyys, hdiritsevyys, ulkondko) kovin suuria eroja hahmojen
vdlilld ei siis ollut. Hahmon vuorovaikutus oli myds pddsddntoisesti edistymisestd
informoimista ja pelid koskevien vinkkien antamista, joten kéyttdjit eivdt ehkd ole
kokeneet sen roolia luotettavuuden arvioinnin kannalta kovin merkittaviksi. Mikéli
informaatio olisi ollut virheellistd, olisi luotettavuus ehki voinutkin kérsid, mutta tassi
tilanteessa minkddn ryhmin kéyttdjilld ei ollut erityistd syytd epdilld hahmon

luotettavuutta.
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6.2. Ohjelmaan liittyviit tulokset

Ohjelmaa kokonaisuutena késitelleissd tuloksissa hahmon hauskuus heijastui myos
ohjelman koettuun hauskuuteen — huumori-ryhméssd ohjelmaa pidettiin hauskempana
kuin muissa ryhmissd. Tdma ei ollut yllattdvaa, olihan hahmon hauskuus merkittévin ja
oikeastaan ainoa suoranaista humoristista hauskuutta ohjelmaan tuova elementti. Itse
peliosuus oli korkeintaan mielenkiintoinen tai vithdyttdva, mutta varsinaisesti hauskaksi
tai humoristiseksi sitd ei voinut mieltia.

Ohjelman kiinnostavuuteen suuremmalla hauskuudella ei kuitenkaan ollut
vaikutusta. Tdma selittynee silld, ettd agenttihahmo ja sen aikaansaama huumori oli vain
lisiominaisuus ohjelmassa, joka pyori vahvasti Hirsipuu-pelin ympérilld. Suurempi
tekijd koetussa kiinnostavuudessa lienee siis se, kuinka paljon osallistuja pelistd
ylipdétdédn oli kiinnostunut. My6s muutamat osallistujilta saadut kommentit tukivat tété
nakemystd — osa piti pelistd koska Hirsipuun pelaaminen on aina kivaa, osa taas ei
jaksanut erityisemmin siitd innostua.

Myoskddn ohjelman luotettavuudessa ei 10ytynyt ryhmien vilisid eroavaisuuksia.
Néhtdvissd ei ollut minkdinlaista trendid edes siithen suuntaan, ettd ongelmatilanteita
kohdanneissa ryhmissa ohjelmaa olisi pidetty vihemmin luotettavana tai ettd hahmon
humoristinen kommunikointitapa olisi lisénnyt tai véhentinyt ohjelman koettua
luotettavuutta. Toisaalta verkossa pelattava ilmaispeli ei ole ohjelmatyyppiné sellainen,
ettd se antaisi aihetta kovin vakavaan luotettavuuden arvioimiseen. Mikéli ohjelma olisi
vaatinut esimerkiksi henkilGtietojen antamista tai sen kiyttdminen olisi ollut
maksullista, olisi myds sen luotettavuutta luultavasti arvioitu jossakin madrin
vaativammilla kriteereilld ja eroja ryhmien vilille olisi voinut syntya.

Ohjelman yleisessd miellyttdvyydessd oli marginaalisia eroja. Vertailuryhmd, jossa
ongelmatilanteita ei ollut, piti ohjelmaa kaikkein miellyttdvimpand ja ei-huumoria-
ryhmd véhiten miellyttdvand. Huumorin kéaytolld ei kuitenkaan ollut niin suurta
vaikutusta, ettd se olisi nostanut huumori-ryhmidn kokemuksen ohjelman
miellyttdvyydestd merkittdvésti ei-huumoria-ryhmid paremmaksi. Toimivuus oli siis
téssd tapauksessa huumoria merkittdvimpi ohjelman miellyttdvyytta lisdava tekija.

Toisaalta drsyttdvyyden védhenemiseen huumorilla oli kuitenkin positiivinen
vaikutus. Vaikka miellyttdvyys ei siis huumorin kaytolld lisddntynyt, arsyttdvyys
kuitenkin véheni. Véihiten &rsyttdvdnd ohjelmaa pidettiin vertailuryhméssd, jossa
ongelmatilanteita ei ollut ja &rsyttdvimpind ei-huumoria-ryhméssd. Huumori-ryhma
asettui ndiden kahden ryhmén viliin, kuitenkin ldhemmaés vertailuryhmdd. Nayttaa siis
siltd, ettd ongelmatilanteet herattivét kadyttijissd jonkinlaista drsytystd ohjelmaa kohtaan
ja huumorin kéyttd vdhensi tatd drsytystd niin paljon, ettd tulos oli ldhes sama kuin

ilman ongelmatilanteita.
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6.3. Kokemukseen liittyviit tulokset

Kokemukseen liittyvilld tuloksilla arvioitiin osallistujien oloa ohjelman kayttimisen
aikana. Kokonaisuutena tuloksissa 16ytyi melko vdhdn eroavaisuuksia, mikd osaltaan
saattoi johtua siitd, ettd kyseessd oli testitilanne eivdtkd osallistujat siksi uppoutuneet
sithen kovin syville.

Ongelmatilanteilla oli kuitenkin negatiivinen vaikutus kéyttdjien kokemaan
hyvéantuulisuuteen ja hyvantuulisimmaksi olonsa tunsivat vertailuryhmin osallistujat,
joilla ongelmatilanteita ei ollut. Tédssd tapauksessa huumorikaan ei kuitenkaan auttanut,
vaan huumori- ja ei-huumoria -ryhmaét olivat arvioissaan hyvin ldhelld toisiaan. Aivan
kuten ohjelman miellyttivyydenkin kohdalla huumorilla ei siis ollut ratkaisevaa
vaikutusta hyvéntuulisuuteen vaan merkittavimpi tekija hyvintuulisuuden kokemuksen
suhteen oli se, kohdattiinko pelin aikana ongelmatilanteita vai ei.

Hyvéntuulisuus oli siis ongelmatilanteita kohdanneissa ryhmisséd vahdisempii ja se
kantoi jonkinasteisena trendind myos koettuun drsyyntyneisyyteen — ongelmatilanteita
kohdanneissa ryhmissd drsyyntyneisyyden kokemus oli voimakkaampaa kuin
vertailuryhméssd. Erot eivdt kuitenkaan olleet yhtd voimakkaita kuin ohjelman
arsyttdvyyttd arvioitaessa, mihin osasyynd voi olla my0s testitilanteen luonne:
osallistujat tiesivét osallistuvansa kéytettdvyystestiin, testi oli vain yksi tehtdva kurssin
viikkoharjoituksissa ja testissd pelattiin harmitonta, yksinkertaista pelid. Se, ettd kaikki
el nayttdnyt toimivan taydellisesti, ei siis ollut osallistujien kannalta kovinkaan vakavaa.
Jotkut osallistujista my0s tulkitsivat ohjelman ulkoasun perusteella “keskenerdiseksi”,
mika saattoi osaltaan lisdtd anteeksiantoa, kun ohjelman ei vield odotettukaan toimivan
téaydellisesti.

Ohjelma ei myodskddn ollut kovin monimutkainen, eikd kiyttdjilli kovin paljon
mahdollisuuksia vaikuttaa sen toimintaan. Ehkd tistd johtuen kdyttdjit eivit missdin
ryhmaéssa kokeneet oloaan varmemmaksi, kuin muissa ryhmissé. Etukdteen olisi voinut
olettaa, ettd ongelmatilanteet olisivat saattaneet saada huumori- ja ei-huumoria
-ryhmien kéyttdjit epdvarmemmaksi ja ero olisi ndkynyt edes suhteessa
vertailuryhméén, mutta timankdédn suuntaista trendii ei ollut havaittavissa, vaan ryhmét
olivat kaikki hyvin ldhelld toisiaan. Pikemminkin hieman yllittden hajonta oli
vertailuryhméssd suurinta ja sekd varmimmaksi ettd epdvarmimmaksi olonsa kokeneet
kayttdjat 10ytyivat tastd ryhmaésta.

Viahemmin yllattdvaa oli puolestaan se, ettd pitkdt odotusajat koettiin siind méérin
pitkdstyttdvind, ettd ryhmien valiltd 10ytyi tilastollisestikin merkitsevid eroavaisuuksia.
Vihiten pitkdstyneeksi olonsa kokivat vertailuryhmin osallistujat, joilla odotusaikoja ei
ollut, ja pitkdstyneimmiksi puolestaan ei-huumoria-ryhmén osallistujat. Huumori-ryhma
asettui ndiden kahden ryhmén viéliin, kuitenkin ldhemmas vertailuryhméa. Vaikuttaa siis

siltd, ettd odotuksiin ja virhetilanteisiin liittynyt huumori viihdytti kayttdjid siind
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madrin, ettd he eivdt kokeneet oloaan yhtd pitkdstyneeksi kuin ryhmad, jolla téllaista

vithdykettd et ollut.

6.4. Viiteen viittimiéin liittyvit tulokset

Lopuksi selvitettiin viiden véittdimén avulla osallistujien mielipidettéd testissd tehdyisté
tehtdvistd ja pelikokemuksesta ylipdétdan. Tehtdvien kiinnostavuudessa ei ollut ryhmien
vilisid eroja, mikd selittynee silld, ettd aivan kuten ohjelman kiinnostavuudessakin,
merkittdvimpi kiinnostavuuteen vaikuttanut tekija oli se, kuinka innostunut osallistuja
oli sanapelien pelaamiseen.

Tehtdvid ei mydskéddn koettu missddn ryhmésséd sen helpommiksi tai vaikeammiksi
kuin muissakaan. Havaittavissa ei siis ollut sen suuntaisia vaikutuksia, ettd
ongelmatilanteista aiheutuneet negatiiviset tuntemukset tai huumorin aikaansaamat
positiivisemmat reaktiot olisivat vaikuttaneet kayttdjien kokemukseen tehtidvien
vaikeudesta. Tuloksen voikin n#dhdd olevan linjassa itsevarmuuden kokemusta
mittaavan muuttujan kanssa, josta ei mydskddn 16ytynyt eroja ryhmien véliltd. Mikali
itsevarmuuden tuntemuksissa olisi ollut eroja, olisi se saattanut heijastua myos
kokemukseen tehtivien vaikeudesta.

Tehtdvien midrdn avulla pyrittiin selvittimdédn, vaikuttiko ohjelman toiminta ja
hahmo siihen, kuinka kauan osallistujat olisivat olleet valmiita pelid pelaamaan. Eroja
ryhmien suhteen ei kuitenkaan 16ytynyt. Ehka tdssdkin tapauksessa ohjelman laatu ja
testitilanne vaikutti osaltaan arvioihin, eivitkd osallistujat halunneet panostaa tehtdvaan
sen enempdd kuin suoritusmerkinndn saamiseksi oli valttamatontd. Tehtdvien méaara oli
my0s testissd ennalta miérétty ja lopuksi vain kysyttiin, mitd mieltd kayttdja oli
tehtdvien maardstd — mikéli osallistujat olisivat oikeasti itse saaneet pééttdd kuinka
kauan pelid pelasivat, olisi suurempia eroja voinut syntya.

Pelaamisen hauskuudesta osallistujat olivat eri ryhmissd my0s yhtd mieltd, eikd
esimerkiksi agenttihahmon hauskuus siis vaikuttanut sithen, miten hauskana osallistujat
pelaamista pitivdt. Ehkd tdssdkin kohtaa suurempi vaikutus oli silld, miten paljon
Hirsipuu-pelistd ylipddtddn pidettiin eikd sivuosassa ollut agenttihahmo ollut niin
vithdyttiva, ettd olisi pelkdstddn jaksanut hauskuuttaa, jos peli ei muuten tuntunut
kiinnostavalta.

Viimeisessd viittdmassa tiedusteltiin kdyttdjien halua pelata pelid joskus toistekin.
Kahden ryhmén kokemilla ongelmatilanteilla ndytti olevan jonkinlainen vaikutus
osallistujien haluun kéyttdd ohjelmaa myds uudelleen ja positiivisimmin peliin
palaamiseen suhtautuivat vertailuryhmédn jdsenet, joilla ongelmatilanteita ei ollut.
Vaihtelu oli kuitenkin niin suurta, ettd tilastollisesti merkitsevid eroja ei ryhmien kesken
16ytynyt.

Suuri vaihtelu osallistujien arvioiden kesken oli ndhtdvissd myds koko testin

tuloksia tarkasteltaessa. Vaikka keskiarvoja tutkimalla ryhmien vililtd 16ytyikin eroja
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monissa asioissa, ei ryhmien sisdlld silti oltu kovinkaan yksimielisid. Tdmé nikyi
etenkin olotilaa mittaavissa muuttujissa, joissa tulosten skaala ulottui ddripaédsta toiseen
padsddntoisesti kaikissa ryhmissd. Ohjelmaa ja hahmoa arvioineiden muuttujien
kohdalla vaihtelu ei ollut aivan yhtd suurta, mutta ryhmien véliset erot diripdiden
sijainnin osalta silti melko pienid.

Toisaalta, jos jitetddn molemmat daripddt huomioimatta ja tarkastellaan vain ala- ja
yldkvartiilin véliin jddvaa aineistoa, voidaan huomata, ettd ryhmien véliset tulokset
eivit endd naytikadn ldheskddn niin samanlaisilta. Suuret vaihtelut ovat siis oletettavasti
seurausta yksittdisistd ryhmén kanssa erimielisistd osallistujista, joita on osunut
muutama jokaiseen ryhmédn. Tamé ei sindnsd ole yllattavad, kun kyseessd oli testi,
jossa osallistujia pyydettiin itse arvioimaan ohjelmaa ja tilannetta koskevia
tuntemuksiaan. Jokaisella osallistujalla on ollut omat odotuksensa testin suhteen ja
asteikkonsa arvioiden antamiseen. Osallistujien vapaista kommenteistakin oli
ndhtivissd, ettd esimerkiksi ohjelman yksinkertainen ja prototyyppimdinen ulkoasu sai
atkaan varsin erilaisia reaktioita: negatiivisemmat arvioivat heti ohjelman sen
perusteella huonoksi, posititvisemmat taas antoivat enemmén anteeksi kun ohjelma
vaikutti vield niin keskenerdiseltd. Néin erilaisista ldhtokohdista arvioita tehtéessi ei ole
yllattavia, ettd vaihtelu oli ryhmien sisdlldkin varsin suurta. Téstd huolimatta tuloksista
ndhdéén, ettd ryhmien arvioissa on myos sisdistd yhdenmukaisuutta, mikd nékyy eroina
jakaumien muodossa. Johtopddtdsten teko tulosten pohjalta on siis suurista jakaumista

huolimatta ollut perusteltua.
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7. Yhteenveto

Huumorin kdytolld on aiemmissa tutkimuksissa todettu olevan positiivisia vaikutuksia
thmisen ja tietokoneen vélisessd vuorovaikutuksessa. Ndma vaikutukset ovat ulottuneet
sekd kayttdjien parantuneeseen mielialaan ettd arvioihin kéaytetyn sovelluksen
hyvyydestd. Huumoria siséltinyttd sovellusta on pidetty muun muassa luotettavampana
ja helppokdyttdisempdnd, kuin vastaava huumoritonta sovellusta. Tdmd ei ole
yllattdvad, kun muistetaan, kuinka suuri rooli huumorilla on myds ihmisten vilisessé
vuorovaikutuksessa. Huumoria ei sosiaalisissa tilanteissa kdytetd vain viihdyttdmiseen,
vaan silld on my6ds monia muita sosiaalista kanssakdymistd muokkaavia tehtivia.

Tassd tutkimuksessa ldhdettiin  selvittimddn, millaisia vaikutuksia huumorin
kaytolld on tietokoneen kiaytdssd syntyneissd ongelmatilanteissa. Toimiiko huumori
samoin kuin aiemmissakin huumorin kiyttod tarkastelleissa tutkimuksissa eli saako
huumorin kiyttd myods tdlloin kéyttdjien mielialan kohoamaan? Vai kédykd kenties
pdinvastoin ja vitsailu ongelmatilanteessa drsyttiédkin kéyttdjid entistd enemmén?

Vastausta ldhdettiin selvittdméddn koeasetelmalla, jossa pelattiin Hirsipuu-pelid
agenttihahmon antaessa vihjeitd peliin. Osallistujien pelin jilkeen tekemit arviot
antavat tukea sille oletukselle, ettdi my0s ongelmatilanteissa huumorin kéyton
vaikutukset ovat ennemmin positiivisia kuin negatiivisia. Humoristisen agentin kanssa
toimineet kayttdjdt pitivit ongelmatilanteita siséltdnyttd ohjelmaa hauskempana ja
vihemmén darsyttdviand kuin kayttdjit, joilla agentti ei kdyttinyt huumoria. My0s
odottamisesta aiheutunut pitkdstyminen oli huumoriagentin ryhmalld vihdisempaé kuin
verrokkiryhmalld, jolla huumoria ei ollut.

Johtopadtoksid tehtdessd on kuitenkin hyvé pitdd mielessd, ettd erot eivit ole olleet
kovin suuria ja joissakin kohtaa vain suuntaa antavia trendeja. Liséksi, vaikka huumorin
kiyttd on joissakin asioissa saanut osallistujissa aikaan positiiviseksi tulkittavia
reaktioita, ei silld monessa muussa kohtaa ole ollut mainittavaa vaikutusta. Esimerkiksi
ohjelman miellyttdvyyden ja koetun hyvéntuulisuuden kohdalla huumori ei parantanut
arvioita suhteessa vertailuryhmdin, vaan merkittdvampi tekija oli ohjelman toimivuus.
Toisaalta niissdkin tilanteissa, joissa huumorin kdyttd ei saanut aikaan positiivisia
vaikutuksia silld ei kuitenkaan ndyttinyt olevan myoskddn varsinaisesti negatiivista
vaikutusta. Kaikesta huolimatta kokonaisuutta arvioitaessa huumorin vaikutukset
kadntyvit siis enemmén positiivisen puolelle, vaikka ne eivdt kovin voimakkaita
olisikaan.

Tutkimuksen perusteella ndyttédkin siltd, ettd huumori voi myds ongelmatilanteissa
olla kéytettdvyyttd ja kidyton mielekkyyttd parantava tekija. Huumorin keinoin voitaisiin
pyrkid varautumaan esimerkiksi tilanteisiin, joissa kdyttdja joutuu syystd tai toisesta

odottamaan hieman pidempédén. Tallaiset tilanteet eivdt aina ole véltettdvissa
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hyvilldkddan suunnittelulla ja tdlloin kayttdjan viihdyttdmiselld voitaisiin pyrkid
kompensoimaan  ongelmatilanteen = mahdollisesti synnyttdmid  negatiivisia
tunnereaktioita. =~ Myoskin  virhetilanteisiin ~ voisi  olla  mahdollista  luoda
humoristisemmalla otteella toteutettua informaatiota — etenkin tilanteissa, joissa
virheestd ei koidu mitddn kovin vakavaa. Esimerkiksi selainohjelma voisi sisdltda
paketin vitsikkéitd virheilmoituksia, joita kdytetddn, kun sivun lataus epdonnistuu. Virhe
on pieni eikd vilttdmittd ohjelmantekijin syytd, mutta kiyttdjidlle jidvd mielikuva
tilanteesta ja sovelluksesta parempi.

Tuloksia arvioitaessa ja kdytdnnon sovelluskohteita mietittdessd on kuitenkin hyva
muistaa myoOs se, ettd tdssdkin tutkimuksessa oli kyseessd vain yhdenlainen
viihteellinen ohjelma ja kiyttdjét tiesivdt osallistuvansa jonkinlaiseen testiin. Se, ettd
ohjelmassa ilmeni ongelmia, et siis ollut kéyttdjille kovinkaan merkityksellistd ja harmi
varsin lyhytaikaista. Tulokset olisivat my0s saattaneet muuttua, mikéli olisi tarkasteltu
vain yhdenlaista ongelmatilannetta. Nyt pddosassa olivat odotustilanteet ja joukossa
vain yksi pitkddn jatkuneen latauksen keskeyttdnyt virhetilanne. Latauksen uudelleen
aloittaminen on kéyttdjille huomattavasti raskaampi virhe kuin pelkkd latauksen
viivistyminen, joten mikéli timéan kaltaisia virheitd olisi ollut enemmaén, olisivat ne
saattaneet saada kayttdjissd aikaan voimakkaampia reaktioita kuin nykyiselld
koeasetelmalla saadut tulokset.

Tdmad antaa aiheen joukolle jatkotutkimuksia, joissa huumorin kéyton vaikutuksia
arvioitaisiin myods muunlaisissa, kayttédjille merkityksellisemmissé tilanteissa. Hyvak&in
vitsi ei ehkd jaksa kovin paljon piristdd, jos tietokone on juuri hukannut viimeistelyd
vaille valmiin gradun tai muun paljon vaivaa vaatineen tyon. Se miten téllaisissa
tilanteissa virheisiin on kédyttdjdn mielialan kannalta parasta reagoida vaatii vield lisda
selvitystd. Tietokoneiden kiayttiméssd huumorissa tulee siis tietdd, aivan kuten
oikeassakin eldméssd, milloin aika ja paikka huumorille on oikea. Tdmén
selvittdimisessd on tyOsarkaa vield monelle tutkimukselle, mutta harmittomammista
tapauksista kuten odotustilanteista on hyvéd ldhted liikkeelle. Néin kayttdjat voivat
hy6tyd huumorin kdyton vuorovaikutukseen tuomista eduista, vaikka kaikki ei thmisen

ja tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen tutkimuksessa vield tdysin valmista olekaan.
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Ohjelman eteneminen ja agenttihahmon kommentit eri testiryhmilli

Ryvhmi 1 — Huumori

Nakyma Agentin repliikki
Aloitussivu
Peli #1 Onnea peliin! Let's aloitetaan!

Lataus 10s

Odota...

Peli #2

Annan vihjeen: Melkein jokaisesta sanasta

16ytyy ainakin yksi vokaali (A - E - I - O

U -Y)

Lataus 3s

Peli #3

Lataus 20s Peli latautuu. Odota hetki. Ja toinen. Ja
kolmas. Ja jne...

Peli #4 Pahoitteluni, palvelimella on ruuhkaa.

Kimppakyyteja ei vieldkaan kayteta
tarpeeksi!

Lataus 3s

Peli #5

Tédssa toinen vihje: Yleisimmat englannin
aakkoset ovat E - T - A -0 - I - N

Lataus 3s

Peli #6

Etidpdin, sanoi mummo lumessa! Taman pelin
jalkeen on enada kaksi eraa jaljella.

Lataus 20s

Peli latautuu, odota hetki.

Virhe

Hups!

Lataus 20s

Sama mikropiiri kesat talvet... Pahoittelen

hairiotal

Peli #7

Back in business, baby!

Lataus 7s

Peli #8

Hienoca, tamd& on viimeinen peli!

Lopetussivu
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Ryhmé 2 — Ei huumoria

Nakyma Agentin repliikki
Aloitussivu
Peli #1 Onnea peliin!

Lataus 10s

Odota...

Peli #2

Annan vihjeen: Melkein jokaisesta sanasta
loytyy ainakin yksi vokaali (A - E - I - O -

U - Y)

Lataus 3s

Peli #3

Lataus 20s

Peli latautuu, odota hetki.

Peli #4

Palvelimella on ruuhkaa, pahoittelen.

Lataus 3s

Peli #5

Olet padssyt harjoituksen puolivaliin.

Lataus 3s

Peli #6

Tédssa toinen vihje: Yleisimmat englannin
aakkoset ovat E - T - A -0 -1 - N

Lataus 20s

Peli latautuu, odota hetki.

Virhe

Lataus 20s

Pahoittelen hairidota.

Peli #7

Lataus 7s

Peli #8

Hienca, tédm& on viimeinen peli!

Lopetussivu




Ryhma 3 — Vertailu
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Nakyma Agentin repliikki

Aloitussivu

Peli #1 Onnea peliin!

Peli #2

Peli #3 Annan vihjeen: Melkein jokaisesta sanasta
loytyy ainakin yksi vokaali (A - E - I - O -
U -Y)

Peli #4

Peli #5 Olet péaassyt harjoituksen puolivaliin.

Peli #6 Tdssa toinen vihje: Yleisimmat englannin
aakkoset ovat E - T - A - 0O - I - N

Peli #7

Peli #8 Hienoa, tama on viimeinen peli!

Lopetussivu
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LIITE 2
Kyselylomake

Loppuarvio - Hangman

Vastaa seuraaviin juuri k3yttamadsi peliohjelmaa koskeviin kysymyksiin.

Ohjelman arviointi

Arviod, kuinka hyvin seuraavat adjektiivit kuvaavat juuri k3yttamaasi chielmaa, jossa pelattiin Hirsipuuta velhon kanssa.

1=Taysin eri mielta
4=FEi samaa eika eri mieltd
T=Taysin samaa mieltd

—COhjelma oli

Miglenkiintoinen ® & © © © © ©
Tylsa ® &8 8B & & ® @
Hauska & & &8 & & ® ©
Migllyttava & & &8 & & @ ©
Hydidyllinen o ® © ©@ © © ©
Kiinnostava O 6 © © © © ©
Uskottava ® &8 8B & & ® @
Humaoristinen & & & & & ®© ©
Helppokayttdinen ® &8 8B & & ® @
Mukava & & & & & ®© ©
Mukaansatempaava © © © © © © ©
Toimiva O 6 © © © © ©
Ersyttava ® &8 8B & & ® @
Mitdansanomaton & & & & & ®© ©
Monimutkainen ® &8 8B & & ® @
Huvittava & & & & & ®© ©
Luotettava & ®@ ® ©@ ® ©® ©
Ikav3 O 6 © © © © ©

Turhauttava O o © © ©@ © ©
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Hahmon arvioinii

Arvioi, kuinka hyvin seuraavat adjektiivit kuvaavat chjelman oikeassa laidassa esiintynyttda hahmoa.

1=Taysin eri mielti
4=Fi samaa eiki eri mielta
T=Taysin samaa mieltd

—Hahmao oli

Miellyttava & © @ ©@ ©@ & ©
ltsevarma & ® © © ® © ©
Huvittava ® & ©@ @ ©@ © ©
Hyddytin © ©@ ©@ @ © © ©
Huomictaherdttva @ © © © © © ©
Mukaansatempaava © © © © © O ©

Seurallinen o & @ @ @ © ©

Humoristinen ® ©® ©@ ©@ © © ©
Hyddyllinen ® ©® ©@ ©@ © © ©

Luotettava ® & & © © © ©
lloinen & & & © © © ©
Hyvantahtoinen o ©® @ ©@ © © ©
Tarpeeton & ©® ©@ © © © ©
Hauskannakdinen & ©® @ @ ©@ © ©

Hairitseva ® ® @ & ® & ©

Ikava B & & & & & &
Persoonallinen O o © © © © ©
Alykas D o D © © o ©

Maaratietoinen B & & & &€ & ®
Sapd ® ® ® ® ® ® ©
Uskottava o © @ @ © © ©
Ystavallinen ® ©® ©@ ©@ © © ©

Tylsa © ©® © © © ©@ ©
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Kokemuksen anviointi

Arvioi, kuinka hyvin seuraavat adjektiivit kuvaavat oloasi pelaamisen aikana.

1=Taysin eri mieltd
4=Ei samaa eiki eri mieltd
7=Taysin samaa mielta

—Oloni pelaamisen aikana oli

Hyvantuulinen ® & &8 & & 8 &
Epavarma ® @ @ @ @ ©@ ©
Rentoutunut ® & & & & 8 ®
Tilanne hallinnassa” © © © © © © ©
Turhautunut ® & &8 & & &8 ®
Rauhallinen ® & &8 & & 8 &
ltsevarma @ @ @ @ @ @ @
Arsyyntynyt ® & & & & 8 ®
lloinen ® & &® &® & & @
Pateva ® & &8 & & &8 ®
Keskittynyt ® ® @ @ ® @ @
Hermostunut ® & ® 2 ® 8 @
Miellyttava ® ©® @ ©®© @ © ©
Pitkdstyryt ® &® &8 &® & 8 ®
Positiivinen ® & &8 & & 8 &

Warovainen © @ @ @ @ @ @

Viisi vaittamas

(Ota kantaa seuraaviin peliohjelmaa ja siina olleita tehtavia koskeviin vaittamiin.

1=Taysin eri mieltd
4=FEi samaa eika eri mielta
T=Taysin samaa mieltd

Tehtavat olivat kiinnostavia. ® & ® ® © © ©
Tehtavat olivat vaikeita. ® & & & & & ®
Tehtavia oli liian vahan, ® ® © © @ ©® ©
Pelaaminen oli hauskaa. & ® © ©@ ©@ © ©

Voisin pelata pelid joskus toistekin,. & O O O O O O
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Vapaa sana

Kommentteja ohjelmasta

Taustatiedot

Syntyméavuosi -Valitse tasta— -

Sukupuoli -Valitse tasta— -

Tietojen lahetys

Tallenna
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