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Digitaalisten pelien pelaaminen ja pelivideoiden katselu
vapaa-ajanviettotapana on lisääntynyt radikaalisti. Peleistä
on tullut merkittävä osa ihmisten arkielämää ja täten tekijä,
joka vaikuttaa psykologiseen hyvinvointiin. Tarkastelin väi-
töskirjassani sitä, mitkä asiat vaikuttavat ensimmäisen per-
soonan ammuntapelien pelikokemukseen. Pelikokemuksella
tarkoitan kokemusta, joka herää pelaajassa tai katselijassa esi-
merkiksi tunnetasolla, huomion kiinnittämisenä tai reflektioi-
na omasta kokemuksesta pelin aikana.

Ensimmäisen persoonan ammuntapelien
psykologiaa
Ensimmäisen persoonan ammuntapeleillä tarkoitetaan pele-
jä, joissa pelaaja nimenmukaisesti katselee pelinäkymää pe-
laamansa hahmon silmin ja ampuu kohteita. Näitä pelejä kut-
sutaan joskus myös nimillä räiskintäpelit tai FPS-pelit. Väi-
töskirjani kaikissa tutkimuksissa käytettiin materiaalina Call
of Duty: Modern Warfare II -peliä (Infinity Ward 2009). Kysei-
nen peli on suosittu sotateemainen peli, joka sijoittuu nykyai-
kaan. Väitöskirjani eri kokeissa osallistujat pelasivat ja katsoi-
vat videoita kyseisestä pelistä. Ottamalla tarkasteluun pelivi-
deot halusin ottaa huomioon sen, että pelejä ei enää pelkäs-

tään pelata vaan myös katsellaan enenevissä määrin videoi-
na.
Ensimmäisen persoonan ammuntapelit ovat psykologisesti
mielenkiintoisia. Ensinnäkin nämä pelit ovat omiaan herät-
tämään tunnereaktioita, sillä ne sisältävät voimakasta sisäl-
töä, kuten vaaratilanteita ja väkivaltaa. Toiseksi, kyseiset pelit
vaativat pelaajilta ja pelien katsojilta hyvää näönvaraista tark-
kaavuutta. Tämä johtuu siitä, että peliympäristö on usein vai-
keasti hahmotettava ja pelin tapahtumat vaihtuvat nopeasti.
Lisäksi pelaajan on pystyttävä seuraamaan nopeasti ilmesty-
viä ja liikkuvia vihollisia ja ammuttava näitä tähtäämällä en-
sin tarkasti. Näistä syistä ensimmäisen persoonan ammunta-
pelien on aiemmissa tutkimuksissa pelätty olevan haitallisia
ihmisen tunne-elämälle ja toisaalta havaittu kehittävän erilai-
sia kognitiivisia taitoja, kuten näönvaraista tarkkaavuutta.
Väitöskirjassani minua kiinnosti tämä ensimmäisen persoo-
nan ammuntapeleihin liittyvä keskustelu. Tarkemmin ha-
lusin tutkia sitä, vaikuttavatko pelit samalla tavalla meihin
kaikkiin, vai reagoimmeko niihin yksilöllisesti. Esimerkik-
si mistä johtuu se, että toiset rakastavat räiskintäpelejä ja
toiset eivät voi sietää niitä? Miksi toisille pelin seuraami-
nen on helppoa ja toisille peli näyttäytyy lähes käsittämät-
tömänä? Mikä siis vaikuttaa pelikokemukseen? Asian tutki-
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minen on tärkeää, sillä huono tai hyvä pelikokemus saattaa
ohjata meitä joko pelaamaan tai olemaan pelaamatta. Jatka-
maan tai lopettamaan pelaamisen. Pelikokemuksen mielek-
kyys voi vaikuttaa hyvinvointiimme joko suoraan pelien he-
rättämien tunteiden kautta tai esimerkiksi ohjaamalla ajan-
käyttöämme. Nostan väitöskirjassani esille kaksi keskeistä te-
kijää, joiden ajattelen vaikuttavan pelikokemukseen. Nämä
tekijät ovat pelaajan näönvaraisen tarkkaavuuden taidot se-
kämieltymykset erilaisiin pelisisältöihin. Tutkimuskysymyk-
seni on, vaikuttavatko nämä tekijät pelaajien ja katsojien tun-
teisiin, reflektioihin ja tapaan havainnoida peliä.

Osatutkimus 1: näönvarainen tarkkaavuus
Väitöskirjani ensimmäisessä tutkimuksessa tarkastelin, mi-
ten näönvaraisen tarkkaavuuden taidot vaikuttavat pelivi-
deon katseluun. Näönvaraisella tarkkaavuudella tarkoite-
taan kykyä suunnata, ylläpitää, tai vaihtaa huomion kohdet-
ta näköaistia vaativissa ympäristöissä, kuten katsellessa pe-
linäkymää. Koska ensimmäisen persoonan ammuntapelien
seuraaminen vaatii hyviä taitoja ylläpitää ja suunnata tark-
kaavuutta näönvaraisesti, on todennäköistä, että ihmiset ha-
vaitsevat peliympäristöstä eri asioita eri tavoin riippuen sii-
tä, kuinka hyvät valmiudet heillä on seurata pelin nopeasti
vaihtuvia tapahtumia. Tutkimuksessa tarkastelin erityisesti
kolmea taitoa, joista saattaa olla hyötyä ensimmäisen persoo-
nan ammuntapeliä pelatessa tai katsoessa: taito seurata usei-
ta liikkuvia kohteita, taito etsiä kohteita ja taito nähdä nopeas-
ti peräkkäin ilmestyviä kohteita. Tällaiset taidot oletettavasti
auttavat esimerkiksi löytämään ja pitämään silmällä viholli-
sia visuaalisesti vaativassa peliympäristössä.
Tutkimuksessa havaitsin, että nämä taidot olivat odotetusti
yhteydessä katsojien silmänliikkeisiin pelivideon katselun ai-
kana. Toisin sanoen katsojat silmäilivät pelinäkymää eri ta-

voin riippuen siitä, millaisia heidän näönvaraisen tarkkaa-
vuuden taitonsa olivat. Esimerkiksi henkilöt, joilla oli hyvä
kyky seurata useita liikkuvia kohteita samaan aikaan, an-
toivat katseensa levätä enemmän ruudun keskialueella kuin
muut. Heidän ei siis tarvinnut silmäillä katseellaan ympäri
näkymää yhtä paljon kuin muiden. Katselutapaan vaikutti-
vat myös erilaiset pelitapahtumat, joiden aikana yksilölliset
erot olivat erityisen selkeitä. Tällaisia pelitapahtumia olivat
esimerkiksi pelihahmon eteneminen, joukkuetoverin etene-
minen, uuteen ympäristöön astuminen, tähtääminen ja am-
puminen tai pelihahmon loukkaantuminen. Kyseiset tapah-
tumat vaativat näönvaraiselta tarkkaavuudelta erilaisia omi-
naisuuksia, joka näkyi silmänliikkeiden eroissa yksilöiden
välillä.
Tieto tällaisista yksilöllisistä eroista silmänliikkeissä on uut-
ta, sillä yleensä ihmiset tarkastelevat videomateriaalia melko
samanlaisilla silmänliikkeillä. Tulos osoittaa, että ensimmäi-
sen persoonan ammuntapeli on visuaalisesti tarpeeksi kuor-
mittava tuomaan esille yksilölliset erot katselutavoissa. Tulos
osoittaa myös, että näönvaraisen tarkkaavuuden taidot voi-
vat vaikuttaa pelikokemukseen ohjaamalla tarkkaavuutta pe-
liympäristössä. Näin ollen voidaan olettaa, että eri ihmisillä
on vaihtelevat kyvyt seurata pelin tapahtumia. Tämä saattaa
vaikuttaa esimerkiksi kykyyn ymmärtää peliä sekä turhautu-
misen tai onnistumisen kokemuksiin pelatessa ja pelivideoita
katsellessa.

Osatutkimus 2: pelimieltymykset ja fysiologiset
tunnevasteet
Paitsi näönvaraisen tarkkaavuuden taitoja, halusin tutkia
myös pelisisältömieltymysten vaikutusta pelikokemukseen.
Väitöskirjani kaksi muuta koetta liittyivät siihen, miten pe-
laajien raportoimatmieltymykset väkivaltaisia pelidynamiik-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023 130



koja kohtaan ovat yhteydessä pelin aikaisiin tunnekokemuk-
siin ja laajempiin tunne-elämään liittyviin reflektioihin. Peli-
dynamiikoilla tarkoitetaan tässä yhteydessä erilaisia toimin-
nallisia pelisisältöjä. Tällaisia voivat olla esimerkiksi tanssi-
minen, lemmikkieläinten hoitaminen tai kaupankäynti. En-
simmäisen persoonan ammuntapeleille tyypillisiä dynamiik-
koja ovat muun muassa tappaminen, murhaaminen tai sa-
lamurhaaminen esimerkiksi ampumalla, teräaseilla tai muil-
la tavoin, sekä muun muassa räjäyttäminen, romuttaminen,
murskaaminen ja tuhoaminen. Yksinkertaistetusti sanottuna
toiset suosivat tällaisia dynamiikkoja, kun taas toiset eivät pi-
dä niistä. Tämä saattaa olla yksi syy siihen, miksi toiset ha-
keutuvat pelaamaan kyseisiä dynamiikkoja sisältäviä pelejä
ja toiset eivät.
Väitöskirjani toisessa tutkimuksessa tutkin, miten dynamiik-
kamieltymykset vaikuttavat pelaajien tunnereaktioihin, kun
he pelaavat ja katselevat peliä. Havaitsin, että se, pitikö pe-
laaja väkivaltaisista dynamiikoista vai ei, vaikutti pelin he-
rättämiin fysiologisiin tunteisiin viittaaviin vasteisiin. Tämä
näkyi erityisesti autonomisen hermoston aktiivisuudesta ker-
tovissa vasteissa. Arkikielessä autonomisen hermoston aktii-
visuudesta puhutaan yleensä kiihtyneisyytenä tai virittynei-
syytenä. Tällaisia autonomisen hermoston tilaan liittyviä vas-
teita olivat tässä tutkimuksessa sydämen syketaajuus ja ihon
sähkönjohtavuus. Käytännössä havaitsin, että jos pelaaja tai
pelin katselija kertoi pitävänsä pelille tyypillisistä sisällöistä,
hänen autonomisen hermostonsa reaktiot olivat pelatessa ja
peliä katsellessa erilaisia kuin henkilöllä, joka ei pitänyt ky-
seisistä sisällöistä. Pelkistäen sanottunamitä vähemmän hen-
kilö piti pelin sisällöistä, sitä enemmän hänen autonominen
hermostonsa kiihtyi pelitilanteessa ajan kuluessa. Pelin sisäl-
löistä pitävien autonominen hermosto puolestaan reagoi pe-
liin huomattavasti tasaisemmin, eli se ei kiihdyttänyt heidän
autonomista hermostoaan samalla tavalla. Voi siis sanoa, et-

tä pelaajan tai katsojan mieltymykset pelin sisältöjä kohtaan
vaikuttivat siihen, millä tavoin hänen autonominen hermos-
tonsa reagoi peliin. On hyvä huomata, että kaikki eivät kiihdy
pelaamisen tai katselun vaikutuksesta, vaan erityisesti väki-
valtaisista pelisisällöistä pitäville kokemus voi olla fysiologi-
sesti tasainen.

Osatutkimus 3: pelimieltymykset ja laajemmat
reflektiot hyvinvoinnista
Väitöskirjan viimeisessä tutkimuksessa tarkastelin jälleen pe-
lidynamiikkamieltymysten vaikutusta, keskittyen tällä ker-
taa kokemuksiin uteliaisuudesta, elinvoimaisuudesta ja mi-
näpystyvyydestä sekä tunteen valenssista eli negatiivisuu-
desta tai positiivisuudesta. Koehenkilöt raportoivat koke-
muksiaan liittyen elämään ylipäätään ennen pelaamista se-
kä liittyen pelitilanteeseen pelaamisen jälkeen. Havaitsin, et-
tä mikäli pelaaja suhtautui pelille tyypillisiin dynamiikkoi-
hin positiivisesti tai neutraalisti hän ei kokenut eroa ute-
liaisuudessa, elinvoimaisuudessa ja tunteen valenssissa kun
verrattiin elämää ylipäätään ja pelaamista. Sen sijaan sellai-
set pelaajat, jotka eivät pitäneet pelin dynamiikoista koki-
vat pelitilanteessa vähemmän elinvoimaisuutta ja uteliaisuut-
ta sekä negatiivisempaa valenssia kuin elämässä ylipäätään.
Dynamiikkamieltymykset vaikuttivat myös minäpystyvyy-
teen samansuuntaisesti, joskin molemmat ryhmät kokivat
alentunuttaminäpystyvyyttä pelitilanteessa. Tulokset viittaa-
vat siihen, että pelidynamiikkamieltymykset ovat yhteydes-
sä myös laajempiin reflektointeihin omasta hyvinvoinnista
pelaamisen aikana. Näin ollen pelidynamiikkamieltymykset
eivät vaikuta pelkästään fysiologisiin tunneperäisiin reaktioi-
hin, vaan myös laajempiin psykologisiin pohdintoihin peli-
kokemuksesta.
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Mikä pelaajia yhdisti?
Vaikka havaitsin tutkimuksissani yksilöllisiä eroja, jotka vai-
kuttivat pelikokemukseen, on huomattava, että havaitsin li-
säksi yleisiä lainalaisuuksia, jotka yhdistivät pelaajia tai kat-
sojia. Tunnistin muun muassa, miten katsojat yleisesti ottaen
silmäilivät pelivideota ja miten eri pelitapahtumien visuaali-
set ominaisuudet tyypillisesti ohjasivat silmänliikkeitä. Tun-
teisiin liittyen havaitsin, että hymyilyyn yhteydessä olevien
lihasten aktivaatio ei eronnut pelidynamiikoista pitävien ja
niitä vieroksuvien välillä. Lisäksi pelaajat ja katsojat eivät ai-
na raportoineet eroja koetussa tunnetilassa silloinkaan, kun
heidän fysiologisissa tunteisiin liittyvissä reaktioissaan oli
muutoksia. Nämä tulokset ovat hyödyllistä pohjatietoa tule-
ville tutkimuksille.

Yhteenveto
Yhteenvetona väitöskirjani tulokset selittävät sitä, miksi eri
henkilöiden pelikokemus vaihtelee. Pelaaminen ja pelivi-
deoiden seuraaminen on yksilöllinen kokemus, johon vaikut-
tavat pelaajan ja katselijan ominaisuudet, kuten mieltymyk-
set pelin dynamiikkoihin ja näönvaraisen tarkkaavuuden tai-
dot. Kaikki eivät siis hahmota pelisisältöjä samoin tavoin tai
reagoi niihin tunnetasolla samalla lailla. Tämä täytyy ottaa
huomioon keskustellessa pelien houkuttavuudesta ja vaiku-
tuksista. Pelien positiivisiin ja negatiivisiin vaikutuksiin kes-
kittyvässä tutkimuksessa on hyvä ottaa huomioon pelaajien
yksilöllisten ominaisuuksien vaihtelu. Yksilölliset erot oletet-
tavasti vaikuttavat sekä pelaamisen nautintoon että haittavai-
kutuksiin, ja tämän vuoksi näitä yksilöllisiä eroja tulisi tutkia
jatkossa tarkemmin. Tutkimuksen tuloksilla on käytännön
merkitystä myös pelisuunnittelulle, jossa voidaan paremmin
huomioida pelaajien yksilölliset mieltymykset ja taidot hy-
vän pelikokemuksen mahdollistamiseksi.
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