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Digitaalisten pelien pelaaminen ja pelivideoiden katselu
vapaa-ajanviettotapana on lisddntynyt radikaalisti. Peleistd
on tullut merkittdvd osa ihmisten arkieldmaa ja taten tekijd,
joka vaikuttaa psykologiseen hyvinvointiin. Tarkastelin véi-
toskirjassani sitd, mitkd asiat vaikuttavat ensimmadisen per-
soonan ammuntapelien pelikokemukseen. Pelikokemuksella
tarkoitan kokemusta, joka herda pelaajassa tai katselijassa esi-
merkiksi tunnetasolla, huomion kiinnittdmisena tai reflektioi-
na omasta kokemuksesta pelin aikana.

Ensimmadisen persoonan ammuntapelien
psykologiaa

Ensimmadisen persoonan ammuntapeleilld tarkoitetaan pele-
jd, joissa pelaaja nimenmukaisesti katselee pelindkymaééa pe-
laamansa hahmon silmin ja ampuu kohteita. Niita peleja kut-
sutaan joskus my06s nimilld rdiskintdpelit tai FPS-pelit. Vai-
toskirjani kaikissa tutkimuksissa kéytettiin materiaalina Call
of Duty: Modern Warfare 1I -pelid (Infinity Ward 2009). Kysei-
nen peli on suosittu sotateemainen peli, joka sijoittuu nykyai-
kaan. Vditoskirjani eri kokeissa osallistujat pelasivat ja katsoi-
vat videoita kyseisestd pelistd. Ottamalla tarkasteluun pelivi-
deot halusin ottaa huomioon sen, ettd peleja ei endd pelkis-
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tddn pelata vaan myds katsellaan enenevissd méarin videoi-
na.

Ensimmadisen persoonan ammuntapelit ovat psykologisesti
mielenkiintoisia. Ensinndkin ndma& pelit ovat omiaan herét-
tamaan tunnereaktioita, silld ne sisaltavat voimakasta sisal-
tod, kuten vaaratilanteita ja vakivaltaa. Toiseksi, kyseiset pelit
vaativat pelaajilta ja pelien katsojilta hyvda ndonvaraista tark-
kaavuutta. Tama johtuu siitd, ettd peliympérist6 on usein vai-
keasti hahmotettava ja pelin tapahtumat vaihtuvat nopeasti.
Lisdksi pelaajan on pystyttdvad seuraamaan nopeasti ilmesty-
vid ja litkkuvia vihollisia ja ammuttava néitd tdhtdamalla en-
sin tarkasti. Ndistd syistd ensimmadisen persoonan ammunta-
pelien on aiemmissa tutkimuksissa pelétty olevan haitallisia
ihmisen tunne-eldmalle ja toisaalta havaittu kehittdvéan erilai-
sia kognitiivisia taitoja, kuten ndénvaraista tarkkaavuutta.

Viitoskirjassani minua kiinnosti tdméa ensimmadisen persoo-
nan ammuntapeleihin liittyvd keskustelu. Tarkemmin ha-
lusin tutkia sitd, vaikuttavatko pelit samalla tavalla meihin
kaikkiin, vai reagoimmeko niihin yksil6llisesti. Esimerkik-
si mistd johtuu se, ettd toiset rakastavat rdiskintdpelejd ja
toiset eivét voi sietdd niitd? Miksi toisille pelin seuraami-
nen on helppoa ja toisille peli nédyttaytyy ldhes kéasittdmat-
tomdnd? Mika siis vaikuttaa pelikokemukseen? Asian tutki-



minen on tdrkedd, silld huono tai hyva pelikokemus saattaa
ohjata meitd joko pelaamaan tai olemaan pelaamatta. Jatka-
maan tai lopettamaan pelaamisen. Pelikokemuksen mielek-
kyys voi vaikuttaa hyvinvointiimme joko suoraan pelien he-
rattdimien tunteiden kautta tai esimerkiksi ohjaamalla ajan-
kdyttddmme. Nostan véditoskirjassani esille kaksi keskeista te-
kijaa, joiden ajattelen vaikuttavan pelikokemukseen. Nama
tekijat ovat pelaajan nddnvaraisen tarkkaavuuden taidot se-
k& mieltymykset erilaisiin pelisiséltoihin. Tutkimuskysymyk-
seni on, vaikuttavatko ndma tekijat pelaajien ja katsojien tun-
teisiin, reflektioihin ja tapaan havainnoida pelia.

Osatutkimus 1: naonvarainen tarkkaavuus

Viitoskirjani ensimmadisessd tutkimuksessa tarkastelin, mi-
ten ndonvaraisen tarkkaavuuden taidot vaikuttavat pelivi-
deon katseluun. N&donvaraisella tarkkaavuudella tarkoite-
taan kykyd suunnata, ylldpitds, tai vaihtaa huomion kohdet-
ta ndkoaistia vaativissa ympadristdissd, kuten katsellessa pe-
lindkymadd. Koska ensimmadisen persoonan ammuntapelien
seuraaminen vaatii hyvid taitoja ylldpitdd ja suunnata tark-
kaavuutta nddonvaraisesti, on todennikoists, ettd ihmiset ha-
vaitsevat peliympaéristostd eri asioita eri tavoin riippuen sii-
td, kuinka hyvit valmiudet heilld on seurata pelin nopeasti
vaihtuvia tapahtumia. Tutkimuksessa tarkastelin erityisesti
kolmea taitoa, joista saattaa olla hy6tyad ensimmdisen persoo-
nan ammuntapelid pelatessa tai katsoessa: taito seurata usei-
ta liikkuvia kohteita, taito etsid kohteita ja taito ndhdd nopeas-
ti perdkkdin ilmestyvid kohteita. Téllaiset taidot oletettavasti
auttavat esimerkiksi 16ytdmaan ja pitdmaan silmélla viholli-
sia visuaalisesti vaativassa peliymparistossa.

Tutkimuksessa havaitsin, ettd nima taidot olivat odotetusti
yhteydessd katsojien silménliikkeisiin pelivideon katselun ai-
kana. Toisin sanoen katsojat silmdilivét pelindkymaéa eri ta-

voin riippuen siitd, millaisia heiddn ndénvaraisen tarkkaa-
vuuden taitonsa olivat. Esimerkiksi henkildt, joilla oli hyva
kyky seurata useita liikkuvia kohteita samaan aikaan, an-
toivat katseensa levdtd enemman ruudun keskialueella kuin
muut. Heidédn ei siis tarvinnut silmaéilld katseellaan ympéri
nikymdd yhtd paljon kuin muiden. Katselutapaan vaikutti-
vat my0s erilaiset pelitapahtumat, joiden aikana yksil6lliset
erot olivat erityisen selkeitd. Téllaisia pelitapahtumia olivat
esimerkiksi pelihahmon eteneminen, joukkuetoverin etene-
minen, uuteen ympdristdén astuminen, tdhtidminen ja am-
puminen tai pelihahmon loukkaantuminen. Kyseiset tapah-
tumat vaativat nddnvaraiselta tarkkaavuudelta erilaisia omi-
naisuuksia, joka ndkyi silménliikkeiden eroissa yksildiden
valilla.

Tieto tdllaisista yksilollisistd eroista silmédnliikkeissd on uut-
ta, silld yleensd ihmiset tarkastelevat videomateriaalia melko
samanlaisilla silméanliikkeilld. Tulos osoittaa, ettd ensimmai-
sen persoonan ammuntapeli on visuaalisesti tarpeeksi kuor-
mittava tuomaan esille yksil6lliset erot katselutavoissa. Tulos
osoittaa my0s, ettd ndonvaraisen tarkkaavuuden taidot voi-
vat vaikuttaa pelikokemukseen ohjaamalla tarkkaavuutta pe-
liympéristossd. Ndin ollen voidaan olettaa, ettd eri ihmisilld
on vaihtelevat kyvyt seurata pelin tapahtumia. Tdima saattaa
vaikuttaa esimerkiksi kykyyn ymmartda pelid sekd turhautu-
misen tai onnistumisen kokemuksiin pelatessa ja pelivideoita
katsellessa.

Osatutkimus 2: pelimieltymykset ja fysiologiset
tunnevasteet

Paitsi ndonvaraisen tarkkaavuuden taitoja, halusin tutkia
my0s pelisisdltomieltymysten vaikutusta pelikokemukseen.
Viitoskirjani kaksi muuta koetta liittyivit sithen, miten pe-
laajien raportoimat mieltymykset vikivaltaisia pelidynamiik-
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koja kohtaan ovat yhteydessa pelin aikaisiin tunnekokemuk-
siin ja laajempiin tunne-eldméén liittyviin reflektioihin. Peli-
dynamiikoilla tarkoitetaan tdssa yhteydessa erilaisia toimin-
nallisia pelisisdltojd. Téllaisia voivat olla esimerkiksi tanssi-
minen, lemmikkieldinten hoitaminen tai kaupankdynti. En-
simmadisen persoonan ammuntapeleille tyypillisid dynamiik-
koja ovat muun muassa tappaminen, murhaaminen tai sa-
lamurhaaminen esimerkiksi ampumalla, terdaseilla tai muil-
la tavoin, sekd muun muassa rdjayttdminen, romuttaminen,
murskaaminen ja tuhoaminen. Yksinkertaistetusti sanottuna
toiset suosivat téllaisia dynamiikkoja, kun taas toiset eivét pi-
déd niistd. Tama saattaa olla yksi syy siithen, miksi toiset ha-
keutuvat pelaamaan kyseisid dynamiikkoja sisdltdviad peleja
ja toiset eivit.

Vaitoskirjani toisessa tutkimuksessa tutkin, miten dynamiik-
kamieltymykset vaikuttavat pelaajien tunnereaktioihin, kun
he pelaavat ja katselevat pelid. Havaitsin, ettd se, pitiko pe-
laaja vikivaltaisista dynamiikoista vai ei, vaikutti pelin he-
rattdmiin fysiologisiin tunteisiin viittaaviin vasteisiin. Tdma
nakyi erityisesti autonomisen hermoston aktiivisuudesta ker-
tovissa vasteissa. Arkikielessd autonomisen hermoston aktii-
visuudesta puhutaan yleensa kiihtyneisyyten tai virittynei-
syytend. Téllaisia autonomisen hermoston tilaan liittyvid vas-
teita olivat tdssa tutkimuksessa syddmen syketaajuus ja ihon
sdhkonjohtavuus. Kaytdnnossa havaitsin, ettd jos pelaaja tai
pelin katselija kertoi pitdvansa pelille tyypillisistd sisalloistd,
hinen autonomisen hermostonsa reaktiot olivat pelatessa ja
pelid katsellessa erilaisia kuin henkil6lld, joka ei pitanyt ky-
seisistd sisdlloistd. Pelkistden sanottuna mitd vahemmaén hen-
kil6 piti pelin sisélldistd, sitd enemmaén hdnen autonominen
hermostonsa kiihtyi pelitilanteessa ajan kuluessa. Pelin sisil-
16istd pitdvien autonominen hermosto puolestaan reagoi pe-
liin huomattavasti tasaisemmin, eli se ei kithdyttanyt heiddn
autonomista hermostoaan samalla tavalla. Voi siis sanoa, et-

td pelaajan tai katsojan mieltymykset pelin sisdltdjd kohtaan
vaikuttivat sithen, milld tavoin hidnen autonominen hermos-
tonsa reagoi peliin. On hyva huomata, ettd kaikki eivat kithdy
pelaamisen tai katselun vaikutuksesta, vaan erityisesti vaki-
valtaisista pelisisalldistd pitdville kokemus voi olla fysiologi-
sesti tasainen.

Osatutkimus 3: pelimieltymykset ja laajemmat
reflektiot hyvinvoinnista

Viitoskirjan viimeisessd tutkimuksessa tarkastelin jdlleen pe-
lidynamiikkamieltymysten vaikutusta, keskittyen t&lld ker-
taa kokemuksiin uteliaisuudesta, elinvoimaisuudesta ja mi-
ndpystyvyydestd sekd tunteen valenssista eli negatiivisuu-
desta tai positiivisuudesta. Koehenkil6t raportoivat koke-
muksiaan liittyen eldmddn ylipddtddn ennen pelaamista se-
ka liittyen pelitilanteeseen pelaamisen jdlkeen. Havaitsin, et-
td mikali pelaaja suhtautui pelille tyypillisiin dynamiikkoi-
hin positiivisesti tai neutraalisti hdn ei kokenut eroa ute-
liaisuudessa, elinvoimaisuudessa ja tunteen valenssissa kun
verrattiin eldmad ylipdatddn ja pelaamista. Sen sijaan sellai-
set pelaajat, jotka eivdt pitdneet pelin dynamiikoista koki-
vat pelitilanteessa vihemmin elinvoimaisuutta ja uteliaisuut-
ta sekd negatiivisempaa valenssia kuin eldméssa ylipdataan.
Dynamiikkamieltymykset vaikuttivat myds mindpystyvyy-
teen samansuuntaisesti, joskin molemmat ryhmait kokivat
alentunutta mindpystyvyyttd pelitilanteessa. Tulokset viittaa-
vat siihen, ettd pelidynamiikkamieltymykset ovat yhteydes-
sd my0s laajempiin reflektointeihin omasta hyvinvoinnista
pelaamisen aikana. Né&in ollen pelidynamiikkamieltymykset
eivdt vaikuta pelkastdan fysiologisiin tunneperdisiin reaktioi-
hin, vaan myos laajempiin psykologisiin pohdintoihin peli-
kokemuksesta.
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Mika pelaajia yhdisti?

Vaikka havaitsin tutkimuksissani yksilollisid eroja, jotka vai-
kuttivat pelikokemukseen, on huomattava, ettd havaitsin li-
sdksi yleisid lainalaisuuksia, jotka yhdistivit pelaajia tai kat-
sojia. Tunnistin muun muassa, miten katsojat yleisesti ottaen
silmdilivit pelivideota ja miten eri pelitapahtumien visuaali-
set ominaisuudet tyypillisesti ohjasivat silménliikkeitd. Tun-
teisiin liittyen havaitsin, ettd hymyilyyn yhteydessa olevien
lihasten aktivaatio ei eronnut pelidynamiikoista pitdvien ja
niitd vieroksuvien valilld. Lisdksi pelaajat ja katsojat eivét ai-
na raportoineet eroja koetussa tunnetilassa silloinkaan, kun
heidan fysiologisissa tunteisiin liittyvissd reaktioissaan oli
muutoksia. Ndma tulokset ovat hyodyllistd pohjatietoa tule-
ville tutkimuksille.

Yhteenveto

Yhteenvetona viitoskirjani tulokset selittdvét sitd, miksi eri
henkildiden pelikokemus vaihtelee. Pelaaminen ja pelivi-
deoiden seuraaminen on yksilollinen kokemus, johon vaikut-
tavat pelaajan ja katselijan ominaisuudet, kuten mieltymyk-
set pelin dynamiikkoihin ja nddénvaraisen tarkkaavuuden tai-
dot. Kaikki eivit siis hahmota pelisisélt6ja samoin tavoin tai
reagoi niihin tunnetasolla samalla lailla. Tam4 taytyy ottaa
huomioon keskustellessa pelien houkuttavuudesta ja vaiku-
tuksista. Pelien positiivisiin ja negatiivisiin vaikutuksiin kes-
kittyvédssa tutkimuksessa on hyvé ottaa huomioon pelaajien
yksil6llisten ominaisuuksien vaihtelu. Yksilolliset erot oletet-
tavasti vaikuttavat sekd pelaamisen nautintoon ettd haittavai-
kutuksiin, ja timéan vuoksi nditd yksilollisid eroja tulisi tutkia
jatkossa tarkemmin. Tutkimuksen tuloksilla on kdytannon
merkitystd myos pelisuunnittelulle, jossa voidaan paremmin
huomioida pelaajien yksilolliset mieltymykset ja taidot hy-
véan pelikokemuksen mahdollistamiseksi.
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