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ja wulkoisen motivaation kautta, mutta my0s toiminnan teorian ja
vuorovaikutussuunnittelun ndkokulmasta. Tutkimuksen tulokset osoittavat
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This thesis investigates if it's possible to find ways to motivate users to use
more social network services — or even motivate them to actually do something
in real life — and how to implement that when designing the functions and
features of the service. The issue will be viewed primarly through intrinsic and
extrinsic motivation, but activity theory and interaction design are also
discussed. The results of the thesis show, for example, that there is a difference
how different intrinsic and extrinsic motivation related features affect between
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the research because of the quality of the data and the fewness of the sample.
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1 JOHDANTO

Erilaisten yhteisopalveluiden — kuten Facebookin — kaytté on Suomessa hyvin
yleistd erityisesti nuorten keskuudessa. Vuonna 2016 kédyttd on tosin laskenut
hieman 16-24-vuotiaiden ryhmdéssd edelliseen vuoteen verrattuna, ja toisaalta
kasvanut vanhemmissa ikdryhmissad (Suomen virallinen tilasto, 2016).

Yhteisopalveluiden kaytto painottuu selvédsti dlypuhelimiin, silld 50
prosenttia 16-74-vuotiaista kertoo kiyttdneensd yhteisopalveluita edellisen
kolmen kuukauden aikana juuri dlypuhelimella, jotka ovat myos yleistyneet
viime vuosina varsin nopeasti kaikissa ikdryhmissd. Vuonna 2015 75 prosenttia
16-75-vuotiaista  kadytti &dlypuhelinta Suomessa, ja 16-24-vuotiaiden
keskuudessa dlypuhelinten kéytts ylitti 90 prosenttia. (Valtari, 2015)

Suomen virallisen tilaston mukaan (2016) vuonna 2016 89 prosenttia 16—
24-vuotiaista ja 88 prosenttia 25-34-vuotiaista seurasi jotain yhteisopalvelua
viimeisten kolmen kuukauden aikana. Vield sitdikin useampi on rekisterditynyt
jonkun yhteispalvelun kéyttdjaksi. Kasvu koko véeston tasolla vuoteen 2015
verrattuna oli kolme prosenttiyksikkdd, mutta esimerkiksi 35-54-vuotiaiden
keskuudessa kdyttd6 on kasvanut useita prosenttiyksikoitd. Kiinnostus
vanhemmissa ikdryhmissé on siis selvisti kasvusuunnassa. (Suomen virallinen
tilasto, 2016)

Jonkin yhteisopalvelun kayttajaksi on rekisterditynyt
paddkaupunkiseudulla 73 prosenttia ihmisistd, mikd on melko selvésti suurempi
osa kuin suurissa kaupungeissa (61%:a), kaupunkimaisissa kunnissa (60%:a) ja
maaseudulla (46%:a). Yhteisopalveluiden kaytossd ei ole kovin suurta eroa
miesten ja naisten valilli, mutta opiskelijat ovat selkedsti aktiivisin
kéayttdjaryhmé — 94 prosenttia on rekisterditynyt jonkin palvelun kayttéjaksi.
(Suomen virallinen tilasto, 2016)

Teoston tutkimuksen (Lindqvist & Sirppiniemi, 2013) mukaan 41
prosenttia aktiivisista keikoilla kdvijoistd kayttdd keikalla sosiaalisen median
palveluita, mutta vain 15 prosenttia vastaajista kdy keikoilla ldhes kuukausittain
tai useammin. Nuorille 15-25-vuotiaille kaverit ja seura ovat tdrkeitd, kun taas
36-45-vuotiaat ovat innokkaimpia oheistuotteiden ostajia. Aktiivisin
keikkayleiso 16ytyy pddkaupunkiseudulta — tosin kolmasosa Suomen vuoden
2013 keikoistakin jdrjestettiin sielld. (Lindqvist & Sirppiniemi, 2013)

Teoston tutkimuksesta (Vedenpad, 2015) kdy ilmi myos 15-25-vuotiaiden
nuorten alhainen kiinnostus keikkoja kohtaan: vain 11,4 prosenttia kyseisesta
ikdryhmastd kdy katsomassa eldvdd musiikkia kuukausittain. Se on jopa
alhaisempi kuin yli 65-vuotiaiden vastaava luku (12,2 %:a). Selittavaksi tekijaksi



sanotaan ~ muun muassa  musiikin kuluttamistavan muutos nuorten
keskuudessa: musiikkia kuunnellaan mielummin &lypuhelimella (Vedenpas,
2015).

Yhdessd  ylldmainitut osatekijit muodostavat mielenkiintoisen
mahdollisuuden ja haasteen: voiko ihmisid — ja varsinkin nuoria — motivoida
kdymédan useammin keikoilla yhteisépalvelun kaltaisen dlypuhelinsovelluksen
avulla ja jos voi, miten? Entd miten ihmisen ikd, asuinalue ja eldméntilanne
vaikuttavat asiaan?

Tadssd pro gradu -tyGssd tutkitaan digitaalisia palveluita, ihmisen ja
teknologian vilistd vuorovaikutusta sekd niihin liittyen hieman ihmisten
motivointia sekd tunteita. Tutkimusaihe nivotaan eldvin musiikin ympaérille
rakentuvan &lypuhelinsovelluksen (Figi.fm) ympdrille ja siind pohditaan,
voidaanko ihmisid motivoida kdymddn useammin eldvdn musiikin
tapahtumissa. Digitaaliset palvelut (eng. digital services), yhteisopalvelu (eng.
social networking service) ja toiminnan teoria (eng. activity theory) muodostavat
tutkimuksen keskeiset kisitteet. My6s vuorovaikutussuunnittelu (eng.
interaction design) liittyy tutkimusaiheeseen. Ndiden lisdksi tyossd kasitelldan
ihmisen motivaatiota ja tunteita.

1.1 Tutkimuksen motivaatio ja tavoitteet

Tutkimuksen merkittdvd motivaatiotekija on sen suora yhteys olemassa olevan
digitaalisen palvelun kehittimiseen ja palveluidean testaamiseen. Idean
toimivuus loppukayttdjille on tiarke&s, jotta palvelu voi menestyd muun muassa
sen kdytettdvyyttd ja kaupallisuutta silmélld pitden. Toisaalta kiinnostuksen
vdheneminen eldvdd musiikkia kohtaan ja musiikin kuluttamistavan
muuttuminen nuorten keskuudessa on itsessddn myds mielenkiintoinen ilmid.

Ihmisen ja teknologian vélistd vuorovaikutusta, sen useissa eri muodoissa,
on tutkittu varsin paljon (esim. Isoméki & Saariluoma, 2009. Kaptelinin, 2006.
Oulasvirta, 2011), mutta tdssd tutkimuksessa aihetta kaisitellddn ihmisen
motivoinnin ndkokulmasta, joka on ehkd hieman vihemmin kaytetty
lahestymistapa aiheeseen.

Tyossd tutkitaan, miten teknologian avulla voi vaikuttaa ihmisten
motivointiin sekd positiivisten tunteiden synnyttdmiseen ja sitd kautta
paatoksentekoon. Tavoitteena on saada selville, miten ihmisen sisdinen ja
ulkoinen motivaatio sekd tunteet voidaan ottaa paremmin huomioon
digitaalisen palvelun toimintojen ja ominaisuuksien suunnittelussa. Tunteita on
hyva késitelld samassa asiayhteydessd motivaation kanssa, koska ne liittyvat
laheisesti toisiinsa (Saariluoma, 2004, s. 104. Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen &
Vastamaki, 2006, s. 263-264).

Tyon tutkimuskysymys on: ”“Minkd tyyppisid sisdisen ja ulkoisen
motivaation keinoja on hyvd huomioida digitaalisen media- ja
kommunikaatioteknologiakeskeisen palvelun ominaisuuksien ja toimintojen
suunnittelussa?”



10

1.2 Tutkimuksen rakenne

Tutkimus koostuu kirjallisuuskatsauksesta, tutkimusmetodin esittelysts,
tutkimustulosten analyysista ja yhteenvedosta.

Johdannon jilkeen kisitellddn digitaalisen ja (verkko-)yhteisopalvelun
sekd media- ja kommunikaatioteknologian méaéaritelmia.

Kolmannessa  luvussa  pureudutaan  toiminnan  teoriaan ja
vuorovaikutussuunnitteluun ~ sekd  pohditaan  niiden  kytkeytymistd
tutkimusongelmaan.

Neljannessd luvussa kdyddan lyhyesti ldpi ihmisen motivaatioon ja
tunteisiin vaikuttavia tekijoitd sekd miten ne liittyvdt toisiinsa ja
tutkimusaiheeseen.

Viidennessd ja kuudennessa luvussa esitelldidn tutkimusmenetelmd,
aineiston kerddminen ja analyysi seké arvio tutkimuksen luotettavuudesta.

Seitsemédnnessd luvussa tehdddn tutkimuksen pohjalta johtopaadtoksi,
vastataan tutkimuskysymykseen ja peilataan tuloksia kirjallisuuteen ja
aikaisempiin tutkimuksiin.

Lopuksi tutkielmassa on yhteenveto, jossa pohditaan késiteltyjd aiheita ja
kasitelldaan jatkotutkimusehdotuksia.
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2 DIGITAALISET & (VERKKO-)YHTEISOPALVELUT

Tésséd luvussa kdyddan lapi digitaalisen ja verkkoyhteisopalvelun sekd media-
ja kommunikaatioteknologian maééritelmid ja luonnetta. Luvun tarkoitus on
saada madriteltyd pohja tutkimuskysymyksen vastaamisen mahdollistamiseksi.

Digitaalinen palvelu tarkoittaa palvelua, joka on Kkéytettdvissa
digitaalisesti internet-protokollan (eng. internet protocol, IP) kautta (Williams,
Chatterjee & Rossi, 2008). Tamdn mé&iritelmén pohjalta voidaan todeta, ettd
digitaalisen palvelun kaytto vaatii jonkinlaisen pédételaitteen (esim. tietokone tai
matkapuhelin), jolla on mahdollista muodostaa internet-yhteys ja kayttaa
esimerkiksi internet-selainta palveluun padsyn mahdollistamiseksi.

2.1 Media- ja kommunikaatioteknologia

Rogersin (1986, s. 4-5) mukaan media- ja kommunikaatioteknologialla
tarkoitetaan teknologioita, joita hyddyntdmalld voi tuottaa, jakaa, prosessoida ja
vastaanottaa informaatiota.

Media- ja kommunikaatioteknologiat muodostuvat kolmesta tasosta:

1. fyysinen taso,
2. looginen taso ja
3. informaation taso.

Fyysisen taso luo pohjan media- ja kommunikaatioteknologialle, ja se
sisdltdd itse fyysisen laitteen, yhteyskanavan ja viestintdjdrjestelman. Looginen
taso pitdd sisdllddn laitteen ohjelmiston ja kayttoliittyman, jotka saavat fyysisen
tason toimimaan. Informaation taso taas tarkoittaa itse sisdltod, jota looginen
taso voi esimerkiksi tuoda ndkyviin fyysisen laitteen nédytolle. (Benkler, 1999.
Saari, 2001).

Téssd asiayhteydessd ollaan kiinnostuneita ensisijaisesti loogisesta ja
informaation tasosta, koska tarkoitus on selvittdd, miten ihmisti on mahdollista
motivoida digitaalisen palvelun toimintojen ja ominaisuuksien avulla. Niitad
kasitellddn nimenomaisesti loogisella (kdyttoliittymd) ja informaation (sisdlto)
tasolla.

Oulasvirran (2011, s. 241) mukaan media- ja kommunikaatioteknologia
voidaan jakaa myOs perinteiseen ja moderniin. Perinteiselld tarkoitetaan
yleensd massaviestintdd, jossa sama viesti ldhetetddn tiettyyn aikaan tietylld
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tavalla ilman, ettd vastaanottaja voi vaikuttaa asiaan (esim. tv-ldhetys). Moderni
media- ja kommunikaatioteknologia on vuorovaikutteisempaa sekd ajasta ja
paikasta riippumatonta, kuten esimerkiksi &dlypuhelimella kéaytettdva
sosiaalisen median palvelu. (Oulasvirta, 2011, s. 241-247) Tdssd tutkimuksessa
keskitytddan moderniin media- ja kommunikaatioteknologiaan, koska
tutkimuskysymys késittdd asian siitd ndakokulmasta.

Media- ja kommunikaatioteknologian tutkimista voi ldhestyd useasta
nakokulmasta, kuten kulttuuri- ja kédyttotarkoitustutkimuksen ndkoékulmasta.
Aihe on kuitenkin hyvin laaja, eikd tutkimuskysymykseen vastaaminen
edellytd aiheen tarkastelua, joten se sivuutetaan tdssd yhteydessd kokonaan.
(Oulasvirta, 2011, s. 235-241)

2.2 (Verkko-)yhteisopalvelut

Verkkoyhteisopalvelut (eng. social network sites) ovat internet-yhteyden kautta
kaytettdvid palveluita, joissa kadyttdjat voivat
1) luoda julkisen tai osittain julkisen profiilin,
2) kommunikoida niiden kayttdjien kesken, joiden kanssa on muodostanut
yhteison, seka
3) selata omia ja muiden kédyttdjien muodostamia yhteisojd.

Nédiden mddritelmien luonne voi hieman vaihdella riippuen siitd, mista
palvelusta on tarkemmin kyse (Ellison, 2007).

Englanninkieliset  termit social networking service taisocial networks
kdantyvdat suomeksi ehkd parhaiten muotoon ”yhteisopalvelu”. Se eroaa
verkkoyhteisopalvelusta Ellisonin (2007) mukaan siind, ettd jalkimmdisen
pddasiallinen merkitys piilee kadyttdjan sen hetkisen sosiaalisen verkoston
vilisessd kommunikoinnissa ja verkoston esille tuomisessa, kun taas
yhteisopalvelu viittaa enemmédn my06s tuntemattomien henkildiden kanssa
kommunikointiin. Verkkoyhteispalvelussa kayttdjat eivit siis valttamatta ole
etsimdssd uusia tuttavuuksia, joiden kanssa tutustua ja keskustella, vaan
keskittyvidt ensisijaisesti siithen yhteisoon, joka on jo entuudestaan tuttu
(Ellison, 2007).

Haythornthwaite (2005) on tutkinut, miten ihmisten vilinen tuntemus ja
siteen vahvuus (eng. tie strength) vaikuttaa siihen, miten ja kenen kanssa he
kommunikoivat yhteisopalveluissa. Heikkoon ja vahvaan siteeseen liitetyt
maédritelmét on lueteltuna taulukossa 1.

TAULUKKO 1 Heikkoon ja vahvaan siteeseen liitetyt eroavaisuudet (Haythornthwaite,
2005)

Heikko side Vahva side

Myoétamieliset, satunnaiset kontaktit, | Kaverit, ystdvat, tyokaverit, tyotiimin

muut saman organisaation henkil6t jdsenet

Yleensd erilainen (persoona) Samankaltainen (persoona)

Erilaiset sosiaaliset yhteisot / piirit Samankaltaiset sosiaaliset yhteisot

Neuvojen ja informaation jakaminen Neuvojen ja informaation jakaminen

Harvinaista, ensisijaisesti asiapitoista Toistuvaa, = monenlaista: tunteellista seka
asiapitoista
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Yksipuolista apua ja informaatiota Tuttavallista, myo0s itsestd kertovaa

Alhainen motivaatio jakaa informaatiota |Informaation jakaminen vastavuoroista

Heikon siteen vahvuudet Vahvan siteen vahvuudet

Kokemus, informaatio, asenteet, apu ja|Korkea motivaatiojakaa apua muille
yhteyshenkilot tulevat erilaisista
sosiaalisista piireistd

Tutkimukset osoittavat, ettd vahvempi side merkitsee kommunikaation
monipuolistumista  ja  henkildsuhteiden =~ moninkertaistumista = seka
emotionaalisuuden ja sosiaalisuuden tukemista (Haythornthwaite, 2005).

2.3 Yhteenveto

Y114 kasiteltyjen mééritelmien pohjalta voidaan todeta, ettd tdssd tutkimuksessa
keskitytdan  pohtimaan  tutkimuskysymystd modernin  media- ja
kommunikaatioteknologian nédkdkulmasta, jossa huomioidaan teknologian
looginen ja informaation taso. Tamd maddritelmd luo  pohjan
tutkimuskysymykseen vastaamiselle.

Tamdn lisdksi tutkimuskysymystd on mielenkiintoista tarkastella
(verkko-)yhteisopalvelun sisdlld tapahtuvien heikko- ja vahvasiteisten
yhteisdjen ndkokulmasta. Voiko yhteinen mielenkiinnon kohde (artistin keikka)
muuttaa mahdollisen heikon siteen (ennalta tuntematon henkild) vahvemmaksi
("keikkakaveri”)? Entd vaikuttaako siteen vahvuus keikalle lihtemisen
motivointiin, jos esiintyjd on ennalta tuntematon tai vaihtoehtoisesti oma
suosikki?
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3 TOIMINNAN TEORTIA J A
VUOROVAIKUTUSSUUNNITTELU

Nykyisenkaltaista kayttoliittyméatutkimusta on tehty noin 30 vuotta. Silti
edelleenkddn ei ole olemassa teoriaa, jonka avulla esimerkiksi insin66ri voisi
suoraan suunnitella tilanteeseen kuin tilanteeseen sopivan kayttoliittymén ja
sithen toimivat ratkaisut. On my6s mahdollista, ettd téllaista teoriaa ei suoraan
kyseisessd muodossa synnyk&an. (Oulasvirta, 2011, s. 62)

Oulasvirta (2011, s. 62) toteaa my0s:

Vaikka on olemassa teorioita ja malleja, joita voidaan kayttdd hyviksi
kayttotilanteiden analysoimisessa ja sunnittelussa, ne ovat yleensd hyvin kapea-
alaisia ja yksinddn riittdméattomid suunnittelun pohjaksi.

Tietotekniikan kayttotilanne onkin sen muodollisesta
yksinkertaisuudestaan huolimatta varsin kompleksinen ja monitasoinen ilmig,
ja sen kokonaisvaltaiseen tutkimiseen liittyy useita eri tieteenaloja. Taméan
lisdksi teknologinen kehitys (esim. dlypuhelimet) on lisdinnyt huomattavasti
kayttotilanteiden méadrdd erilaisissa kdyttoympaéristoissd. (Oulasvirta, 2011, s.
62-63)

Kayttotilanteiden monimutkaisuuden ymmartdmiseen on kuitenkin
pyritty vastaamaan niin sanotuilla jilkikognitiivisilla ldhestymistavoilla
(Kaptelinin, Nardi, Bedker, Carroll, Hollan, Hutchins & Winograd, 2003).
Oulasvirran (2011, s. 63) mukaan madritelmallda “jalkikognitiivinen”
tarkoitetaan teorioita, joiden avulla kayttoliittyméatutkimukseen pyritddn
tuomaan sellaisia tarkastelundkokulmia, joita perinteiselld kognitiivisella
tietojenkdsittelypsykologialla on joko hyvin hankalaa tai jopa mahdotonta
prosessoida. Ndistd yksi on toiminnan teoria, jota kasitellidn seuraavaksi
lyhyesti. Tamén jdlkeen kdyddan ldpi hieman sitd, miten toiminnan teoriaa on
sovellettu ihmisen ja tietokoneen vilisessd vuorovaikutustutkimuksessa (eng.
human  computer  interaction, ~ HCI). Lopuksi  kasitellddn  lyhyesti
vuorovaikutussuunnittelua.
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3.1 Toiminnan teorian historia ja perusajatus

Toiminnan teoria on syntynyt alkujaan psykologian ja muiden
yhteiskuntatieteiden piirissd. Sen keskeisimpéna ajatuksena on tutkia yksittdisid
ihmisid ja heiddn toimintaansa jatkuvan muutoksen ja kehityksen keskelld
olevassa kulttuurihistoriallisessa ja sosiaalisessa kontekstissa. (Oulasvirta, 2011,
s. 68-69. Kaptelinin, 2006, s. 31) Toiminnan mddre onkin kaikista
perustavanlaatuisin =~ kdsite  toiminnan  teoriassa, ja se  koostuu
yksinkertaisimmillaan subjektin ja objektin vélisestd vuorovaikutuksesta (kts.
kuvio 1, Kaptelinin, 2006, s. 31).

S O

KUVIO 1 Toiminnan mééritelmén peruskuvaus (Kaptelinin, 2006, s.30)

Teoriaa kdytetddn varsin laajasti eri tieteenaloilla, kuten esimerkiksi
kognitiotieteessd ja kayttoliittymatutkimuksessa (Oulasvirta, 2011, s. 71).
Toiminnan teoria tulee kasittdd kuitenkin ennemmin vahvana tydkaluna, joka
kuvailee ihmisen kéayttdytymistd ja vuorovaikutusta suhteessa objekteihin
(esim. tietokone) kuin vahvasti ennustavana teoriana (Nardi, 1996, s. 7-8).

Kaptelininin (2006, s. 31) mukaan perinteinen ajattelutapa esimerkiksi
luonnontieteissd ldhtee ajatuksesta, ettd toiminnan ymmaértdmiseksi on
véalttdmatontd kdsittdd subjektin ja objektin toiminta omina kokonaisuuksinaan,
minkd jdlkeen vuorovaikutuksesta voidaan tehdd paatelmia.

Toiminnan teoria kuitenkin kyseenalaistaa tdiméan oletuksen ja véittads, ettd
kyseinen “tdydellinen” logiikka voi olla harhaanjohtava seuraavista syista:

1. subjektilla ja objektilla ei ole ominaisuuksia ennen toimintaa eikd sen
jilkeen — ominaisuudet tulevat esiin vain toiminnan aikana, sekd
2. toiminta voi olla sekd subjektin ettd objektin kehittymisen avaintekija.

Esimerkkind ensimmdiseen vditteeseen tehdédén yleistys “Jussi ei ole hyvéa
matematiikassa”. Kyseinen yleistys voi jossain tapauksessa pitdd paikkaansa —
kuten jos tehtdvad on teoreettinen tai keinotekoinen — mutta voi olla, ettd Jussi
suoriutuu laskutehtdvistd onnistuneesti, mikdli ne ovat ennalta tuttuja ja
tehdddan “normaaleissa olosuhteissa”. Toiseen vditteeseen voidaan ajatella
esimerkkind seuraavaa: “Kuntosalilla pystyy nostamaan tietyn painoisia
painoja, mikéli on tarpeeksi vahva”. Ainoa jarkevd selitys tdlle vaikuttaisi
olevan, ettd henkilon fyysisen voiman méddrd madrittdd sen, miten paljon han
voi nostaa painoja. Mutta mikéli asiaa tarkastelee ajallisesti laajemmassa
skaalassa, voidaankin ehkd ndhdd, ettd syy-seuraussuhde on pdinvastainen: jos
henkil6 on kdynyt ajan saatossa paljon kuntosalilla, voidaan ajatella, ettd hanen
lihaksensa ovat kehittyneet sen seurauksena. (Kaptelinin, 2006, s. 31-32)

Taman vuoksi loogisen suoraviivainen ldhestymistapa toimintojen
osatekijoiden maddrittelemiseksi voi olla ongelmallista. Se voidaan kuitenkin
valttdd, mikadli analysointi aloitetaan keskittymadlld tarkoituksellisiin
toimintoihin. Jos toiminta mé&éritelldan siis analyysin perusyksikoksi, sen avulla
on mahdollista ymmartda sekd toiminnan subjektit ettd objektit. Keskittymalld
niihin erillddn ei ymmarrystd voi saavuttaa. (Kaptelinin, 2006, s. 32)
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3.2 Toiminnan teoria ihmisen ja tietokoneen vilisessd
vuorovaikutustutkimuksessa

Ihmiset kdyttdvat tietokoneita muun muassa dokumenttien kirjoittamiseen ja
muiden ihmisten kanssa kommunikointiin. Suurin syy on kuitenkin tavoite
saavuttaa  pddmddrid, jotka ovat itse  tietokoneen = kdyttdmista
merkityksellisempid. (Nardi, 1996, s. 106)

Nardin (1996, s. 110) mukaan toiminnan teoria tarkastelee tietokonetta
tyokaluna, jonka avulla ihmiset ovat vuorovaikutuksessa elinympéristonsa
kanssa. Ainoa tapa ymmadrtdd riittdvasti ihmisen ja tietokoneen vilisestd
vuorovaikutuksesta on rekonstruoida tietokoneen kayton yleistoiminnat (eng.
overall activity) (Nardi, 1996, s.110).

Sekd toiminnan teoria ettd HCI keskittyvidt subjektien (ihminen) ja
objektien (esim. tietokone) vilisen vuorovaikutuksen tutkimiseen. Naiden
kahden ldhestymistavan erona on kuitenkin se, ettid toiminnan teoria ottaa
huomioon myds ympaéristotekijat (kts. kuvio 2), koska tarkoitukselliset
toiminnot eivét rajoitu vain esimerkiksi ihmisen ja tietokoneen kayttoliittyman
vuorovaikutukseen. Tietokoneen kédytolld on siis normaalisti jokin ”suurempi
pddmaard” kuin vain teknologian kdyttiminen. (Kaptelinin, 2006, s. 33-34)

| |
|  KAYTTAJA <---> TIETOKONE | PR

YMPARISTO
| |

KUVIO 2 Thmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen kaksi kdyttoliittymaa (Nardi,
1996, s. 111)

Toisin sanoen toiminnan teorian mukaan kéyttdjan ja jarjestelmén vélinen
vuorovaikutus ei ole tarpeeksi kokonaisvaltainen ilmid, jotta se voitaisiin tulkita
vilpittdmaksi toiminnaksi, vaan se vaatii my0s ihmisten, teknologian ja
ymparéivan maailman objektien vilisen vuorovaikutuksen huomioimista.
Toiminnan teoria painottaa my0s ihmisten arkisen teknologian kayton
tutkimisen tarkeytta. (Kaptelinin, 2006, s. 34)

3.3 Vworovaikutussuunnittelu

Taman tutkimuksen teoriapohja rakentuu osin toiminnan teorian tarkastelun
ympdrille ja siihen liittyen my6s vuorovaikutussuunnitteluun, jotka liittyvat
toisiinsa (Kaptelinin, 2006, s. 73-115). Kaptelininin (2006, s. 7-8) mielesta
vuorovaikutussuunnittelun voi mieltdd tarkoittavan “keinoja, joilla voi
ymmartdd ihmisen sitoutumista teknologiaan ja joilla siitd syntyvaa tietoa voi
hyodyntdd parempien ja miellyttivimpien artefaktien rakentamiseen”. Jotta
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vuorovaikutussuunnittelua voisi tarkastella mielekkéasti, tdaytyy madritelld
myds, mitd on vuorovaikutus.

Canasin (2009) mukaan vuorovaikutustutkimuksella on teoreettinen ja
kdytannollinen tavoite. Teoreettisella tavoitteella pyritddn maarittdimaadn niita
tekijoitd, joilla voi mitata ihmisen ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen
tehokkuutta. Kaytannolliselld tavoitteella taas pyritddn tuottamaan suosituksia,
joiden pohjalta teknologian suunnittelijoiden kannattaa toimia.

Laitteet ja tietojdrjestelmat itsessddn eivit ole ihmisille ja heiddn toimilleen
keskeisid — ainoastaan tytkaluja — ja onkin oleellista 16ytda ne tavat ja keinot,
miten ihmiset toimivat ja 10ytdd niiden kautta teknologisia ratkaisuja, jotka
tukevat kyseisid toimia (Saariluoma, Parkkola, Honkaranta, Leppédnen &
Lamminen, 2009).

Jotta ihmisen toimintaa ja vuorovaikutusta voi tutkia, tdytyy ymmartda,
mistd ne syntyvit. Toiminta on mddritelty aiemmin tédssd kappaleessa
yksinkertaistettuna subjektin ja objektin valiseksi vuorovaikutukseksi (kts.
kuvio 1). Saariluoma et al. (2009) esittdvidt toiminnalle kuitenkin laajemman
ontologian (kts. kuvio 3), jossa toimintaan vaikuttavat mielenkiinto, konteksti,
aikomus, toimija, alitoiminto, véline ja kohde.

Konteksti

Mielenkiinto Aikomus

Kohde Toiminta Toimija

Valine Alitoiminto

KUVIO 3 Toiminnan ontologia (Saariluoma et al., 2009)

Toimintaan vaikuttavat siis useat osatekijat. Kaikilla toimilla on jokin
pddmaddrd: kdymme kaupassa, jotta saamme ruokaa, tai selaamme sosiaalisen
median palvelua saadaksemme tietdd, mitd ldheisemme ovat tehneet. Kaikkia
ihmisen toimintoja mé&éarittdd se, mitd oletamme tapahtuvan, kun toimimme
jollain tavalla. Lopulta aikomukset sekd mielenkiinto johtavat toimintaan.
(Saariluoma et al., 2009)
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Cands (2009) madrittelee vuorovaikutuksen ihmisen ja kayttoliittyman
ominaisuuksien sekd niihin liittyvien sddntéjen summaksi. Toisin sanoen
vuorovaikutus koostuu yhdessd ihmisen kognitiivisista toiminnoista ja
jarjestelmdn ominaisuuksista.

3.4 Yhteenveto

Téssa kappaleessa kéytiin ldpi toiminnan teoriaa ja vuorovaikutussuunnittelua.
Tarkeimpind huomiona mainittakoon, ettd ihmisen toimintaa ja
vuorovaikutusta tutkittaessa on erittdin oleellista tarkastella ihmistd ja
kaytettdvdd teknologiaa kokonaisuutena. Ihmisen toimintaan vaikuttaa iso
joukko osatekijoitd, eikd ympaéristotekijoiden merkitystd voi sivuuttaa.
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4 THMISEN MOTIVAATIO, TARPEET JA TUNTEET

Ihmisen motivaatiota on aikojen saatossa tutkittu paljon, ja aiheen ympérille on
syntynyt runsaasti eri teorioita (esim. Reeve & Reeve, 2001, s. 20. Reiss, 2004).
On kuitenkin erittdin tarkedd ymmartds, ettd ihmisen motivointi ei ole lainkaan
yksinkertainen asia, joka tapahtuu “nappia painamalla”, vaan varsin
monimutkainen ja erikoislaatuinen prosessi, johon liittyy monia erilaisia
“motivaatiomalleja” (Ford, 1992, s. 202-219).

Sinkkonen et al. (2006, s. 263) madirittelevat motivaation seuraavasti:

Motivaatio koostuu padamaairistd, tunteista ja henkil6kohtaisista uskomuksista saada
aikaan asioita. Eli henkilolld on tarve, hénelld on sopiva tunnetila ja hinelld on
uskomus, ettd han pystyy vaikuttamaan asioihin, ja ndkemys, miten pitda toimia.

Nédin ollen puhuttaessa ihmisen motivaatiosta on ehdotonta ottaa
huomioon my0s tarpeet ja tunteet, koska ne liittyvdt vahvasti toisiinsa
(Saariluoma, 2004, s. 95. Sinkkonen et al., 2006, s. 263-264).

Kenties yleisin tapa selittdd ihmisen tarpeita on Maslow'n (1943)
kehittdma tarvehierarkia, joka jakaa ihmisen tarpeet viiteen kategoriaan:

1. fysiologiset tarpeet,

2. turvallisuuden tarpeet,

3. yhteenkuuluvuuden ja liheisyyden tarpeet,
4. arvonannon tarpeet, seka

5. itsensi toteuttamisen tarpeet.

Fysiologiset tarpeet ovat kaikista perusteellisimpia tarpeita, kuten
hengitysilma, jano ja nilkd. Turvallisuuden tarpeet liittyvdt ympériston ja
eldmén turvallisuuteen. Yhteenkuuluvuuden ja ldheisyyden tarpeet tarkoittavat
muun muassa ihmisen yhteenkuuluvuutta omaan yhteis66nsd. Arvonannon
tarve liittyy siihen, ettd ihminen ei vain kuulu yhteis66n, vaan haluaa toisten
arvostusta tai huomiota. Itsensd toteuttamisen tarve tarkoittaa esimerkiksi
muusikon halua soittaa musiikkia tai taiteilijan halua maalata tauluja, siis
toteuttaa omia mielihalujaan. (Maslow, 1943)

Tassd asiayhteydessd tarvehierarkiaa ei kuitenkaan kdydd tdmén
tarkemmin ldpi, koska kyseessd on tietojdrjestelmétieteen tutkimus. Asia on
kuitenkin niin oleellinen tutkimuskysmyksen ndkokulmasta, ettd se vaatii
maininnan.
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Saariluoman et al. (2010, s. 67) mukaan ihminen ratkaisee padosin
tunteiden ja tarpeiden tasolla, mitd tuotteita pitdd houkuttelevina ja minkalaiset
kédyttamisen muodot ansaitsevat kehittamista ja kdyttoa.

Kuten ylld on todettu, tunteet liittyvat vahvasti ihmisen motivaatioon.
Sinkkonen et al. (2006, s. 250) méarittelevit tunteen seuraavasti:

Tunne eli emootio on koettu eldmys, tietoisuuden tila, joka viridd sisdisen tai ulkoisen
tapahtuman seurauksena. Ihminen muistaa, kuulee, tai kokee jotain, jonka olettaa
edistdvan tai haittaavan omia pyrkimyksid, ja seurauksena on tunnereaktio.

Tunteet voidaan jakaa muun muassa positiivisiin ja negatiivisiin seka
tunneteemoihin, jolloin puhutaan niin sanotuista tunnesisillistd. Téastd
esimerkkind mainittakoon lottovoitto, jonka sattuessa ihmisen tunnetila on
oletettavasti positiivinen, mutta sithen liittyy useita tunteita, joita voivat olla
muun muassa ilo, yllitys, hdmmennys jne. Kaikkia kyseisid tunteita ei
valttamattd voi kuvata pelkéstdan positiivisiksi. (Saariluoma, 2004, s. 99-100.
Sinkkonen et al., 2006, s. 250-255)

Seuraavaksi kdydddn 14pi ihmisen sisdistd ja ulkoista motivaatiota. Luvun
lopuksi pohditaan, miten motivaatio, tunteet ja tarpeet linkittyvit
tutkimusaiheeseen.

4.1 Sisdinen ja ulkoinen motivaatio

Ihminen voi kokea toiminnan mielekkddksi sisdisen ja ulkoisen motivaation
kautta (Reeve & Reeve, 2001, s. 111). Ryan & Deci (2000) nostavat esimerkiksi
koululaisen, joka voi olla motivoitunut tekemddn kotitehtdvit puhtaasta
tiedonhalusta ja kiinnostuksesta (sisdinen motivaatio), mutta voi tehdd sen
my0s miellyttadkseen vanhempiaan tai opettajaansa (ulkoinen motivaatio).

Reeven & Reeven (2001, s.111) esimerkkind sisdisestd ja ulkoisesta
motivaatiosta on pianisti, joka voi nauttia pianon soittamisesta, koska se saa
hinet onnelliseksi ja kehittdd hanen musikaalisia kykyjd (sisdinen motivaatio).
Motiivi voi olla kuitenkin my®0s siind, ettd soittamisen avulla on mahdollista
ansaita rahaa, voittaa palkintoja tai tehdéd vaikutus muihin ihmisiin (ulkoinen
motivaatio).

Sisdinen motivaatio tarkoittaa siis ihmisen luontaisia taipumuksia pitdd
ylld mielenkiintoa ja kehittdd kykyjddn, jotka kumpuavat ihmisestd spontaanisti
ja voivat saada ihmisen tekemdin asioita myos ilman ulkoisia motivaatio- tai
ympaéristotekijoitd, esimerkiksi ”vain huvin vuoksi” (Deci & Ryan, 1995, s. 43).

Ulkoinen motivaatio taas syntyy ympdristotekijoistd ja niiden
seurauksista, joita voivat olla esimerkiksi ruoka, raha, etuoikeudet tai erilaiset
palkinnot. Ulkoinen motivaatio ldhtee ajatuksesta ”tee ndin, niin saat timéan”,
jossa “ndin” on vaadittu toimenpide, jonka avulla voi saada ”“tdman”.
Esimerkiksi ”tee ty6td, niin saat rahaa”. (Reeve & Reeve, 2001, s. 113)

Sisdinen ja ulkoinen motivaatio ovat melko samankaltaisia, ja usein on
vaikea erottaa, kummasta motivaatio asioiden tekemiseen oikeastaan syntyy.
Keskeinen ero niiden vililld tulee siitd alkuperdisestd syystd, joka innostaa ja
ohjaa ihmisen kaytostd. (Reeve & Reeve, 2001, s. 114)

Tekemisen taustalla voi toki olla sekd sisdinen ettd wulkoinen
motivaatiotekijd. Ajatellaan aiemmin kéytettyd pianistiesimerkkid: sisdinen
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tarve ja halu soittaa pianoa ei vélttamattd sulje pois ulkoisia tekijoitd, kuten
mahdollisuutta ansaita soittamisella rahaa ja mainetta.

Reissin (2004) mukaan lopullinen tavoiteltu pddméadra voi olla myos
lopputulos useasta eri vilivaiheesta, joiden tavoittelu saattaa kummuta sekd
sisdisestd ettd ulkoisesta motivaatiosta. Henkil6 voi esimerkiksi ottaa vastaan
toisen tyopaikan, ettd saa enemmén palkkaa (ulkoinen motivaatio) ja ostaa
lisdrahalla auton (ulkoinen motivaatio), jotta voi kyyditd lastaan harrastuksiin
ja tehdd hanet iloiseksi (sisdinen motivaatio).

4.2 Motivaatio ja tunteet digitaalisen palvelun suunnittelussa

Sinkkosen et al. (2006, s. 260-261) mielestd kayttdjakokemus on tdrked osa
palvelun suunnittelua, ja se liittyy monilta osin kédyttdjan tunteisiin ja sitd kautta
motivaatioon palvelun kdyttdmistd kohtaan. Jotkin tunteet vaikuttavat
kayttokokemukseen paljon, osa taas ei juurikaan. Vaikutus riippuu paljon myos
ihmisen persoonallisuudesta, aikaisemmista kokemuksista ja mielentilasta seka
kayttotilanteesta. (Sinkkonen et al., 2006, s. 260-261)

Tuotteen kadyttokokemukseen liittyvat ominaisuudet voidaan jakaa neljaan

ryhméén (Sinkkonen et al., 2006, s. 261-262):
1. tuotteen kéyttdarvo,
2. tuotteen houkuttelevuus,
3. tuotteen kidytettdvyys, sekd
4. tuotteen uskottavuus.

Kayttoarvo tarkoittaa tuotteen tuottamaa lisdarvoa kayttdjdlle, eli sitd,
mistd kdyttdja “jdisi paitsi”, jos tuotetta ei olisi. Houkuttelevuus pitda sisdllaan
muun muassa tuotteen ulkoasuun ja brandiin liittyvid seikkoja. Kéytettdvyys
tarkoittaa  tuotteen helppokdyttdisyyttd, tehokkuutta, miellyttdvyytts,
loydettavyyttd ja esteettdmyyttd. Uskottavuus taas kattaa tuotteen ulkoasun,
laadun, luotettavuuden, toimintavarmuuden, imagon ja katu-uskottavuuden.

Jotta ihmisen kokemaa motivaation mairdad voisi vertailla, sen
mittaamiseen tdytyy olla jokin asteikko. Reeve & Reeve (2001, s. 16)
maédrittelevdt motivaation mittariksi sen maddrdn tai voimakkuuden, jonka
voidaan sanoa olevan “hyvin paljon”, “paljon”, “kohtalaisesti”, “vadhan” tai ”ei
lainkaan”.

Jos halutaan vaikuttaa ihmisen motivaatioon ja tunteisiin, voidaan miettid,
mitd sellaista lisdarvoa palvelu ja sen toiminnot tuottavat, joka voisi
mahdollisesti kasvattaa sisdisen ja/tai ulkoisen motivaation méaardd sekd
tuottaa positiivisia tunteita. Davisin, Bagozzin & Warshaw'n (1992)
tutkimuksissa on tullut ilmi, ettd koettu nautinto ja hyddyllisyys — jotka
linkittyvdat  sisdiseen ja  ulkoiseen = motivaatioon -  vaikuttavat
informaatioteknologian kaytt6on. Ne voivat olla sen kaltaisia asioita, jotka
edesauttavat my0s ihmisen motivoimista tekemddn asioita esimerkiksi
mobiilisovelluksen luoman motivoinnin kautta.

Palvelun suunnittelussa kannattaa myo6s pohtia, milld Maslow'n (1943)
tarvehierarkian eri tasoilla palvelun toiminnot ja ominaisuudet toimivat. Sen
avulla voi mahdollisesti tehdd ainakin suuntaa-antavia arvioita niiden
“motivaatiopotentiaalista".

Kuten aiemmin on useaan otteeseen jo todettu, motivaation lisdksi
ihmisen kdytokseen vaikuttavat myos tunteet. Esimerkiksi ihminen, joka on
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todella vihainen, kédyttaytyy eri tavalla kuin ihminen, joka on peloissaan, vaikka
molemmat ovat hyvin motivoituneita toimimaan kyseisessd tilanteessa. Taman
vuoksi on oleellista kysyd my6s mitd tunteita tilanne ihmisessd herittdd, jotta
ihmisen kdyttdytymistd eri tilanteissa olisi mahdollista analysoida
kokonaisvaltaisemmin. (Reeve & Reeve, 2001, s. 17)

Jonkin toiminnan tekemiseksi ei tosin valttdmattd riitd pelkkd asiasta
nauttiminen: vaikka nauttisi yleisesti esimerkiksi vuorikiipeilystd, ei
todenndkoisesti haluaisi tehdd sitd vdsyneend (Reiss, 2004). Tamd on varsin
huomionarvoinen seikka, kun pohditaan ihmisen motivoimista.

Yksi ldhestymistapa motivaation kasvattamiseen on pelillistiminen (eng.
gamification), joka tarkoittaa peleistd tuttujen elementtien — kuten pisteiden,
tasojen ja kunniamerkkien - kdyttdmistd muussa kuin pelien yhteydessad
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011. Mekler, Brithlmann, Opwis & Tuch,
2013). Esimerkki ensimmadisistd pelillistimistd hyodyntavastd sovelluksesta on
sijainninjakopalvelu Foursquare, jonka alkuperdinen idea oli ”sisdankirjautua”
paikkoihin, joissa vierailee ja ansaita sen avulla muun muassa erilaisia
kunniamerkkeja ja pisteitd (Lindqvist, Cranshaw, Wiese, Hong & Zimmerman,
2011).

Pelillistiminen on my®s kiistelty aihealue, jonka on véitetty Meklerin et al.
(2013) mukaan vdhentdvdn kdyttdjien sisdistd motivaatiota. Ulkoiseen
motivaatioon linkittyvien palkintojen on ajateltu heikentdvdn sisdistd
motivaatiota (Deci, Koestner & Ryan, 1999), mutta viitteelle ei 16ytynyt nayttoa
julkaistusta tutkimuksesta. Sen sijaan Mekler et al. (2013) huomasivat, ettd
pisteiden, kenttien ja kédrkitulosten sisdllyttiminen sovellukseen on — ainakin
lyhytaikaisesti — hyva tapa ohjata kdyttdjien toimintaa.

My6s Hamarin, Koiviston & Sarsan (2014) tekemassa
kirjallisuuskatsauksessa todetaan pelillistdmisen toimivan. Samalla tutkijat
toteavat my0s, ettd aihe on tieteellisesti vield varsin nuori, eikd pelillistimisestd
16ydy toistaiseksi monia teoreettisia viitekehyksid tai yhdenmukaisia
tutkimuksia. Tamd on sindnsd varsin ymmarrettdvdd, koska ensimmadinen
dokumentoitu gamification-termin kayttdé on ollut vuonna 2008, joskin
laajempaan kayttoon se otettiin vasta vuoden 2010 aikana (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011).

4.3 Yhteenveto

Tassd kappaleessa kdytiin ldpi ihmisen motivaatiota, tarpeita ja tunteita seka
miten niitd voi mahdollisesti ottaa huomioon digitaalisen palvelun
suunnittelussa. Thmisen motivaatio ja motivointi on monimutkainen
asiakokonaisuus, mutta sitd on tutkittu paljon. Thmisen tarpeiden taustalla on
Maslow'n (1943) tarvehierarkia, joka on yksi tapa ryhmitelld ihmisen
kdyttdytymistd ja toimintaa. Tdman lisdksi ihmisen sisdinen ja ulkoinen
motivaatio voidaan ndhdd yhtend avaintekijand tutkittaessa ihmisen
motivointia yleiselld tasolla. Sisdisen (koettu nautinto) ja wulkoisen
(hyodyllisyys)  motivaation  yhteyttd informaatioteknologian  kayton
motivoimiseen on tutkittu varsin paljon ja ne ovat selvésti kytkoksissa toisiinsa
(Davis et al., 1992. Lin & Lu, 2011).

Motivaatiota voi tutkia monesta eri ndkOkulmasta, mutta tdssa
tutkimuksessa tarkasteluun valittiin sisdinen ja ulkoinen motivaatio, koska ne
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pystytddn  linkittdmddn  melko  tarkoituksenmukaisesti  aihepiiriin,
kyselytutkimuksen kysymyksiin ja sitd kautta itse tutkimuskysymyksen
vastaamiseen.

Pelillistiminen on my6s uusi ja mielenkiintoinen keino pyrkid
motivoimaan kéyttdjid kdyttamaan digitaalisia palveluita entistd enemman.
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

5.1 Tavoitteet ja tutkimusstrategia

Tamén tutkimuksen varsinainen tutkimusongelma liittyy ihmisten motivointiin
teknologian avulla. Tutkimuksen lopputulos — eli se mitd halutaan saavuttaa —
tiedetddn, mutta ongelma on siind, miten tavoite saavutetaan. Tarkoituksena on
selvittdd, 10ytyyko tutkitusta dlypuhelinsovelluksesta ihmisen sisdiseen ja
ulkoiseen motivaatioon linkittyvid toimintoja ja ominaisuuksia, jotka vastaavat
tutkimuskysymykseen: “Minkd tyyppisid sisdisen ja ulkoisen motivaation
keinoja on hyva huomioida digitaalisen media- ja
kommunikaatioteknologiakeskeisen palvelun ominaisuuksien ja toimintojen
suunnittelussa?”

Tutkimus toteutetaan empiirisesti, ja se on luonteeltaan maéaréllinen
tutkimus. Tutkimusstrategia on survey-tutkimus, ja aineisto kerdtddn
kyselytutkimuksen avulla.

Midérillinen tutkimus kuvaa ja selittdd kohdettaan numeroilla ja tilastoilla.
Madirallisessd tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita asioiden numeerisesta ja
matemaattisesta tulkitsemisesta, ja ndiden avulla pyritidn rakentamaan
esimerkiksi syy-seuraussuhteita. (Menetelmapolkuja humanisteille 2015) Tédssa
tutkimuksessa syy-seuraussuhteiden  selvittdiminen = on  olennaista
tutkimuskysymyksen kannalta.

Survey-tutkimuksesta on tullut erityisen kaytetty tutkimusstrategia
modernissa ldnsimaisessa maailmassa, ja niilld kerdtdan monipuolisesti tietoa
eri tarkoituksiin (Rea & Parker, 2014, s. 3). Survey-tutkimusta kdytetddn
kerddmdidn dataa otoksen ja yhteisesti maddriteltyjen tekniikoiden avulla
(Kraemer, 1991, Jarvinen & Jarvinen, 2011, s. 55 mukaan). Rean ja Parkerin
(2014, s. 4) mukaan on olemassa kolmenlaista erilaista survey-tutkimuksen
aineistonkeruutapaa: toissijainen tutkimus, suora mittaaminen ja havainnointi.
Téassa tutkimuksessa kdytetddn suoraa mittaamista, silld aineisto kerdtddn
suoraan kyselytutkimuksella eikd aineistoa esimerkiksi ole jo valmiina
(toissijainen tutkimus).

Survey-tutkimus pyrkii luomaan pienelld otannalla laajaan joukkoon
yleistettdvissd olevia tuloksia (Menetelmdpolkuja humanisteille 2015).
Olennaista survey-tutkimukselle on, ettd vastaajilta kysyttdvdt kysymykset
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nousevat teoriataustasta ja ovat ennalta pddtettyjd ja jasenneltyja (Kraemer,
1991, Jarvinen & Jarvinen, 2011, s. 55 mukaan).

Kyselytutkimuksen = kysymykset  liittyvdt  dlypuhelinsovelluksen
toimintoihin ja ominaisuuksiin, jotka ovat jo olemassa tai suunnitteilla Figi.fm-
palveluun. Téssd asiayhteydessd tdytyy kuitenkin huomioida, ettd palveluun
suunnitellut toiminnot ja ominaisuudet perustuvat tdysin itsehavainnoinnin
kautta tehtyihin oletuksiin, mikd ei ole hyvad lahtokohta suunnittelulle
(Saariluoma, 2004, s. 29-31). Sen vuoksi tutkittavien kysymysten taustalle
pyritddn kerddmdan tyon kirjallisuuskatsauksessa objektiivisiin havaintoihin
perustuvaa tietoa (Saariluoma, 2004, s. 30).

Survey-tutkimuksen voi toteuttaa esimerkiksi online-kyselytutkimuksena,
mutta silld on omat etunsa ja haittansa. Rean & Parkerin (2014, s. 12-13)
mukaan eduiksi voidaan laskea esimerkiksi helppous, halpuus ja tiedonkeruun
nopeus, kun taas haitoiksi mainitaan muun muassa rajattu vastaajakunta ja
tutkijan itsensd vaikutus vastaajajoukon kerddmiseen. Namd edut ja haitat on
otettava huomioon my6s taman tutkimuksen tuloksia arvioitaessa.

Survey-tutkimuksen avulla kerattyjd tuloksia on mahdollista arvioida niin
mddrallisesti kuin laadullisestikin (Menetelmédpolkuja humanisteille 2015).
Téssa tutkimuksessa on pdddytty maarélliseen tutkimukseen, koska kerétysta
aineistoista pyrittiin saamaan mahdollisimman helposti suurempaan joukkoon
yleistettavaa.

5.2 Tiedonkeruu

Tiedonkeruu tehtiin online-kyselytutkimuksena, koska se oli tdssd tapauksessa
helpoin ja luontevin tapa kerdtd vastausdataa. Jarvisen (2011, s. 147) mukaan
kysely on hyvad tiedonkeruutekniikka, jos kysyttdvid asioita on suhteellisen
vdhdn ja vastaajia paljon. Kyselyssd on yhteensd 26 varsinaista kysymystd,
joiden lisdksi seitsemén taustoittavaa tai “Kylld / Ei”-kysymysta.

Kyselytutkimukseen kerittiin vastaajia ensisijaisesti sosiaalisen median
palveluiden - kuten Facebook ja Twitter — avulla ja Figi.fm-palvelun
testikdyttdjistd. Nadiden lisdksi apuna kaytettiin Jyvéskyldn yliopiston
opiskelijajdrjestdjen sdhkopostilistoja. Yleisesti kysely pyrittiin kohdistamaan
18-35-vuotiaille henkildille, koska he todenndkaisesti kdyttaviat dlypuhelinta ja
yhteisopalveluita. Yli 25-vuotiaat ovat lisdksi melko aktiivisia keikoilla
kavijoitd. (Lindqvist & Sirppiniemi, 2013. Valtari, 2015. Vedenpad, 2014)

Kysely tavoitti ylldmainittuja kanavia pitkin arviolta reilut tuhat ihmista.
Arvio perustuu siihen, montako seuraajaa / ryhmén jdsentd / “kaveria”
Figi.fm:n Facebook-sivulla, Jyvéskyld Entrepreneurship Society — Developers
-Facebook-ryhmassd, henkilokohtaisessa Facebook-profiilissani sekd Dumppi
ry:n sdhkopostilistalla oli jakamishetkella.

Lihes  kaikki  kyselytutkimuksen kysymykset olivat valmiita
vastausvaihtoehtoja, koska tutkittavat kysymykset olivat olemassa olevia tai
palveluun suunniteltuja toimintoja ja ominaisuuksia.

Vastausvaihtoehdoissa kaytettiin Likert-asteikkoa (eng. Likert scale), joka
on kdytetyin tapa kysyd vastaajan kielteistd tai myoOnteistd asennetta
kysyttdvadn asiaan esim. viisiportaisella asteikolla ”tdysin samaa mieltd — tdysin
eri mieltd” (Cairns & Cox, 2008, s. 20-21). Kyselytutkimuksen kysymykset oli
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mahdollista jakaa karkeasti kahteen kategoriaan sen perusteella, linkittyivatko
ne enemmadn ihmisen sisdiseen vai ulkoiseen motivaatioon.

Sisdiseen motivaatioon linkittyvdt kysymykset vaativat ihmisen omaa
luontaista halua ja mielenkiintoa, jotta tekeminen tapahtuu. Mukana oli
esimerkiksi viite “ldhden todennikdisemmin keikoille, jos voin selata minua
kiinnostavien kaupunkien keikkoja mobiilisovelluksen kautta”.

Ulkoiseen motivaatioon liittyvat kysymykset ovat sellaisia, joihin liittyy
esimerkiksi jokin ulkoinen — kdyttdjdstd riippumaton — tekijd tai mahdollisuus
voittaa jokin palkinto. Esimerkki téllaisesta kysymyksestd on “lihden
todenndkdisemmin keikoille, jos voin voittaa mobiilisovelluksen kautta liput
keikalle”.

Toisaalta tutkimuskysymykseen vastaaminen voi edellyttdd my0s
kyselyyn osallistuvien omia mielipiteitd valmiiden vastausvaihtoehtojen
ulkopuolelta, koska on erittdin todenndkdistd, ettd palveluun suunnitelluissa
toiminnoissa ja ominaisuuksissa ei ole osattu ottaa huomioon kaikkea oleellista.
Taman vuoksi kyselyssd oli my0s avoin kysymys, jossa vastaaja voi kertoa omin
sanoin, mika alypuhehnsovelluksen ominaisuus vaikuttaisi ~ juuri hénen
motivaatioonsa ldhted useammin keikoille.

5.3 Analyysi

Aineiston analyysi tehtiin yksi kysymys kerrallaan
taulukkolaskentaohjelmistossa ja tuloksista luotiin taulukko- ja graafimuotoisia
esityksid LibreOffice-ohjelmistoa hyddyntden. Ndin tehtiin sen vuoksi, ettd
tutkimuksen tavoitteena oli 16ytdd mahdollisimman monta yksittdistd
yhteisopalvelun kaltaiseen dlypuhelinsovellukseen liittyvdd toimintoa ja
ominaisuutta, jotka auttaisivat vastaamaan tutkimuskysymykseen.

Tutkimusaineistoa késiteltiin  hyodyntden tilastollisia menetelmid,
pddasiassa ristiintaulukointia ja prosenttilaskuja. Analysointi tehtiin LibreOffice
Spreadsheet -ohjelmalla.

Kysymykset jaettiin kyselyssd kolmeen tyyppiin: yleisiin artisteihin
liittyviin, sovelluksen sosiaalisiin toimintoihin liittyviin ja suosikkiartisteihin
liittyviin. Jaon perusteella oletettiin 16ytyvdn eroavaisuuksia vastauksista
esimerkiksi suosikkiartistin ja tuntemattoman artistin vaikuttavuudessa
ihmisen motivaatioon (Haythornthwaite, 2005).

Jotta Jarvisen (2011, s. 148) mainitsema “subjektiivisuuden harha”
pystytddn ottamaan huomioon palvelun testikdyttdjien ja palvelua
kayttamattomien valilld, kyselyssd kysyttiin, onko vastaaja kédyttdnyt Figi.fm-
palvelua. Ndin vastauksista oli helpompaa erottaa mahdolliset erot ndiden
kahden eri vastaajaryhmdn valilld. Tamédn lisdksi kyselyssd oli
taustakysymyksind vastaajan sukupuoli, ikd, asuinalue ja eldméntilanne.

Suomen virallisen tilaston (2016) perusteella voidaan olettaa, ettd
vastaajien ikd ja eldméntilanne vaikuttavat kenties suurestikin vastauksiin,
koska édlypuhelinten ja yhteisopalveluiden kdytté on suurempaa nuorten ja
opiskelijoiden keskuudessa kuin muissa ryhmissd. Myds asuinalueen voi
olettaa vaikuttavan keikoilla kdymiseen, koska keikkoja on absoluuttisesti
mitattuna enemman isoissa kaupungeissa (Pekari, 2014).

Kyselyssd kysyttiin myos, miten usein vastaaja kdy tdlld hetkelld keikoilla
ja miten paljon artistin aikaisempi tuntemus vaikuttaa keikalle ldhtemiseen.
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Naéiden taustakysymysten avulla selvitettiin vastaajan yleisid mieltymyksia
keikoilla kdymiseen, jotta kyselyn varsinaisten vastausten vertailu oli
mahdollista jakaa halutessa tarkemmin erilaisiin ryhmiin vastaajien nykyisten
tottumusten perusteella.

Viittdmien kategorisoiminen sisdiseen tai ulkoiseen motivaatioon (kts.
taulukot 2, 3 ja 4) tehtiin karkeasti kirjallisuuskatsauksen maéaritelman pohjalta
niin, ettd sisdiseen motivaatioon katsottiin kuuluvan véittdmat, jotka vaativat
kayttdjalta panostusta tai oletettua mielenkiintoa, kun taas ulkoiseen
motivaatioon listattiin = vdittdimat, jotka selvdsti joko hyodyttdisivat
(taloudellisesti) kayttdjad tai yrittdvat vaikuttaa hdanen mielipiteeseensd ”ulkoa
pain”.
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6 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Kyselytutkimus toteutettiin Google Forms -palvelun avulla verkkokyselyna.
Kyselyyn oli mahdollista vastata 29.1.-25.2.2016 eli neljan viikon ajan.
Kysymykset oli jaettu kyselyssd neljdlle sivulle niiden tyypin mukaan (kts. liite
1). Ensin kysyttiin vastaajan taustatietoja, minkd jdlkeen varsinaiset
tutkimuskysymykset olivat jaettuna yleisiin kysymyksiin keikoille 1dhtemisestd,
sovelluksen sosiaalisiin  ominaisuuksiin  liittyviin =~ kysymyksiin  sekéd
suosikkiartisteihin = liittyviin kysymyksiin. Vastauksia tuli yhteensd 59
kappaletta, joista 25 oli miehiltd ja 34 naisilta.

Joihinkin véittdmiin oli tullut 59:n vastauksen sijaan 58 vastausta. Ndissd
tapauksissa naisten vastauksien lukumé&drd oli 33. Témd huomioitiin
laskettaessa prosenttiosuuksia miesten ja naisten vastauksista. Vastaajien
ikdjakauma on esitettynd kuviossa 4 (alle 18- ja yli 51-vuotiaat on poistettu,
koska vastaajia ei ollut kyseisistd ikdryhmistd).
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Vastaajien ikajakauma
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KUVIO 4: Vastaajien ikdjakauma
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Ikdjakauman perusteella kysely on tavoittanut suurimmaksi osaksi ne
ikdryhmat, joita tavoiteltiin. Kyselyyn vastanneista 29 oli idltddn 18-24-
vuotiaita, ja 25 vastannutta oli 25-35-vuotiaita. Tosin alle 18-vuotiaiden
vastausten puuttuminen kokonaan on huomionarvoinen tekija mahdollisia
johtopdatoksid tehdessd, koska 16-24-vuotiaat ovat kaikista aktiivisimpia
dlypuhelinten ja yhteisopalveluiden kayttdjia Suomessa (Suomen virallinen
tilasto, 2016. Valtari, 2015). Yli 51-vuotiaiden vastaajien puuttuminen selittynee
ainakin osittain silld, ettd kyselya mainostettiin lahinna
korkeakouluopiskelijoille ja sosiaalisessa mediassa.

Kuviosta 5 ilmenee, ettd suurin osa vastauksista on Jyvéaskyldsta (n=33),
mutta vastauksia on jonkin verran myds Helsingistd (n=9) ja yksi muualta
pddkaupunkiseudulta. Néaiden lisdksi hajanaisia vastauksia tuli muiltakin
alueilta. Kuviosta on poistettu Kuopio, koska sieltd ei saatu yhtdédn vastausta.
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KUVIO 5: Vastaajien asuinalue

Vastaajien asuinalue on selvidsti polarisoitunut Jyvaskylddn ja muihin
alueisiin. Tdméd johtuu todenndkéisesti siitd, ettd kysely ldhetettiin pddosin
Jyvéaskylédn yliopiston opiskelijoille, ja koska merkittdva osa sosiaalisen median
kautta tavoitetuista henkiltistd asui todenndkoéisesti Jyvaskyldssa. Asuinalueen
ja elaméantilanteen suhteen on huomionarvoista myds se, ettd yli 75 prosenttia
vastaajista, jotka ilmoittivat asuinalueekseen Jyvéaskyldn, on opiskelijoita.
Puolestaan Helsingin tapauksessa vastaajista tyossdkdyvid on ldhes 78
prosenttia. Kaikista vastaajista 31 on opiskelijoita, 24 tyOssdkdyvid, kaksi
eldkeldisid ja kaksi jotain muuta.

Suurin osa vastaajista kdy keikoilla “joitain kertoja vuodessa” tai
“kuukausittain tai ldhes kuukausittain”, kuten kuviosta 6 kay ilmi.
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KUVIO 6: Kuinka usein vastaajat kayvat keikoilla

Vastaukset keikoilla kdymisen frekvenssin kanssa ovat varsin samansuuntaisia
kuin Teoston tutkimuksessa (Lindqvist & Sirpiniemi, 2013), jossa 66 prosenttia
vastaajista ilmoitti kdyvéansa keikoilla “joitain kertoja vuodessa”. Neljad viidesta
“viikottain tai ldhes viikottain” keikoilla kdyvistd on miehid. Sen sijaan
“kuukausittain tai ldhes kuukausittain” vastanneista miehié ja naisia on ldhes
sama maddrd (8 miestd, 9 naista). Suhteellisesti tim&d on 32 prosenttia mies- ja
26,5 prosenttia naisvastaajista.

Mielenkiintoinen havainto 18-24-vuotiaiden naisten vastauksissa on se,
ettd 65%:a kdy keikoilla vain ”joitain kertoja vuodessa”, kun saman ikdiset
miehet kdyvit suhteessa saman verran keikoilla “kuukausittain tai ldhes
kuukausittain” tai ”viikottain tai lahes viikottain”.

Muista taustakysymyksistd kdy ilmi, ettd artistin aikaisempi tuntemus on
jokseenkin tai erittdin tdrkedd hieman yli 81 prosentille vastaajista. Se vaikuttaa
siis olevan hyvin tdrked seikka, kun tehdddn pditos keikalle 1dhtemisesta.
Vastauksista nousi my0s esiin, ettd yli 40%:a 18-35-vuotiaista naisista pitaa
artistin aikaisempaa tuntemusta erittdin tarkedna.

Vain viisi vastaajaa (alle 9 %) on kdyttanyt Figi.fm-palvelua aikaisemmin,
ja heistd kolme viidestd kdy keikoilla joitain kertoja vuodessa tai ei lainkaan.

Taustatietojen perusteella voi olettaa, ettd kyselyyn vastanneet ovat varsin
tavallisia keikoilla kdvijoitd, jos tuloksia vertaa Teoston vastaavan tapaiseen
kyselyyn (Lindqvist & Sirpiniemi, 2013). Vastaajien kotipaikkakunnan
kumuloituminen Jyviaskyldan luultavasti heikentdd mahdollisten yleistettavien
johtopdatosten tekemistd kyselyn vastauksista.

Seuraavaksi kdydaddn yksitellen ldpi varsinaiset tutkimuskysymykset
aihealueittain.
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6.1 Vastaukset yleisiin vdittimiin keikoille lIdhtemisesta

Kyselyn yleisissd kysymyksissd kysyttiin vastaajien mielipiteitd vaittdmiin,
jotka liittyvdt Figi.fm-sovelluksen olemassa oleviin tai suunniteltuihin
perusominaisuuksiin. Vastauksista nousi esiin joitain toimintoja, jotka selvasti
vaikuttavat positiivisesti keikalle ldhtemiseen, kuten vapaa keikkahaku,
musiikkimakuun perustuvat keikkasuositukset ja tieto keikasta hyvissd ajoin.
Artistin oheistuotteiden tai keikkapaikan tuotteiden voittaminen taas ndyttdd
vaikuttavan yleiselld tasolla keikalle 1dhtemiseen keskivertoa vdhemman.

Naisten vastauksissa on selvd poikkeama miehiin ndhden kysyttdessa
keikkapaikan juoma- ja ruokalipuista. 61,76 prosenttia naisista on “jokseenkin
tai tdysin samaa mieltd”, ettd niiden voittaminen edesauttaa keikalle 1dhtemistd,
kun miehilld sama luku on vain 28 prosenttia. T4dtd ja muita miesten ja naisten
vastausten eroja esitellddn kuviossa 7.

Huomionarvoista on my®ds se, ettd 91,18 prosenttia naisista oli ”jokseenkin
tai tdysin samaa mieltd” viittdman “1dhden todennidkoisemmin keikoille, jos
voin etsid minua kiinnostavia keikkoja vapaasti mobiilisovelluksessa” kanssa,
kun miehilld vastaava luku oli 76 %:a. Kiintoisa huomio 18-24-vuotiaiden
vastauksissa oli se, ettd 72,41 prosenttia piti motivoivana tekijana
keikkalippujen voittamismahdollisuutta, kun kaikkien vastausten kesken sitd
piti tarkednd hieman alle 60 %:a vastaajista.

Vastaukset liittyen mobiilisovelluksen yleisiin ominaisuuksiin on esitetty
taulukossa 2.

TAULUKKO 2 Vastaukset kyselyn yleisiin vaittdmiin

Kysymys (S = sisdinen Vastaukset Vastausvaihtoehdot
motivaatio, U = ulkoinen
motivaatio)

Lihden todennikdisemmin
keikoille, jos voin selata
minua kiinnostavien
kaupunkien keikkoja
mobiilisovelluksen  kautta

(S)

Lihden todenndkoisemmin
keikoille, jos saan tietoa

keikoista  hyvissd  ajoin
mobiilisovelluksen  kautta
(S)

Lihden todennidksisemmin
keikoille, jos nden
mobiilisovelluksen kautta,
mitd tyylilajeja  béndi(t)
edustaa (S)

Lihden todenndkdisemmin
keikoille, jos voin kuunnella
bandin musiikkia suoraan
mobiilisovelluksessa (U)

Yhteensi: 59
1:1(1,69%)
2:3(5,08%)
3:19 (32,2%)
4: 26 (44,07%)
5:10 (16,95%)

Yhteensi: 59
1:1(1,69%)
2:0(0%)
3:18 (30,51%)
4: 29 (49,15%)
5:11 (18,64%)
Yhteensi: 59
1: 3 (5,08%)
2:8(13,56%)
3:15 25,42%)
4: 21 (35,59%)
5:12 (20,34%)
Yhteensi: 59
1:1(1,69%)
2:7(11,86%)
3:15 (25,43%)
4: 24 (40,68%)
5:12 (20,34%)

1 = tdysin eri mieltd

2 = jokseenkin eri mieltad

3 = ei vaikuta positiivisesti
eika negatiivisesti
mielipiteeseesi

4 = jokseenkin samaa mieltad
5 = tdysin samaa mieltad

1

7

7



Lihden todennidksisemmin
keikoille, jos voin ostaa liput
keikalle suoraan
mobiilisovelluksen  kautta

(S)

Lihden todennikéisemmin
keikoille, jos mobiilisovellus
antaa minulle
musiikkimakuni perusteella
keikkasuosituksia (U)

Lihden todennikdisemmin
keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen  kautta
liput keikalle (U)

Lihden todennikdisemmin
keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen  kautta
bandin fanituotteita (U)

Lihden todennikéisemmin
keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen  kautta
keikkapaikan
juoma/ruokalippuja (U)

Lihden todennikéisemmin
keikoille, jos voin etsid
minua kiinnostavia keikkoja
vapaasti
mobiilisovelluksessa (S)

Lihden todenndkdisemmin
keikoille, jos mobiilisovellus
mainostaa minulle keikkoja
musiikkimakuni perusteella
(U)

Yhteensi: 59
1: 2 (3,39%)
2:7(11,86%)
3:17 (28,81%)
4: 18 (30,51%)
5: 15 (25,42%)
Yhteensi: 59
1:5(8,47%)
2:8(13,56%)
3:8(13,56%)
4: 21 (35,59%)
5:17 (28,81%)
Yhteensi: 59
1: 4 (6,78%)
2:4(6,78%)
3:13 (22,03%)
4: 22 (37,29%)
5:16 (27,12%)
Yhteensi: 58
1: 18 (31,03%)
2:14 (24,14%)
3:17 (29,31%)
4: 6(10,34%)
5:3(5,17%)
Yhteensi: 59
1: 6 (10,17%)
2:9(15,25%)
3:16 (27,12%)
4:20 (33,9%)
5: 8 (13,56%)
Yhteensi: 59
1: 0 (0%)
2:1(1,69%)
3:8(13,56%)
4: 29 (49,15%)
5:21 (35,59%)
Yhteensi: 59
1: 5(8,47%)
2:7(11,86%)
3:16 (27,12%)
4: 24 (40,68%)
5:7 (11,86%)
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Tarkasteltaessa vastauksia sukupuolen mukaan esiin nousee muun
muassa, ettd naisista 71,18%:a vastasi kaikkiin kysymyksiin joko jokseenkin tai
tdysin samaa mieltd, kun miehilld vastaava luku on 52%:a. Selvii eroja miesten
ja naisten valilld tuli esiin my6s yksittdisissd kysymyksissd, kuten kuviosta 7
selvidd (kysymykset on lyhennetty kuvion selkeyttdmisen vuoksi).



Taysin tai jokseenkin samaa mielta

prosenttia saman sukupuolen vastaajista
3. Tyylilajit sovelluksessa

Miehet
B Naiset

4. Musiikin kuuntelu sovelluksessa

5. Liput suoraan sovelluksesta

8. Juoma/ruokalippujen voittaminen

0% 20% 40% 60% 809% 100 %
KUVIO 7: Miesten ja naisten selvdsti erottuvat vastaukset yleisiin vdittimiin

Artistien tyylilajien ndkyminen sekd musiikin kuuntelumahdollisuus ja
keikkalipun ostaminen suoraan sovelluksessa olivat naisvastaajien mielesta
selvisti keikalle ldhtemistd edesauttavia ominaisuuksia — toisin kuin miesten
keskuudessa. Selviin poikkeuksiin kuuluu myds jo aikaisemmin mainittu
juoma- ja ruokalippujen voittaminen.

6.2 Vastaukset keikoille lihtemisen ja sovelluksen sosiaalisten
ominaisuuksien vaittimista

Sosiaalisiin ominaisuuksiin liittyvid véitteitd kysyttdessd esiin nousi jonkin
verran kayttdjatyyppien vilisid eroja. Eroja syntyi esimerkiksi siind, miten
paljon keikalle kutsuminen motivoi, kun kutsujana on tuntematon sovelluksen
kayttdja tai vaihtoehtoisesti ldheinen. Laheisen kutsu tai arvio artistin keikasta
vaikuttaa positiivisemmin kuin tuntemattomien kédyttdjien vastaava teko. Tulos
on linjassa taulukossa 1 esitetyn heikon ja vahvan siteen eroavaisuuksien
kanssa. Vahvempi side vaikuttaa olevan suurempi myotavaikuttaja keikalle
lahtemiseen.

Mahdolliset palkinnot, joita voisi voittaa jakamalla mediasiséltod keikalta,
eivdt ndytd vaikuttavan keikalle ldhtemisen motivaatioon. Kovin suuresti eivat
ndytd vaikuttavan myoskddn artistin aikaisemmilta keikoilta jaetut kuvat ja
videot. Vastaukset liittyen mobiilisovelluksen sosiaalisiin ominaisuuksiin on
esitetty taulukossa 3.



TAULUKKO 3 Vastaukset
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kyselyn yleisiin vdittdmiin sovelluksen sosiaalisista

ominaisuuksista

Kysymys (S = sisdinen Vastaukset Vastausvaihtoehdot
motivaatio, U = ulkoinen

motivaatio)

Lihden todennikdisemmin
keikalle, jos bandi kutsuu
minut sinne
henkilokohtaisesti
mobiilisovelluksen
(U)

kautta

Lihden todennikdisemmin
keikoille, jos voin voittaa
bandiaiheisia palkintoja
jakamalla  kuvia  ja/tai
videoita keikalta
mobiilisovellukseen (U)
Lihden todennikdisemmin
keikoille, jos toinen
mobiilisovelluksen kayttdja
kutsuu minut keikalle (U)

Lihden todenndkdisemmin
keikoille,  jos  kaverini
kutsuu  minut  keikalle
mobiilisovelluksessa (U)

Keikalle ldhtemisen
padttamistd helpottaa, jos
nden mobiilisovelluksessa,
mitd mieltd muut keikoilla
kdyneet ovat olleet bandin
keikoista (U)

Keikalle lihtemisen
pddttamistd helpottaa, jos
nden mobiilisovelluksessa,
mitd mieltd kaverini ovat
olleet bandin keikoista (U)

Keikalle lihtemisen
padttamistd helpottaa, jos
voin katsella
mobiilisovelluksessa kuvia
ja videoita bandien
aikaisemmilta keikoilta (U)

Sosiaalisten

ominaisuuksien

Yhteensa: 59
1: 5 (8,47%)
2:7 (11,86%)
3:17 (28,81%)
4:20 (33,9%)
5:10 (16,95%)

Yhteensi: 59
1:16 (27,12%)
2:20(33,9%)
3:17 (28,81%)
4:5 (8,47%)
5:1(1,69%)
Yhteensi: 59
1: 9 (15,25%)
2:13 (22,03%)
3:20(33,9%)
4:17 (28,81%)
5:0(0%)
Yhteensa: 58
1:1(1,72%)
2:4(6,9%)
3:12 (20,69%)
4: 29 (50%)
5:12 (20,69%)
Yhteensa: 58
1: 4 (6,9%)
2:10(17,24%)
3:18 (31,03%)
4: 22 (37,93%)
5:4(6,9%)
Yhteensi: 59
1: 6 (10,17%)
2:7(11,86%)
3:11 (18,64%)
4: 27 (45,76%)
5: 8 (13,56%)
Yhteensi: 59
1: 6 (10,17%)
2:16 (27,12%)
3:18 (30,51%)
4:13 (22,03%)
5:6(10,17%)

valilla

tullut esiin

1 = tdysin eri mielta

2 = jokseenkin eri mielta

3 = ei vaikuta positiivisesti
eikd negatiivisesti
mielipiteeseesi

4 = jokseenkin samaa mielta
5 = tdysin samaa mielta

1

14

17

7

1

17

merkittavia

eroavaisuuksia miesten ja naisten eikd myOskddn eri ikdryhmien vililla.
Huomionarvoista on kuitenkin se, etti naiset suhtautuvat melko selvisti
kielteisemmin kysymykseen “1dhden todenndkoisemmin keikoille, jos toinen
mobiilisovelluksen kayttdja kutsuu minut keikalle”. Naisista 44,12 prosenttia on
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vditteen kanssa tdysin tai jokseenkin eri mieltd, kun miehilld vastaava luku on
28%:a.

Miehistd 42,86%:a ja naisista 41,6%:a vastasivat vdittdmiin tdysin tai
jokseenkin samaa mieltd. Suhtautuminen sosiaalisiin ominaisuuksiin on siis
selvisti negatiivisempaa kuin yleisiin ominaisuuksiin, joita kasiteltiin kohdassa
6.1.

6.3 Vastaukset suosikkiartistin keikkoihin liittyviin vdittimiin

Kyselyn viimeisessd, pidemmadssd osiossa kysyttiin kysymyksid, jotka liittyivat
vastaajan suosikkiartistin keikoille ldhtemiseen. Vdittdmistd selkeimmin
keikalle ldhtemiseen vaikuttava asia ndyttdd olevan yksinkertaisesti tieto
keikasta hyvissd ajoin. Myds mahdollisuus voittaa keikkaliput suosikkiartistin
keikalle korostui vastauksissa motivoivana tekijana.

Selvasti vahiten motivoiva tekijd ndyttdd vastausten perusteella olevan
mahdollisuus  voittaa artistin  oheistuotteita. =~ Tosin = 36-50-vuotiaiden
keskuudessa  oheistuotteiden  voittaminen on keskivertoa suurempi
motivointitekijd, 40 prosenttia vastaajista (n=5) oli vditteen kanssa tdysin tai
jokseenkin samaa mieltd. Otos on tosin niin pieni, ettd vastauksista ei voi tehda
kovin pitkédlle menevid johtopddtoksid. Se on silti linjassa Teoston tekemédn
tutkimuksen kanssa, jonka mukaan oheistuotteet ovat suosituimpia 36—45-
vuotiaiden keskuudessa (Lindqvist & Sirppiniemi, 2013).

Vastaukset suosikkiartisteihin liittyviin kysymyksiin on esitetty taulukossa
4.

TAULUKKO 4 Vastaukset kyselyn suosikkiartisteihin liittyviin vaittdmiin

Kysymys (S = sisdinen Vastaukset Vastausvaihtoehdot
motivaatio, U = ulkoinen
motivaatio)

Lihden todenndkdisemmin Yhteensi: 58
suosikkibiandini  keikoille, 1:2 (3,45%) 2 = jokseenkin eri mieltd

jos mobiilisovellus ilmoittaa 2: 2 (3,45%) 3 = ei vaikuta positiivisesti
hyvissé  ajoin  minulle 3:6(10,34%) eikd negatiivisesti
tulevista keikoista 4:24 (41,38%) mielipiteeseesi
kotikaupungissani tai 5:24 (41,38%) 4 = jokseenkin samaa mielta

1 = tdysin eri mielta

minua kiinnostavissa 5 = tdysin samaa mielta
kaupungeissa (S)
Lihden todennikoisemmin Yhteensa: 59 -7~

suosikkibiandini  keikoille, 1:5 (8,47%)
jos bandi kutsuu minut 2:10(16,95%)
keikalle mobiilisovelluksen 3: 12 (20,34%)

kautta (U)

Lihden todennikdisemmin
suosikkibandini  keikoille,
j os voitan
mobiilisovelluksen  kautta
keikkapaikan

juoma/ ruokalippuja (U)
Lihden todennikdisemmin
suosikkibandini  keikoille,

4:19 (32,2%)
5:13 (22,03%)
Yhteensa: 59
1: 8 (13,56%)
2:6(10,17%)
3:12 (20,34%)
4:20 (33,9%)
5:13 (22,03%)
Yhteensi: 59
1: 11 (18,64%)

7

1
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jos voin voittaa 2:11(18,64%)
mobiilisovelluksen  kautta 3:21 (35,59%)
bandin fanituotteita (U) 4: 12 (20,34%)
5:4(6,78%)
Lihden todennikdisemmin Yhteensi: 59 ”
suosikkibandini  keikoille, 1:2 (3,39%)
jos voin voittaa 2:4(6,78%)
mobiilisovelluksen  kautta 3: 10 (16,95%)
liput keikalle (U) 4: 22 (37,29%)

Lihden todennikdisemmin

5:21 (35,59%)
Yhteensa: 59

suosikkibandini  keikoille, 1: 8 (13,56%)
jos voin voittaa 2:12(20,34%)
mobiilisovelluksen kautta 3:15(25,24%)

tapaamisen bandin kanssa
(U)

4:12 (20,34%)
5:12(20,34%)

1

Suosikkiartistiin liittyvissd kysymyksissd nousi esiin jdlleen naisten ja
miesten vilinen ero liittyen juoma- ja ruokalippujen voittamiseen: 67,75%:a
naisista oli jokseenkin tai tdysin samaa mieltd vdittdimadn “l1ihden
todenndkdisemmin suosikkibdndini keikoille, jos voitan mobiilisovelluksen
kautta keikkapaikan juoma-/ruokalippuja” kanssa, kun sama osuus miehista
oli vain 40 prosenttia.

Eroa on myo6s “ldhden todenndkéisemmin suosikkibandini keikoille, jos
bandi kutsuu minut keikalle mobiilisovelluksen kautta”-vaittamaan liittyen,
johon 61,76%:a naisista ja 44%:a miehistd vastasi jokseenkin tai tdysin samaa
mieltd. Samaan kysymykseen vastasi 68,97 prosenttia 18-24-vuotiaista ”osittain
tai tdysin samaa mieltd”. Myos mahdollisuus tavata suosikkiartisti oli selvasti
suosituin  juuri kyseisessd ikdryhmidssa: 55,17%:a kertoi ldhtevansa
todenndkoisemmin keikalle, jos péésisi tapaamaan suosikkiartistiaan.

Naiset suhtautuvat vdittdmiin yleisesti myGtdmielisemmin, koska 60,78
prosenttia on kaikkien suosikkiartisteihin liittyvien viittimien kanssa joko
jokseenkin tai tdysin samaa mieltd. Sama osuus miehistd on alhaisempi, 48
prosenttia.

Huomionarvoista on myds se, ettd suosikkiartisti vaikuttaa olevan
vahvempi motivaattori kuin vain ”joku artisti” sekd se, ettd 1dheisen mielipide
vaikuttaa enemmaén motivaatioon kuin vain “jonkun muun kayttajan”.
Poikkeuksena nousi kuitenkin esiin 18-24-vuotiaiden vastauksissa se, ettd
muiden kéyttdjien mielipiteet (51,72%:a “jokseenkin tai tdysin samaa mieltd”)
artistin aikaisemmista keikoista vaikuttivat positiivisemmin keikalle 1dhtemisen
pddttimiseen kuin ldheisten vastaavat mielipiteet (44,83%:a "jokseenkin tai
tdysin samaa mieltd”).

6.4 Kyselyn yhteenveto

Kyselyn lopussa kysyttiin vield kaksi kysymystd liittyen vaittamissd kuvattuja
toimintoja ja ominaisuuksia sisdltavan dlypuhelinsovelluksen
kayttohalukkuuteen ja keikoilla kdynnin lisddntymiseen vdittdmissa
esiintyneiden kysymysten perusteella. Kysymysten vastaukset ovat esitetty
taulukossa 5.
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TAULUKKO 5 Vastaukset kyselyn yhteenvetokysymyksiin

Kysymys Vastaukset Vastausvaihtoehdot
Voisitko kuvitella kdyttivasi Yhteensa: 59 Kylla
mobiilisovellusta, jossa on Kylla: 52 (88,14%) Ei

aiemmissa vaittdmissd Ei: 7 (11,86%)

kuvattuja  toimintoja  ja

ominaisuuksia?

1

Voisitko kuvitella kdyvasi Yhteensd: 59 -7~
useammin keikoilla, mikdli Kylla: 45 (76,27%)

kéyttdisit mobiilisovellusta, Ei: 14 (23,73%)

jossa on aiemmissa

vdittamissa kuvattuja

toimintoja ja

ominaisuuksia?

Suuri osa vastaajista voisi kuvitella kdyttdvansd kyselyn véittimien
kaltaisia toiminnallisuuksia ja ominaisuuksia sisdltdvdd mobiilisovellusta
(88,14%:a jokseenkin tai tdysin samaa mieltd) sekd kdyvdnsd useammin
keikoilla (76,27%:a jokseenkin tai tdysin samaa mieltd), mikali kdyttdisi sen
kaltaista sovellusta. Miesten ja naisten vastausten vililld oli pieni ero
sovelluksen kdyttamisen halukkuuteen liittyen: 16%:a miehistd ja vajaa 9%:a
naisista vastasi kysymykseen ”ei”. Tosin 18-24-vuotiaista miehistd kaikki
vastasivat “kylld” (n=9).

Mielenkiintoisena havaintona aineistosta nousevat 36-50-vuotiaiden
vastaukset, koska kaikki vastasivat molempiin yhteenvetokysymyksiin “kylla”.
Vastaajia oli tosin kyseisessd ikdryhmdssa vain viisi. Kaikki, jotka vastasivat “en
kay keikoilla” (n=3), voisivat kuvitella kdyttdvansa kyselyn vaitteiden kaltaista
mobiilisovellusta, ja kaksi kolmesta voisi kuvitella kdyvdnsd useammin
keikoilla, mikali kayttadisivat sita.

Kyselyn viimeisend kysymyksend oli avoin tekstikenttd, johon oli
mahdollista kertoa, mikd timan kaltaisessa sovelluksessa olisi kaikista tirkein
ominaisuus tai toiminto. Vastauksista ei suuremmin noussut esiin mitdan tiettya
asiaa, mutta ilmaisuus, helppokdyttoisyys, keikkojen vapaa ja kattava haku,
kaytto ilman profiilin linkitystd muihin palveluihin tai ilman kirjautumista seka
tieto keikoista hyvissd ajoin olivat vastauksissa lasna.

Kyselyn vastaajien vahdisen médran vuoksi vastauksista ei voi tehdd kuin
suuntaa antavia arvioita siitd, minkélaiset toiminnot ja ominaisuudet ihmisia
tamédn kaltaisessa mobiilisovelluksessa saattaisivat motivoida kdymaan
enemmain keikoilla. Vastauksista kuitenkin erottui selvdsti muutamia asioita,
jotka vaikuttaisivat lisddvan todenndkoisyyttd keikoille 1ahtemiseen.

Vastausten perusteella kaikista motivoivin toiminnallisuus on vapaa
hakutoiminto, mutta lihes yhtd tirkednd vastaajat pitivat hyvissd ajoin keikan
ajankohdasta ilmoittamista. Viisi eniten “jokseenkin tai tdysin samaa mieltad”-
vastauksia saaneet viitteet on lueteltu taulukossa 6.
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TAULUKKO 6: Viisi eniten "jokseenkin tai tdysin samaa mieltd"-vastauksia saaneet
véaittamat

Kysymys (S = sisdinen motivaatio, U = | Miehet |Naiset |Yhteensa
ulkoinen motivaatio) (prosenttia vastanneista)

Lihden todenndkoéisemmin keikoille, jos | 76% 91,18% |84,75%
voin etsid minua kiinnostavia keikkoja
vapaasti mobiilisovelluksessa (S)

Lihden todennikdisemmin|84% 81,82% |82,76%
suosikkibdndini keikoille, jos
mobiilisovellus ilmoittaa hyvissd ajoin
minulle tulevista keikoista
kotikaupungissani tai minua
kiinnostavissa kaupungeissa (S)

Lihden todenndkoisemmin|64% 79,41% |72,88%
suosikkibandini keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen kautta liput keikalle
(U)

Lihden todenndkoéisemmin keikoille, jos | 68% 72,73% |70,69%
kaverini kutsuu minut keikalle
mobiilisovelluksessa (U)

Lihden todenndkéisemmin keikoille, jos | 64% 70,59% | 67,80%
saan tietoa keikoista hyvissd ajoin
mobiilisovelluksen kautta (S)

Taulukon 6 toinen ja viides kysymys ovat jokseenkin samat, mutta tieto
tulevasta keikasta vaikuttaa olevan huomattavasti tirkedmpi, kun kyseessd on
kayttdjan suosikkiartisti. Suosikkiartisti ndyttdd vaikuttavan positiivisesti myos
muissa vdittdmissd, joita kysyttiin, sekd yleiselld tasolla ettd suosikkiartistin
tapauksessa.

Viittimien sisdinen tai ulkoinen motivaatiotekija vaihtelee viiden
suosituimman kesken varsin tasaisesti, joten voi arvioida, ettd niin sisdisilld
kuin ulkoisillakin motivaatiotekijoillda on mahdollista motivoida kayttdjaa
kdymadn useammin keikoilla. Tosin kun kaikki viittamét otetaan huomioon
sisdistd ja ulkoista motivaatiota silmélld pitden, nousee esiin selvid eroja, kuten
taulukosta 7 voi todeta.
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TAULUKKO 7: Sisdisten ja ulkoisten motivaatiotekijéiden vaikutukset kyselytutkimuksen
vastauksiin

Sisdiseen Ulkoiseen
motivaatioon motivaatioon
linkittyvat vdittamat |linkittyvit vaittamat
Miehet yhteensd jokseenkin tai tdysin 68% 41,22%
samaa mielta kaikista vaittimista
Miehet yhteensi jokseenkin tai tdysin eri | 8,4% 28,15%
mieltd kaikista vaittamista
Naiset yhteensd jokseenkin tai tdysin|75,88% 52,3%
samaa mielta kaikista vaittamista
Naiset yhteensd jokseenkin tai tdysin eri | 7,35% 26,67%
mieltd kaikista vaittamista
18-24-vuotiaat yhteensd jokseenkin tai|70 % 50,11%
tdysin samaa mieltd kaikista vaittamista
18-24-vuotiaat yhteensd jokseenkin tai | 8,62% 27,68%
tdysin eri mieltd kaikista vaittamista
25-35-vuotiaat yhteensd jokseenkin tai 68% 42,48%
tdysin samaa mieltd kaikista vdittamistd
25-35-vuotiaat yhteensd jokseenkin tai|7,6% 29,68%
tdysin eri mieltd kaikista vaittamista
36-50-vuotiaat yhteensd jokseenkin tai 90% 58,67%
tdysin samaa mieltd kaikista vdittamista
36-50-vuotiaat yhteensd jokseenkin tai 0% 13,14%
tdysin eri mieltd kaikista vaittamista
Kaikki vastaajat yhteensd jokseenkin tai |71,94% 46,76%
tdysin samaa mieltd kaikista vdittamista
Kaikki vastaajat yhteensd jokseenkin tai | 7,88% 27,41%
tdysin eri mieltd kaikista vaittamista

Viittdmien jakaminen sisdiseen tai ulkoiseen motivaatioon on tehty
melko karkeasti (kts. tarkemmin taulukot 2, 3 ja 4), mutta erot ovat melko
selvid: sisdiseen motivaatioon linkittyvdat vdittdimdt ovat saaneet
kokonaisuutena huomattavasti enemman “jokseenkin tai tdysin samaa mielta”-
vastauksia sekd naisten ettd miesten vastauksissa kuin eri ikdaryhmissékin.

Huomionarvoisia ovat my0ds erot miesten ja naisten vastausten vélilla.
Naisista kaikkiin Likert-asteikolla esitettyihin kysymyksiin vastasi ”jokseenkin
tai tdysin samaa mieltd” 57,85 prosenttia vastaajista, kun sama luku miehilld on
47,62 prosenttia. Jos ei huomioida kyselyn “keikoille ldhtemisen ja sovelluksen
sosiaalisten ominaisuuksien”-vdittdmid — koska niihin suhtaudutaan kyselyn
perusteella kaikista kielteisimmin sekd miesten ettd naisten keskuudessa —
naisten vastauksista 65,98 prosenttia oli jokseenkin tai tdysin samaa mieltad
(miehet 50%:a). Tdstd voisi padtelld, ettd naiset saattavat suhtautua miehid
myoOnteisemmin kyselyssa esiintyneiden vdittdmien kaltaisiin
dlypuhelinsovelluksen toimintoihin ja ominaisuuksiin.
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7 JOHTOPAATOKSET

7.1 Tulokset

Tehty tutkimus késitteli sitd, miten ihmisen motivoinnin ja tunteet voisi ottaa
huomioon digitaalisen media- ja kommunikaatioteknologiakeskeisen
yhteisopalvelun toimintojen ja ominaisuuksien suunnittelussa. Kaytetty
ndkokulma oli jokseenkin poikkeuksellinen, silld samankaltaista tutkimusta ei
ole aikaisemmin tehty vield kovin paljon - ei ainakaan liikaa.

Tutkimuskysymyksend oli: “Minkd tyyppisid sisdisen ja ulkoisen
motivaation keinoja on hyvd huomioida digitaalisen media- ja
kommunikaatioteknologiakeskeisen palvelun ominaisuuksien ja toimintojen
suunnittelussa?”

On tdrkedd huomioida sekd sisdiseen ettd ulkoiseen motivaatioon
linkittyvat osatekijdt. Kirjallisuuskatsauksen perusteella sisdisen motivaation
kasvattaminen  pidemmadlld  aikavélilla on  ulkoista = motivaatiota
merkityksellisempdd kayttdjan pitdmiseksi kiinnostuneena haluttuun asiaan —
tdssd tapauksessa esimerkiksi palvelun kayttdjaksi sitouttamisessa. Ulkoiseen
motivaatioon tosin ndyttdd olevan helpompi vaikuttaa esimerkiksi palkintojen
tai pelillistimisen avulla, mutta vaarana on, ettd vaikutus jdd lyhytaikaiseksi ja
saattaa jopa vahentdd sisdistd motivaatiota.

Puhuttaessa motivaatiosta ei voi myoskddn sivuuttaa tunteita tai
ymparistotekijoitd. Thmistd voi olla vaikeaa tai kenties mahdotontakin saada
motivoitua tekemddn haluttua asiaa, jos hdn on esimerkiksi surullinen jonkin
tapahtuman johdosta tai kiireinen iltapdivaruuhkassa.

Tutkimuksesta voi pddtelld, ettd motivointiin vaikuttaa selvasti ihmisten
vélinen tuntemus (”siteen vahvuus”). Tuttuun luotetaan enemmaén ja tutun
toiminnalla on suurempi vaikutus kayttdjan motivoimiseen kuin
tuntemattoman henkilon vastaavalla toiminnalla. Tutkimuksessa oli tosin
havaittavissa pientd poikkeavuutta 18-24-vuotiaiden keskuudessa, jossa yhden
kysymyksen kohdalla tuntemattoman henkilén mielipide koettiin motivoivan
enemman kuin tutun.

Tehdyn tutkimuksen perusteella vaikuttaa siltd, ettd sisdiseen
motivaatioon linkittyvdt yhteisopalvelun ominaisuudet ja toiminnot ovat
motivoivampia kuin ulkoiseen motivaatioon liittyvédt. Esimerkki sisdiseen
motivaatioon liittyvistd toiminnoista on vapaus tutkia ja etsid sisdltdd seka
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tutustua sithen oma-aloitteisesti, mikd tutkimuksen perusteella vaikuttaisi
olevan tirkein yksittdinen ominaisuus. Tosin mahdollisuus voittaa palkintoja
ndyttdd motivoivan, jos sen avulla saavuttaa oletetun ensisijaisen paamaaran —
tassd tapauksessa pddsyn artistin keikalle — kun taas toissijaiset palkinnot (esim.
artistin oheistuotteet) eivdt ndyttdisi olevan yhtd tdrkeitd motivaation
kasvattamisen kannalta.

Tuloksista nousi esiin muutama kiinnostava eroavaisuus miesten ja
naisten vastausten vililld (kts. kuvio 7). Naisille vaikuttaisi olevan miehii
tirkedmpdd saada selattua enemmin tietoa sekd pystyd hoitamaan kaikki
tavoitteet (tdssd tapauksessa kiinnostavan keikan 1oytdminen, artistiin
tutustuminen ja keikkalipun hankkiminen) suoraan palvelussa. Opiskelijoiden
ja muiden ryhmien vastausten valilld ei noussut kovin merkittdvid eroja, vaikka
ndin olisi voinut kuvitella Suomen virallisen tilaston (2016) yhteisépalveluun
liittyvien tilastojen perusteella.

Tutkimuksen pohjalta yhteisopalvelun suunnittelussa kannattaa siis
keskittyd ensisijaisesti sisdiseen motivaatioon liittyviin toimintoihin ja
ominaisuuksiin, jos haluaa motivoida kayttdjid kdyttdimdan palvelua ja
tekemddn jotain reaalimaailmassa. Oma halu ja intohimo tehtdvddn asiaan
ovatkin todennédkdisesti pitkélld aikavililld tavoitellumpia motivaatiotekijoitd,
kuin hetkelliset “porkkanat”, mutta niitikin kannattaa hyodynt&a.

7.2 Tulosten hyddyntiminen ja jatkokehitys

Tutkimustulosten perusteella kayttdjdd voi motivoida sekd sisdiseen ettd
ulkoiseen motivaatioon perustuvilla sovelluksen ominaisuuksilla ja
toiminnoilla. Tdma tulos on yhtenevdinen muun muassa Reeve & Reeve (2001,
s. 111) kanssa. My0s havainto siitd, ettd ihmisten viliselld tuntemuksella on
positiivinen ~ vaikutus = motivaation = lisddntymiseen, oli  odotettua
Haythornthwaiten (2005) tutkimuksen perusteella.

Tutkimuksen tulokset ovat myds — ainakin joiltain osin — samansuuntaisia
Suomen virallisen tilaston (2016) yhteisopalveluiden kayttotilastojen kanssa:

* nuoret ja opiskelijat vaikuttavat pitdvdn fanittamiseen linkittyvia
ominaisuuksia muita ryhmia tarkedmping, seka
* nuoret ja opiskelijat voisivat kuvitella kdyttdvansd vdittdmissa kuvattuja
toimintoja ja ominaisuuksia sisédltdvad &lypuhelinsovellusta hieman
tulosten keskiarvoa enemmaén, mutta
o poikkeuksena 36-50-vuotiaat, jotka kaikki (n=5) voisivat kuvitella
kayttdvansd kuvailtua dlypuhelinsovellusta.

Vastausten perusteella naisille ndyttdd olevan tdrkedd paastd tutustumaan
palvelun siséltoon etukéteen, kun kyseessd on tiettynd ajankohtana tapahtuva
asia, kuten artistin keikka. Tarkedd on myds mahdollisuus voittaa esimerkiksi
paddsyliput tai ruoka- ja juomalippuja. Tétd tukee osittain myds Suomen
virallisen tilaston (2016) tutkimus yhteisopalveluiden kayttotarkoituksista,
jonka mukaan naiset ovat miehid innokkaampia kdyttamaan yhteisopalveluita,
joiden kaytto liittyy “ryhmiin, joissa myydé&én, vaihdetaan tai jaetaan tuotteita
tai palveluita osallistujien kesken”.

Teoston tutkimuksen mukaan (Lindqvist & Sirppiniemi, 2013) 36-45-
vuotiaat ovat innokkaimpia artistin oheistuotteiden ostajia. Samansuuntainen
mieltymys tulee jossain mddrin esiin tehdysséd tutkimuksessa, kun vertaillaan
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36-50-vuotiaiden vastauksia muihin ikdryhmiin artistin oheistuotteiden
voittomahdollisuuden motivointipotentiaalista.

Tulosten perusteella sisdiseen motivaatioon linkittyvat vditteet saivat
selvdsti enemmain “jokseenkin tai tdysin samaa mieltd”-vastauksia kuin
ulkoiseen motivaatioon liittyvat. Tdma on ristiriidassa esimerkiksi Teon, Limin
& Lain (1999) tutkimuksen kanssa, jossa tutkittiin sisdistd ja ulkoista
motivaatiota liittyen internetin kayttoon. Ulkoiset motivaatiotekijat — kuten
internetin kdyton hyodyllisyys — olivat sen mukaan sisdisid tairkeampia.

Pelillistaimiseen liittyvédt tutkimukset (esim. Hamari, Koivisto & Sarsa,
2014. Mekler et al., 2013. Mekler, 2015) osoittavat, ettd pelillistiminen perustuu
padasiallisesti ulkoiseen motivaatioon kuten kunniamerkkien ja pisteiden
kerddmiseen, joiden madrélla esimerkiksi kilpaillaan muiden kéyttdjien kesken.
Tama on ristiriidassa tehdyn tutkimuksen kanssa siind mielessd, ettd sosiaaliset
toiminnot  ja ominaisuudet, jotka ovat suurimmaksi osaksi ulkoiseen
motivaatioon liittyvid, motivoivat vastaajia melko selvdsti vdhemmaén kuin
muun tyyliset toiminnot ja ominaisuudet (kts. luku 6).

Sisdisella motivaatiolla ei my6skddn ollut odotettuja positiivisia
vaikutuksia Faganin, Neillin & Wooldridgen (2008) tutkimuksessa, jossa
selvitettiin sisdisen ja wulkoisen motivaation vaikutuksia tietokoneen
kdyttamisen mielekkyyteen tyopaikalla.

Tehty tutkimus ei kuitenkaan ole suoraan verrannollinen ylldmainittujen
tutkimusten kanssa, koska niissa ei tutkittu spesifisti mobiilisovellusta tai sitd,
miten teknologia voi mahdollisesti vaikuttaa ihmisen motivoimiseen
reaalimaailmassa. Tamd eroavaisuus on kuitenkin oleellista ottaa huomioon
pohdittaessa tulosten luotettavuutta ja yleistettdvyytta.

Davisin, Bagozzin & Warshaw'n (1992) mukaan koettu nautinto ja
hyodyllisyys lisddvat teknologian kayttod. Tehdyssd tutkimuksessa ei
kuitenkaan kaésitelty erikseen tunteita ja tarpeita, jotka ovat muun muassa
Sinkkosen et al. (2006, s. 263) mukaan oleellinen osa motivaatiota. Merkittavaa
kuitenkin on, ettd ldhes 90 prosenttia vastaajista voisi kuvitella kayttavansad
kyselyssd kuvailtua sovellusta. Reilut 76 prosenttia vastaajista voisi puolestaan
kuvitella sen motivoivan heitd tekemédén asioita reaalimaailmassa.

Tutkimuksessa ei kisitelty my0Oskddn varsinaisesti kayttdjakokemusta,
koska tutkimushenkil6t eivit kdyttaneet itse sovellusta, vaan lukivat ainoastaan
kuvailutekstid erilaisista sovelluksen toiminnoista ja ominaisuuksista.
Sinkkosen et al. (2006, s. 260-261) mukaan kayttdjakokemus on oleellinen osa
palvelun suunnittelua ja sithen yhdistyy niin tunteet kuin motivaatiokin. Sen
vuoksi olisi tarkedd tutkia aihealuetta my6s kayttdjakokemuksen nakdkulmasta.

Vaikuttaa kuitenkin siltd, ettd tdssd pro gradu -tyossd kasitelty
”“teknologiavilitteinen motivointi” on itsessddn varsin vdhan tutkittu aihealue.
Pelkastddn se heréttdd tarpeen jatkotutkimukselle. Tiedonhaussa 16ytyneet tata
aihealuetta ldhelld olevat tutkimukset koskivat pddsddntoisesti sitd, miten
ihmistd voi motivoida kdyttimddn jotain teknologiaa tai palvelua — eivit
niinkddn sitd, miten teknologia voi motivoida ihmistd tekemddn jotain
reaalimaailmassa.

Tutkimuksen tuloksia voinee jossain mddrin hyodyntdd sellaisenaan
esimerkiksi suunnitellessa yhteisépalvelua, jonka tarkoitus on saada kaytt&jat
tekemddn asioita myo6s palvelun ulkopuolella. Lisdtutkimus aiheesta on
kuitenkin tarpeen.
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7.3 Tulosten luotettavuus ja yleistettivyys

Tutkimuksen kirjallisuusosio koostui kolmesta asiakokonaisuudesta. Alussa
maddriteltiin  digitaalinen ja (verkko-)yhteisopalvelu sekd media- ja
kommunikaatioteknologian tarkastelundkokulma. Tamaén jdlkeen kaytiin lapi
toiminnan teoriaa ja vuorovaikutussuunnittelua ihmisen toiminnan ja
vuorovaikutuksen kannalta. Lopuksi tarkasteltiin ihmisen motivaatiota, tarpeita
ja tunteita sekd miten niitd voisi mahdollisesta huomioida yhteisépalvelun
suunnittelussa. Tdssd asiayhteydessd sivuttiin myds pelillistdimistd yhtend
ndkokulmana.

Aiheen kisittely kaikista ylld mainituista ndkékulmista oli haasteellista —
eikd valttamatta tarpeellistakaan - asiakokonaisuuksien laajuuden ja
aihealueisiin liittyvén tietotaidon puutteen vuoksi.

Kirjallisuuskatsauksen ja tutkimuksen tulosten pohjalta (kts. luku 6) voi
antaa kuitenkin vastauksen ihmisen motivoinnista  digitaalisen media- ja
kommunikaatioteknologiakeskeisen yhteisopalvelun suunnittelussa.

Kokonaisvaltaisempi  vastaus tutkimuskysymykseen vaatisi silti
syvdllisempdd tietotaitoa muun muassa psykologista ja kognitiotieteista.
Tehdyn tarkastelun pohjalta ei voi tehda pitkdlle menevid johtopddtoksid, mutta
alaluvussa 7.1 mainittuja vastauksia voi siitd huolimatta antaa.

Huomionarvoista on se, ettd tydssd késitellyissd muissa samansuuntaisissa
tutkimuksissa ulkoinen motivaatio nédyttdd olleen sisdistd motivoivampaa.
Téssd tyossd puolestaan sisdinen motivaatio nousi tarkeimmdksi osatekijéksi.
Syynd tdhdn voivat olla esimerkiksi véddrin asetellut tutkimuskysymykset,
vastaajien vdhdinen md&drd ja polarisoituminen yhteen kaupunkiin tai
tutkimuskysymysten vddrd ryhmittely sisdiseen ja ulkoiseen motivaatioon.
Kyselytutkimuksessa ei my6skddn saatu lainkaan vastauksia alle 18-vuotiaiden
ryhmdstd, minkd voi olettaa vaikuttavan tuloksiin, koska nuoret ovat
yhteisopalveluiden “suurkuluttajia”.

Toisaalta voidaan pohtia, miten paljon tutkimuksen ndkokulma vaikuttaa
sen tuloksiin. T&dysin samankaltaista tutkimusta ei prosessin aikana
tiedonhausta huolimatta havaittu. Voi siis olla, ettd kysymykseen “motivoiko
tdamd dlypuhelinsovelluksen toiminto sinua tekeméén jotain reaalimaailmassa”
vastattaessa sisdinen motivaatio on ulkoista tirkedmpé&d, jotta sovelluksen
toiminto johtaa reaalimaailman toimintaan. Tdmé& on sinédnsd loogista, koska
pelkka ulkoinen motivaatio ei todennakdisesti riitd pitkalld aikavalilld pitamaan
ihmistd kiinnostuneena esimerkiksi artistien keikalla kdymiseen. Miksi kavisi
kuuntelemassa musiikkia, josta ei pidd, vaikka pédsisikin keikalle ilmaiseksi?
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8 YHTEENVETO

TyOssd tutkittiin, voiko teknologian avulla vaikuttaa ihmisten motivointiin ja
sitd kautta pddtoksentekoon reaalimaailmassa. Tavoitteena oli selvittdd, miten
ihmisen sisdinen ja ulkoinen motivaatio sekd tunteet voidaan ottaa paremmin
huomioon digitaalisen yhteisopalvelun toimintojen ja ominaisuuksien
suunnittelussa.

Tyon tutkimuskysymys oli: “Minkd tyyppisid sisdisen ja ulkoisen
motivaation keinoja on hyvd huomioida digitaalisen media- ja
kommunikaatioteknologiakeskeisen palvelun ominaisuuksien ja toimintojen
suunnittelussa?”

Kysymykseen haettiin vastausta ensisijaisesti tutkimalla sisdistd ja ulkoista
motivaatiota sekd niiden vaikutusta teknologian kdyttoon, mutta tarkastelussa
oli my®s toiminnan teoria ja vuorovaikutussuunnittelu.

Kirjallisuuskatsauksen perusteella ulkoiseen motivaatioon on helpompi ja
nopeampi vaikuttaa, mutta pidemmalld aikavililld sisdiseen motivaatioon
vaikuttaminen pitdd ihmisen kiinnostusta todenndkdisemmin kauemmin ylla
esimerkiksi yhteis6palvelun kayttod kohtaan.

Lapikdytyjen, sisdistd ja ulkoista motivaatiota sekd teknologian kayttoa
késitelleiden tutkimusten perusteella ulkoinen motivaatio ndyttdd olevan
sisdistdi parempi keino ihmisen motivoimiseen. Esimerkiksi palvelun
pelillistiminen perustuu suurilta osin ulkoisiin motivaatiotekijoihin, kuten
pisteiden ja kunniamerkkien kerddmiseen sekd muita kayttdjid vastaan
kilpailemiseen. My6s ihmisen tunteita ja tarpeita sekd ihmisen ja teknologian
vilisen vuorovaikutuksen ympadristStekijoitd on oleellista pyrkid kasittelemdan
samassa asiayhteydessd motivaation kanssa.

Tehdyn kyselytutkimuksen perusteella vaikuttaa kuitenkin siltd, ettd
sisdiseen motivaatioon yhdistyviit, yhteisopalvelun kaltaisen
(dlypuhelin-)sovelluksen ominaisuudet ja toiminnot kannustavat kayttdjia
suuremmalla todenndkdisyydelld tutustumaan palvelun sisdltéon seka
tekemddn padtoksid, joiden avulla kayttdjd tekee “halutun toimenpiteen”
reaalimaailmassa. Esimerkkejd téllaisista ominaisuuksista ovat muun muassa
sisdllon laaja ja vapaa haku sekd mahdollisimman kattava informaatio palvelun
yksittdisessd sisdllossd (tdssd tutkimuksessa artistin keikka ja sen tiedot). Silti
myo6s ulkoiseen motivaatioon liittyvit seikat — kuten mahdollisuus voittaa
paasyliput — voivat selvasti vaikuttaa kadyttdjan paatokseen.

Tuloksia voinee osittain hyddyntdd yleiselld tasolla yhteisopalveluiden
toimintojen ja ominaisuuksien suunnittelussa, varsinkin jos tarkoitus on
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motivoida kayttdjid tekemddn asioita reaalimaailmassa. Tuloksiin tadytyy
kuitenkin suhtautua suurella varauksella, koska kerdtyn datan laatu ei ollut
kovin laadukasta, vastaajia oli suhteellisen vdhdn ja kyselytutkimuksessa ei
kasitelty kaikkia tarvittavia ndkokulmia, joita tulisi tarkastella tutkittaessa
motivaatiota.

Ihmisen motivointia ja tunteita on tutkittu paljon — samoin kuin ihmisen ja
tietokoneen vilistd vuorovaikutusta — mutta ihmisten ”teknologiavilitteinen
motivointi” vaikuttaa olevan sellaisenaan vihemman tutkittu ndkokulma. Tatd
selittdnee osittain se, ettd aihealue ronsyilee usean eri tieteenalan valilld, eika
sille vaikuta 16ytyvéan — ainakaan toistaiseksi — merkittdvia selittdvia teorioita.

Aiheen tiimoilta olisi tirkedd tehdd lisdtutkimusta. On oleellista pyrkid
ymmartimddn entistd syvillisemmin, miten ihmiset toimivat ja ovat
vuorovaikutuksessa teknologian kanssa. Mikd saa ihmiset kdyttimdan
(motivoitumaan) esimerkiksi Facebookin tai Twitterin kaltaisia palveluita? Mita
he “tuntevat’, kun kayttdvdt niitd? Syviéllisempi ymmadrrys luultavasti
mahdollistaisi entistd paremmin ihmisten tarpeita ymmadrtédvien ja tyydyttavien
palveluiden suunnittelun ja toteuttamisen.

Voi my6s pohtia, olisiko mahdollista suunnitella esimerkiksi
dlypuhelinsovellus, jonka kayttoliittymd ja -kokemus muuttuu ihmisen
tunteiden ja olotilan sekd ymparistotekijoiden mukaan. Jos kdytetty teknologia
osaisi tulkita ja ymmartdd ihmistd ja tdmédn kayttdytymistd tarpeeksi laaja-
alaisesti, voisi sen kaltainen “tilanteeseen mukautuva” kadyttokokemus olla
hyvinkin tulevaisuudessa mahdollista.

Tunnedlyd ovat tutkineet muun muassa Picard, Vyzas & Healey (2001). He
ovat onnistuneet tunnistamaan koneellisesti neljad eri mittausta -
lihassdhkokdyrd, verenpaine, ihon sdhkonjohtavuus ja hengitys — kayttden
kahdeksan eri tunnetta (neutraali, suuttumus, viha, suru, platoninen rakkaus,
romanttinen rakkaus, ilo ja kunnioitus) 81 prosentin tarkkuudella. Tarkkuus on
suurempi kuin tutkimuksissa vastaavista puheessa esiintyvistd tunnetiloista on
saavutettu.

Tulevaisuudessa dlypuhelimen kaltaiset laitteet ovatkin todenndkdisesti
“tunnedlyllisid” ja sen myo6td kayttokokemuksen kehittdmiseen tulee runsaasti
uusia ulottuvuuksia ja mahdollisuuksia.

Nykypdivdnd tahdn liittyvd kiinnostava tutkimuksen aihealue voisi olla
esimerkiksi sosiaalisessa mediassa esiintyvdan vihapuheen véhentdminen
laitteiden tunnedlyn avulla. Voiko vihapuheen kirjoittamista vahentda
muuttamalla kayttoliittymad erilaiseksi silloin, kun ihminen kéyttdd sovellusta
”"kiihtyneessd mielentilassa”? Toinen mielenkiintoinen nidkékulma voisi olla
esimerkiksi tietynlaisten mainosten kohdentaminen ihmisen tunnetilan
mukaan. Ostaako ihminen todennidkoisemmin uusia tuotteita, kun hdn on
iloinen tai onnellinen?

Toki on oleellista muistaa pohtia myds ihmisen yksityisyyttd ja yleistd
eettisyyttd. Missd menee se raja, mitd kaikkea tietoa kidytetyn teknologian
annetaan  jakaa  kéayttdjistddn  eteenpdin = esimerkiksi = mainostajien
hyodynnettaviksi? Joka tapauksessa tunnedly tulee todenndkoisesti olemaan
tulevaisuudessa osa kéytettyd teknologiaa. Sitd on siis entistd tdarkedmpda
pyrkid ymmartdmdin - sekd tietysti hyodyntimdin - mahdollisimman
kokonaisvaltaisesti.
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LIITE 1 KYSELYLOMAKE

Kysely keikoista, joille taytyy paasta

Tama kysely on osa Jyvaskyladn yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan pro-gradu ty6ta.
Gradussa tutkitaan, mitka dlypuhelinsovellukseen liittyvat ominaisuudet ja toiminnot motivoivat
ihmisié lahtem&an béndien keikoille. Kysymykset liittyvét kehitteilld olevaan, livemusiikin ympérille
rakentuvaan web- ja mobiilisovellukseen (http:/figi.fm/).

Kyselyssa on viisi sivua, ja vastaaminen kest&a 5-10 minuuttia. Vastaamalla kyselyyn autat pro-
gradu ty6ni tekemista ja Figi.fm -palvelun kehittdmista.

Suuri kiitos ajastasi!

- Janne
janne.j.saarela@student.jyu.fi

* Required

Yleistiedot

Ika *

O Alle18
O 18-24
(O 25-35
O 36-50
O vIi51
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Asuinalue *

Helsinki

Muu paéakaupunkiseutu
Tampere

Oulu

Turku

Jyvéaskyla

Kuopio

Lahti

Alle 100 000 asukkaan kaupunki

Alle 50 000 asukkaan kaupunki

OO O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0

Alle 20 000 asukkaan kaupunki / kunta

Muut taustakysymykset

Kuinka usein kayt keikoilla? *

(O Viikottain tai lahes viikottain

(O Kuukausittain tai lahes kuukausittain
(O Joitain kertoja vuodessa

(O En kay keikoilla
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Kuinka tarkeaa on, etta tunnet bandin entuudestaan, jonka

keikalle paatat lahtea? *
1 = ei lainkaan, 2 = hyvin vdhan, 3 = ei merkitystd, 4 = jonkin verran, 5 = todella paljon

1 2 3 4 5

Todella

Ei tarkeaa O O O O O tirkcodi

Oletko kayttanyt Figi.fm sovellusta? *
O Kkylla
O En

NEXT Page 1 of 5

Never submit passwords through Google Forms.
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Kysely keikoista, joille taytyy paasta

Yleisia vaittamia keikoille lahtemisesta

Seuraaviin vaittdmiin vastataan asteikolla "1 taysin eri mieltad — tdysin samaa mielta 5"

1 =tdysin eri mieltd

2 = jokseenkin eri mieltd

3 = ei vaikuta positiivisesti eikd negatiivisesti mielipiteeseesi
4 = jokseenkin samaa mielta

5 = tdysin samaa mieltd

Lahden todenndkdisemmin keikoille, jos voin selata minua
kiinnostavien kaupunkien keikkoja mobiiilisovelluksen kautta

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O

mielta

Lahden todenndkoisemmin keikoille, jos saan tietoa keikoista
hyvissa ajoin mobiilisovelluksen kautta

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mieltd O O O O O

mielta



55

Lahden todennakoisemmin keikoille, jos nden mobiilisovelluksen
kautta, mita tyylilajeja bandi(t) edustaa

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta

Lahden todenndkdisemmin keikoille, jos voin kuunnella bandin
musiikkia suoraan mobiilisovelluksessa

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O @) O O O Y

mieltd mielta

Lahden todennakoisemmin keikoille, jos voin ostaa liput keikalle
suoraan mobiilisovelluksen kautta

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta

Lahden todenndkdisemmin keikoille, jos mobiilisovellus antaa
minulle musiikkimakuni perusteella keikkasuosituksia

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O O @) O Y

mielta mielta
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Léhden todenndkdisemmin keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen kautta liput keikalle

1 2 3 4 5
Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta
Léhden todenndkdisemmin keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen kautta bandin fanituotteita
1 2 3 4 5
Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta

Lahden todenndkdisemmin keikoille, jos voin voittaa
mobiilisovelluksen kautta keikkapaikan juoma/ruokalippuja

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O O O O d

mielta mielta

Lahden todenndkdisemmin keikoille, jos voin etsia minua
kiinnostavia keikkoja vapaasti mobiilisovelluksessa

esim. bandin ja keikkapaikan nimen/genren/tyylin tai kaupungin nimen perusteella

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
’ O O O o o *

mielta mielta

Lahden todennakoisemmin keikoille, jos mobiilisovellus
mainostaa minulle keikkoja musiikkimakuni perusteella

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta

BACK NEXT ] Page 2 of 5

Never submit passwords through Google Forms.
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Kysely keikoista, joille taytyy paasta

Viittamia keikoille lahtemisestd ja sovelluksen sosiaalisista
ominaisuuksista

Seuraaviin vaittamiin vastataan asteikolla "1 tdysin eri mieltd — tdysin samaa mieltd 5"

1 = tdysin eri mieltd

2 = jokseenkin eri mieltd

3 = ei vaikuta positiivisesti eikd negatiivisesti mielipiteeseesi
4 = jokseenkin samaa mielta

5 = tdysin samaa mieltad

Lahden todenndkdisemmin keikalle, jos bandi kutsuu minut
sinne henkil6kohtaisesti mobiilisovelluksen kautta

1 2 3 4 5

Taysin eri Tdysin samaa
mielta O O O O O

mieltd
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Lahden todennakoisemmin keikoille, jos voin voittaa
bandiaiheisia palkintoja jakamalla kuvia ja/tai videoita keikalta
mobiilisovellukseen

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta

Lahden todennakoisemmin keikoille, jos toinen
mobiilisovelluksen kayttadja kutsuu minut keikalle

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O O O O y

mielta mieltd

Lahden todenndkdisemmin keikoille, jos kaverini kutsuu minut
keikalle mobiilisovelluksessa

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O @) @) @) y

mielta mieltd

Keikalle lahtemisen paattamista helpottaa, jos naen
mobiilisovelluksessa, mita mielta muut keikoilla kayneet ovat
olleet bandin keikoista

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta
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Keikalle lahtemisen paattamista helpottaa, jos naen
mobiilisovelluksessa, mita mieltd kaverini ovat olleet bandin
keikoista

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O O O O Y

mieltd mielta

Keikalle lahtemisen paattdmista helpottaa, jos voin katsella
mobiilisovelluksessa kuvia ja videoita bandien aikaisemmilta
keikoilta

1 2 3 4 5
Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mielta
BACK NEXT G Page 3 of 5

Never submit passwords through Google Forms.
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Kysely keikoista, joille taytyy paasta

Vaittamia liittyen suosikkibandiesi keikkoihin

Seuraaviin vaittdmiin vastataan asteikolla "1 tdysin eri mieltd - tdysin samaa mieltd 5"

1 =tdysin eri mieltd

2 = jokseenkin eri mielta

3 = ei vaikuta positiivisesti eikd negatiivisesti mielipiteeseesi
4 = jokseenkin samaa mieltd

5 =tdysin samaa mieltd

Lahden todennakdisemmin suosikkibandini keikoille, jos
mobiilisovellus ilmoittaa hyvissa ajoin minulle tulevista keikoista
kotikaupungissani tai minua kiinnostavissa kaupungeissa

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O

mieltd

Lahden todennakoisemmin suosikkibandini keikoille, jos bandi
kutsuu minut keikalle mobiilisovelluksen kautta

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O

mieltad
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Lahden todenndkoisemmin suosikkibandini keikoille, jos voitan
mobiilisovelluksen kautta keikkapaikan juoma/ruokalippuja

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
O O O O O mielta

mielta

Lahden todennakoisemmin suosikkibandini keikoille, jos voin
voittaa mobiilisovelluksen kautta bandin fanituotteita

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O O O @) y

mielta mieltd

Lahden todennakodisemmin suosikkibandini keikoille, jos voin
voittaa mobiilisovelluksen kautta liput keikalle

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
d O O O O O y

mielta mielta

Lahden todenndkdisemmin suosikkibandini keikoille, jos voin
voittaa mobiilisovelluksen kautta tapaamisen bandin kanssa

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
O O O O O mielta

mielta

BACK NEXT D Page 4 of 5
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Kysely keikoista, joille taytyy paasta

* Required

Yhteenveto

Voisitko kuvitella kdyttavasi mobiilisovellusta, jossa on
aiemmissa vaittamissa kuvattuja toimintoja ja ominaisuuksia? *

O Kyl
O En

Voisitko kuvitella kdyvasi useammin keikoilla, mikali kayttaisit
mobiilisovellusta, jossa on aiemmissa vaittamissa kuvattuja
toimintoja ja ominaisuuksia? *

O Kylla
O En

Vapaa sana / oma suosikkiominaisuus sovellukseen

Mika olisi tarkein dlypuhelinsovelluksen ominaisuus, joka motivoisi sinua léhtemaéan keikoille?

Your answer

Muista painaa vield Lahetd / Submit -painiketta

BACK SUBMIT G  Page 5 of 5

Never submit passwords through Google Forms.



63



	1 Johdanto
	1.1 Tutkimuksen motivaatio ja tavoitteet
	1.2 Tutkimuksen rakenne

	2 Digitaaliset & (verkko-)yhteisöpalvelut
	2.1 Media- ja kommunikaatioteknologia
	2.2 (Verkko-)yhteisöpalvelut
	2.3 Yhteenveto

	3 Toiminnan teoria ja vuorovaikutussuunnittelu
	3.1 Toiminnan teorian historia ja perusajatus
	3.2 Toiminnan teoria ihmisen ja tietokoneen välisessä vuorovaikutustutkimuksessa
	3.3 Vuorovaikutussuunnittelu
	3.4 Yhteenveto

	4 Ihmisen motivaatio, tarpeet ja tunteet
	4.1 Sisäinen ja ulkoinen motivaatio
	4.2 Motivaatio ja tunteet digitaalisen palvelun suunnittelussa
	4.3 Yhteenveto

	5 Tutkimuksen toteutus
	5.1 Tavoitteet ja tutkimusstrategia
	5.2 Tiedonkeruu
	5.3 Analyysi

	6 tutkimuksen Tulokset
	6.1 Vastaukset yleisiin väittämiin keikoille lähtemisestä
	6.2 Vastaukset keikoille lähtemisen ja sovelluksen sosiaalisten ominaisuuksien väittämistä
	6.3 Vastaukset suosikkiartistin keikkoihin liittyviin väittämiin
	6.4 Kyselyn yhteenveto

	7 Johtopäätökset
	7.1 Tulokset
	7.2 Tulosten hyödyntäminen ja jatkokehitys
	7.3 Tulosten luotettavuus ja yleistettävyys

	8 yhteenveto

