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Johdanto

ietokone-, konsoli- ja mobiilipelit ovat viime vuosikymmenen aikana tulleet
Tmerkittévéksi tekijaksi Suomen kansantaloudessa. Pelien kehittamisessa
tarked osuus on pelien testauksella. Testaus on kuitenkin yleensa tapahtunut
[ahinnd intuitiivisesti ja kdyttden hyvaksi pelin tekijéiden ja suunnittelijoiden
omaa pelikokemusta tai pienehkdlld kayttajajoukolla suoritettua kaytettavyys-
tutkimusta. Viime vuosien aikana mukaan ovat tulleet myds erilaiset biomet-
riset mittaustekniikat, joiden ajatellaan tuovan pelien testaamiseen mukaan
objektiivisempia pelikokemuksen ja -kayttaytymisen maaritysmahdollisuuksia
(Mandryk ym. 2006; Kivikangas ym. 2011). Tallaiset menetelmét saattaisivat
auttaa esimerkiksi paikantamaan peleista sellaisia pullonkauloja ja kayttajalle
epdystavallisia kohtia, joita perinteisemmilld menetelmilld on vaikea todeta.

Biometriset mittaustekniikat ovat toistaiseksi rajoittuneet silmanliikkeiden
(eye tracking, ET), syddmen toiminnan (heart rate, HR), lihasaktiviteetin (EMG),
ihon vastusmuutosten (GSR) ja aivojen sdhkdisen toiminnan (EEG) mittaami-
seen. Tallaisten mittausten tulkinta edellyttda kuitenkin teoriaa seka ihmisen
toiminnasta pelitilanteessa ettd mitattujen fysiologisten muutosten suhteesta
ihmisen kokemusmaailmaan (Nacke ja Lindley 2009). Toistaiseksi téllaisen psy-
kofysiologisen teorian kehittely on ollut varsin puutteellista.

Téssa artikkelissa pyrimme muotoilemaan systeemiseen psykologiaan
perustuvaa psykofysiologista pelikdyttaytymisen ja -kokemuksen teoriaa, joka
saattaisi tukea biometristen mittausten hyddyntamista tietokone- ja mobiili-
pelien kehittamisessa. Systeeminen psykologia on psykologian suuntaus, jota
Suomessa on kehitetty yli kahdenkymmenen vuoden ajan (Jarvilehto 1994). Talla
psykologian suuntauksella on yhtymédkohtia muun muassa funktionaalisten




systeemien teoriaan (Anohin 1974), ekologiseen psykologiaan (Gibson 1979),
dynaamisten systeemien teoriaan (Ford ja Lerner 1992), kompleksisten systee-
mien teoriaan (Kauffman, 1993) ja autopoeesin teoriaan (Varela ym. 1991). On
myds useita filosofisia "ismeja”, jotka ovat ldhelld taman artikkelin tarkastelua,
kuten funktionalismi, pragmatismi, emergentismi, holismi tai postmodernismi.
Taman artikkelin puitteissa emme kuitenkaan voi tarkastella ndiden teorioiden
suhteita, vaan rajoitumme esittelemaan systeemisen psykologian mahdollista
antia pelitutkimukselle ja erityisesti bioelektristen mittausten tulkintaan.

Pelikayttaytymisen ja -kokemuksen systeeminen teoria

Digitaalisten pelien kaytettavyyden ja pelikokemuksen maarittaminen edel-
lyttad perusteltua psykofysiologista teoriaa, jossa yhdistyvat pelaamisen ja
pelikokemuksen psykologiset ja fysiologiset puolet. Tama on tarpeen, jotta
bioelektrisida mittauksia voitaisiin kayttaa hyvaksi pelien kehittdmisessa. Jos
pelitoiminnan psykofysiologiaa ei tunneta, biometristen mittausten tulkinta
on vaikeaa ja niiden kayttd pelin kehittdmisessa voi johtaa peleihin, jotka ovat
ristiriidassa optimaalisen suorituksen kanssa ja jotka voivat tuottaa pelaajissa
artymysta ja olla pitemman paalle pelaajan kannalta haitallisia.

Pelikdayttaytymisen systeeminen kuvaus

Elio-ymparisto-jarjestelmén teoriaan perustuvan systeemisen psykologian (Jar-
vilehto 1994; 2000) mukaan elid ja ymparistd kuuluvat toiminnallisesti alusta
alkaen yhteen ja muodostavat yhden jarjestelman, joka toiminnassa organi-
soituu siten, ettd hyodyllisia toiminnan tuloksia saadaan aikaan. Seka kayt-
tadytyminen ettd subjektiivinen kokemus kuuluvat tdhan jarjestelmdan. Taman
jarjestelméan dynamiikkaa ja organisoitumista voidaan seurata biometrisilla mit-
tauksilla ja juuri tassa jarjestelmdssa toteutuvat niin pelikdyttaytyminen kuin
pelikokemuskin. Seuraavassa tata jarjestelmaa nimitetdan pelijérjestelmdksi,
johon siis kuuluvat kaikki ne tekijat, jotka ovat tarpeen pelikdyttdytymisessa.
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Systeemisen psykologian mukaan toiminnan tulokset syntyvat aivojen, kehon
ja olennaisten ympariston osien yhteistyon kautta (kuva 1). Siten pelikdyttdy-
tymisen analyysin perustana ei ole drsyke-reaktio-suhde, vaan toiminnan tulos.
Toiminnan tuloksen tarkastelun kautta voidaan analysoida pelijarjestelman
organisoitumista, tarvittavien ympariston osien liittymistd jarjestelméan ja jar-
jestelmén toimintaa toteuttavia fysiologisia muutoksia kehossa. Tietoiset sub-
jektiiviset kokemukset, joita kuvataan psykologisilla kasitteilld (esim. havainto,
emootio, vireystila) ja joita voidaan rekisterdida esimerkiksi koehenkildn raportin
avulla, ovat myds toiminnan tuloksia ja ne kuvaavat siten omalta osaltaan jarjes-
telmén dynamiikkaa, mutta nimenomaan sen kokonaisuutena, sen organisoitu-
misen tilana ja toiminnan tulosten muotoutumisena. Siten kaikki psykologiset
kasitteet, joita pelikdyttaytymisen ja -kokemuksen tarkastelussa kaytetadn,
kuvaavat koko pelijarjestelman organisoitumista, mutta eri nakdkulmista.
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Kuva 1. Peljjarjestelman (elio-ympdristo-jarjestelmdn) rakenne. Seka aistit etta
lihakset toimivat ennakoiden ikdan kuin pihtien leuat, jotka poimivat ympdristosta
tuloksen kannalta olennaisia osatekijéitd. Taman mahdollistaa aistien ja lihasten
samankaltainen afferentti-efferentti-hermotus (ks. Jarvilehto ym. 2009).
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Toiminnan tulos on siis pelijarjestelman analyysin keskeinen kasite. Se ei kui-
tenkaan tarkoita mitddn konkreettista, vaan merkitsee siirtymaa pelikayttayty-
misen vaiheesta toiseen. Tulos heijastuu konkreettisissa esineissd, mutta ndma
konkreettiset tuotteet ovat ainoastaan tuloksen indikaattoreita. Siten esimer-
kiksi pelissd saadut rahat tai pisteet eivat sellaisenaan ole tuloksia, vaan tulos
on nimenomaan mahdollisuus jatkaa pelid. Tulos on ikdan kuin toimintojen tai-
tekohta, johon sisaltyvat seka edeltava pelisysteemin organisaatio etta tulevan
toiminnan ja uusien toiminnan tulosten mahdollisuudet.

Pelikdyttaytymisen systeeminen tarkastelu merkitsee, ettd juuri pelijarjes-
telman edeltdva ennakoiva organisoituminen maaraa, mitd ympdristdon osia
siihen voidaan liittaa eli mitkd ympériston osat voivat toimia "arsykkeina”. Peli-
jarjestelmassa on ikaan kuin "aukkoja”, joita pelaamisessa jatkuvasti taytetaan,
jotta haluttuja toiminnan tuloksia saataisiin aikaan. Pelaajan toiminta pelitilan-
teessa ei siis ole reagoimista arsykkeisiin ja niiden prosessointia, vaan pelijar-
jestelmén dynamiikkaa, jossa jarjestelman ennakoiva organisaatio méaaraa, mita
pelissa kaytettyja valineita voidaan kayttaa hyvéksi ja miten ndma valineet mah-
dollistavat pelin jatkamisen toiminnan tulosten muodostamisessa.

Pelin kehittamisen kannalta tama merkitsee, etta peli tulisi suunnitella siten,
ettd se mahdollistaa pelijarjestelman ennakoivan organisaation kehittymisen ja
joustavan mahdollisuuden saada aikaan toiminnan tuloksia. Toiminnan tulosten
joustava seuranta tuottaa pelikokemuksen ja -kayttdytymisen “virtauksen”
(flow; Csikszentmihalyi 1990), joka on kriittinen pelikokemuksen emotionaalisen

laadun muotoutumisessa.

Systeeminen nakemys emootioiden roolista pelikokemuksessa

Emootioilla on epdilemattd keskeinen rooli pelaamisessa ja pelien valinnassa.
Yleisesti kysymykseen "Miksi pelaat?” varmaan vastattaisiin sanomalla, ettd
pelaaminen tuottaa erilaisia emootioita, kuten iloa, pelkoa ja artymysta.

Systeemisen psykologian mukaan kaikki psykologiset kasitteet kuvaavat peli-
jarjestelman erilaisia organisoitumisen tapoja (Jarvilehto 1994). Nama kasitteet
eivat siis kuvaa erillisia, lokeroitavia "funktioita”, vaan jarjestelmdn toimintaa
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eri puolilta tarkasteltuna. Siten esimerkiksi oppiminen voidaan maaritella jar-
jestelman laajentumisena ja eriytymisend, mikd mahdollistaa uusia toiminnan
tuloksia, tai havaitseminen uusien ympariston osien liittymisenad jarjestelmaan.
Molemmat késitteet kuvaavat yhden ja saman jarjestelmén toimintaa, mutta eri
nakokulmista. Mita sitten emootiot olisivat talté kannalta?

Systeeminen emootioiden tarkastelu alkaa kysymyksesta, missa toiminnan
kohdassa emootiot ovat kaikkein selvimmin nakyvissa (Jarvilehto 2000b). Mil-
loin emootiot saavat selkeimmin pelaajan valtaansa ja mista tekijoista on talldin
kysymys?

Lienee intuitiivisesti selvada, ettd emootiot ovat kaikkein voimakkaimmil-
laan silloin, kun pelaaja saavuttaa jonkin itselleen hyddyllisen tuloksen tai epa-
onnistuu ennakoidun tuloksen toteuttamisessa. Mita siis tapahtuu tallaisessa
tilanteessa?

Jos toiminta tuottaa positiivisen tuloksen, toiminta jatkuu sujuvasti seu-
raavaan toimintoon. Uusi tulos liitetdan pelijarjestelmdén, pelaaja oppii uusia
asioita, toiminta etenee. Toisin sanoen, pelijarjestelma organisoituu uudelleen
sujuvasti, mika on juuri positiivisen emootion tilanne. Jos toiminta ei sitten kui-
tenkaan tuota ennakoitua tulosta eli saadaan negatiivinen tulos, jarjestelma ei
paase kehittymaan, toiminta pysahtyy ja joudutaan arvioimaan uusia toiminnan
tapoja eli kysymyksessa on joustavan toiminnan etenemisen sijaan jarjestelman
hajautuminen uusien mahdollisten toimintatapojen etsintdan, mika tarkoittaa
negatiivisen emootion tilannetta.

Systeemisen psykologian mukaan emootion kasitteelld kuvataan juuri peli-
jarjestelmdn organisoitumisen tapaa: positiivinen emootio tarkoittaa talldin
jarjestelman sujuvaa etenemista eli virtausta (flow), negatiivinen emootio puo-
lestaan jarjestelman hajautumista uusien toimintamahdollisuuksien etsintaan.
Positiivinen emootio on kaiken kehityksen ldhtokohta, kun taas negatiivinen
emootio johtaa ddrimuodossaan jéarjestelman tuhoutumiseen. Tasta syysta jal-
kimmaisestd on yleensd paastava ajoissa eroon.

Vaikka emootiot ovat kaikkein selvimmin nakyvilla nimenomaan toiminnan
tuloksen kohdalla, pelijarjestelmén kokoava tai hajottava organisoituminen on
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jatkuva prosessi ja siten emootiot ovat mukana kaikessa toiminnassa. Tama on
juuri se, mitd usein kuvataan sanalla "tunnetila”.

Edelld esitetyn perusteella emootiot voidaan siis jakaa kahteen luokkaan:
positiivisiin ja negatiivisiin emootioihin. Edellinen luokka sisaltaa sellaisia emoo-
tioita kuten ilo, onnellisuus ja riemu. Jalkimmaiseen kuuluvat esimerkiksi viha,
artymys ja pahoinvointi. Pelijarjestelman integraatio ja disintegraatio eivat kui-
tenkaan ole toisiaan poissulkevia prosesseja, vaan niita voi olla eri tulosten suh-
teen olemassa samaan aikaan. Siten monet tunteet voivat olla positiivisten ja
negatiivisten tunteiden sekoituksia. On my®&s niin, ettd monilla tunteilla ei ole
lainkaan nimea.

Tietoiset emootiot

Edelld emootioita on tarkasteltu hyvin yleisesti pelijarjestelmdn organisoitu-
misen laadullisina muotoina, jotka soveltuvat minké tahansa eldvéan olion tar-
kasteluun. Taltd kannalta emootio tarkoittaa tietynlaista toiminnan muotoa,
pelisysteemin hajoamista tai integroitumista. Se mita varsinaisesti nimitdmme
tunteiksi tarkoittaa kuitenkin ihmisen kykya kuvata kokemuksellisesti tata muu-
tosprosessia ja erityisesti sen laatua. Tosin tdytyy myds ottaa huomioon, etta
monenlaiset organisoitumisprosessit eivat tule tietoisiksi siind mielessd, etta
niitd voitaisiin sanallisesti kuvata. Sen sijaan ne jattavat pelaajan jonkinlaiseen
epamaardiseen ahdistukseen tai muuhun epamaaréiseen tunnetilaan.

Mista sitten tietoiset emootiot eli kuvattavissa olevat tunteet saavat alkunsa?
Systeemisen psykologian mukaan inhimillisen tietoisuuden kehittymisen lahto-
kohtana on yhteisty®, yhteiset toiminnan tulokset (Jarvilehto 2000a; 2001). Jos-
sain ihmisen edeltdjien kehityksen vaiheessa syntyi tilanteita, joissa yksittdiset
elio-ympaéristo-jarjestelmat organisoituivat yhteisten tulosten tuottamiseen;
tulosten, joita mikaan yksittainen systeemi ei sellaisenaan voinut saada aikaan.
Téllainen yhteistyd oli mahdollista kielen kehittymisen kautta; kieli oli alun perin
véline, jonka avulla yhteistoimintaa voitiin koordinoida.

Koska tietoisuus ja sen mahdollistama kieli syntyivat yhteistyon koordinoi-
miseen, tietoisuus rajoittuu toiminnan tulokseen. Kun esimerkiksi pelaaja on
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ahdistunut, kysymyksessa on tilanne, jossa pelijarjestelman tulokseen suun-
tautunut organisaatio on esimerkiksi kaytettdvyysongelmien tai liian vaikeiden
pelikohtien takia joutunut tilanteeseen, jossa haluttu toiminnan tulos on estynyt
seurauksenaan jarjestelman hajautuminen, disorganisaatio. Tietoinen epdmiel-
lyttdva tunne liittyy tdman toimintatilanteen arviointiin. Kun pelaaja kertoo
(itselleen tai muille ihmisille) olevansa esimerkiksi ahdistunut tai artynyt, han
siirtad tuon toiminnan tuloksen yhteiseksi kokemukseksi ja siita tulee hanelle
itselleen tietoinen. Jos tunnetta ei pysty lainkaan kuvaamaan, sitd ei mydskaan
koeta tietoisesti. Tietoinen tunne syntyy juuri tunteen jakamisen kautta, yksi-
tyisen toiminnan tuloksen muuttamisessa yhteiseksi tulokseksi.

Systeemisen psykologian mukaan tunteen subjektiivinen kokemus ei ole
prosessi, joka olisi lokalisoitunut kehon sisadn tai aivoihin, vaan se perustuu
jarjestelmaan, johon kuuluvat myds muut ihmiset. Tama tarkoittaa, etta subjek-
tiivinen kokemus on osittain jaettavissa ja tutkittavissa (Jarvilehto 2000b). Se on
subjektiivinen, silld kysymys on tietyn pelaajan ndkdékannasta, mutta se on myds
"objektiivinen” siind mielessa, etta pelijarjestelmén uudelleen organisoituminen
on prosessi, joka on yhteisten tulosten muodossa jaettavissa ja myds muiden
ihmisten tarkasteltavissa esimerkiksi sellaisten kayttaytymisen muutosten muo-
dossa, kuten silmanliikkeet, asennot, ilmeet ja biometriset tapahtumat kehossa.

Kaikki emootiot ovat siten samanaikaisesti sekd yksityisia ja subjektiivisia
ettd julkisia. Jos emootio on ei-tietoinen, siitd ei voi puhua eika sitd sen vuoksi
ole pelaajalle olemassa, vaikka se voikin nakya kdyttdytymisessa ja olla siten
muiden havaittavissa. Ja juuri tassa erilaiset kdyttaytymisen observointitek-
niikat ja biometriset mittaukset ovat arvokkaita pelien testauksessa. Ne voivat
antaa tietoa sellaisista pelijarjestelman uudelleen jarjestaytymisen prosesseista,
joihin pelaajalla itsellddn ei ole padsya, joita han ei voi itse tietoisesti kuvailla
eikd muistaa pelin jalkeen mahdollisesti tapahtuvassa haastattelussa.

Tietoisella emootiolla on kaksi puolta: se on toisaalta valmiutta toimintaan,
joka on suhteessa ennakoitavissa olevaan toiminnan tulokseen, mutta silla on
my0s intellektuaalinen, tiedollinen puoli, joka liittyy kunkin hetkisen toiminta-
tilanteen ja toiminnan tulosten seurannan arviointiin. Positiivisen tunteen tie-
dollinen sisaltd on siing, ettd toiminnan tulosten koetaan seuraavan toisiaan
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sujuvasti, toiminta "virtaa” (flow); negatiivinen emootio puolestaan kertoo, etta toi-
minnassa on ongelmia: jotakin tehdadan vaarin ja toimintaa taytyy jotenkin muuttaa.

Kayttajaystavallinen peli on sellainen, joka saa aikaan sopivassa maarin vir-
tauskokemuksia, mutta miten tallainen virtaus syntyy?

Flow-kokemuksen synty

Systeemisen nakemyksen mukaan virtauksen kokemus perustuu positiivisten
toiminnan tulosten jatkumoon, jotka syntyvat pelissa, jos pelin jaksot tarjoavat
riittavasti tukea pelitapahtumien ennakoinnille (vrt. Peifer 2012). Kuten edelld
on mainittu, ennakointi ei tdssa tapauksessa tarkoita eri tapahtumien odot-
telua, vaan pelijarjestelmdn organisoitumista siten, etta pelitapahtumat ikaan
kuin tayttavat pelijarjestelmassa olevia aukkoja positiivisten tulosten muo-
toutumisessa. Jos tallaista sopivaa aukkoa ei ole tai peli ei tarjoa ennakoinnin
mukaisia osatekijoitd, pelijarjestelma disorganisoituu uusien toiminnan tulosten
muodostamiseksi. Tama nakyy pelaamisen hidastumisessa tai pysdhtymisessa
ja negatiivisten emootioiden muodostumisessa.

Pelitoiminnan virtaus on suhteessa ennakoiviin toimintajarjestelmiin, jotka
kaynnistyvat tehtavan vaatimusten mukaisesti. “Toimintajarjestelma” tarkoittaa
tassa yhteydessa pelijarjestelmédn osaa, joka on suhteessa tiettyyn toiminnan
tulokseen. Téllainen jarjestelmd muodostuu ensisijaisesti tehtdvan kannalta
olennaisista hermoston ja kehon osista seka tuloksen edellyttamista pelin osa-
tekijoistd (ndyttd, ohjauslaitteet). Ennakoivat toimintajérjestelmat kehittyvat
oppimisen ja kokemuksen seurauksena, ja juuri tallaiset jarjestelmat mahdollis-
tavat sujuvan toiminnan ja virtauksen kokemuksen.

Taltd kannalta on kriittista, ettd peli on organisoitu siten, ettd se mahdol-
listaa ennakoivien toimintajarjestelmien syntymisen, joita valikoituu joustavasti
pelin aikana. Kun peli mahdollistaa ennakoivien toimintajérjestelmien muodos-
tumisen esimerkiksi harjoittelun aikana, nama jarjestelmat aktivoituvat jo pelin
alussa ja ovat ikaan kuin valmiina poimimassa vastaavia pelitapahtumia.

Kuva 2 esittdd tdman prosessin etenemistd ja virtauksen syntymista.
Harjoittelun alussa pelaaja muodostaa toimintajarjestelmia, jotka etenevat
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pelitapahtumien T1 ja T2 kautta lopputulokseen. Harjoittelun mydta (Harjoit-
telu) syntyy vaihtoehtoisia toimintajarjestelmid, ja kun toiminta on opittu, tal-
laiset tapahtumia ennakoivat vaihtoehtoiset toimintajarjestelmat otetaan kayt-
téon samanaikaisesti jo pelaamisen alussa. Nama jarjestelmat luovat pelijar-
jestelmaan ikaan kuin vaihtoehtoisia aukkoja, joihin vain tietyt pelitapahtumat
sopivat. Kun peli hallitaan (Hallinta), pelaaminen ei enaa etene erillisten paa-
tosten kautta, vaan yksinkertaisesti toteuttamalla se ennakoiva toimintajarjes-
telmd, johon juuri kdynnissa olevat pelitapahtumat sopivat. Toisin sanoen, toi-
minta on alkanut virrata, on saavutettu flow-tila.

HARJOITTELU

HALLINTA

ALKU T1 T2 LOPPUTULOS

neuraalinen jarjestaytyminen

~ vain yksi vaihtoehto
—
\ toteutuu

!

\/
vaihtoehdot

tapahtuma 1 tapahtuma 2

Kuva 2. Virtauksen (flow) syntyprosessi. Harjoittelun aikana syntyy vaihtoehtoisia
toimintajarjestelmid (neuraalinen jarjestdytyminen, vaihtoehdot), joista pelita-
pahtumat ikdan kuin valikoivat sen, johon pelitapahtumat sopivat (nuoli, vain

yksi vaihtoehto toteutuu). Tapahtuma 1 estaa yhden vaihtoehdon toteutumisen ja
tapahtuma 2 toisen, jolloin kolmas toteutuu ja toiminta virtaa silloin suoraan alusta
lopputulokseen (yhtendinen nuoli).
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Kayttaytymisen ja bioelektristen ilmididen mittaus
pelitestauksessa

Kayttajaystavallisen pelin olennainen piirre on sopiva positiivisten ja negatii-
visten emootioiden sekoitus (ks. esim. Watson ym. 1988). Pelissa tulisi siis syntya
flow-ilmi®, mutta pelissé voi olla myds negatiivisten emootioiden jaksoja, jotka
ikdan kuin mausteina pakottavat pelaajan arvioimaan uudelleen toimintaansa.
Emootioiden kasitteellistaminen pelijarjestelman uudelleen organisoitumisen
tapahtumina tarjoaa mahdollisuuden subjektiivisten kokemusten objektiiviseen
tarkasteluun kayttaytymisen observoinnin ja bioelektristen ilmididen mitta-
uksen avulla.

Kayttaytymisen observoinnin ja biometristen mittausten avulla voidaan
tarkastella pelijarjestelman organisoitumista ja jarjestelman eri komponenttien
osuutta pelikokemuksen ja -kayttaytymisen muotoutumisessa. Mittarien tul-
kinta on kuitenkin ongelmallista sen vuoksi, ettd mikdan mittari ei yksindan anna
kuvaa koko jarjestelmén organisoitumisesta. Siksi tarvitaan yleensa useiden eri
mittarien yhtdaikaista kayttoa.

Kuten edelld on mainittu, pelijarjestelmd muodostuu kaikista niista osa-
tekijoista, jotka mahdollistavat pelikokemuksen ja -kdyttaytymisen. Kaikkien
osatekijoiden maarittaminen voi olla varsin ongelmallista, ja periaatteessa peli-
tuloksen syntyyn vaikuttavien tekijéiden etsinndssa voitaisiin edetd vaikkapa
eldman syntyyn, mutta konkreettisten ongelmien tarkastelussa tulisi pyrkia
ottamaan huomioon nimenomaan kaikkein selvimmin pelitapahtumaan liittyvat
osatekijat. Tallaisina voidaan pitdd mm. pelaajan aivotoimintaa, autonomisen
hermoston toimintaa, kehon eri osien aktivoitumista ja kehon osien liikkeita,
silmanliikkeitd ja peliympariston osatekijoita (ndyton tapahtumat, hallintavali-
neet), joihin tulisi lukea my0s sosiaaliset tekijat, erityisesti yhteiséllisten pelien
yhteydessa.

Aivojen sdhkoisen toiminnan mittaus (EEG-rytmit, hitaat potentiaalit,
tapahtumasidonnaiset potentiaalit) tarjoaa mahdollisuuksia pelisysteemin
hermostollisen osatekijan dynaamisten muutosten ja staattisempien tilan-
muutosten maaritykseen. EEG-mittaus heijastaa paakuorelta mitattuna melko
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laajojen aivoalueiden toimintaa ja mittausten yksityiskohtainen tulkinta voi
olla ongelmallista. Pelisysteemin tutkimuksessa hyddyllisid mittareita ovat
EEG-rytmit, joita voidaan kdyttdd pelaajan vireystilan maarityksessa. Erityisesti
theta-rytmin (4-6 Hz) esiintyminen saattaa heijastaa virtauksen kehittymista,
silla sen on esitetty liittyvan rentoutuneeseen, mutta samalla keskittyneeseen
suoritukseen (Laukka ym. 1995). Aivojen hitaiden negatiivisten potentiaalien
(CNV, valmiuspotentiaali, ks. Jarvilehto ja Fruhstorfer 1970) ja tapahtumasi-
donnaisten potentiaalien (erityisesti P3, ks. Rohrbaugh ym. 1974) mittaus voi
puolestaan auttaa selvittdmadn ennakoinnin kehittymiseen ja paatoksentekoon
liittyvia pelijaksoja.

Kasvojen ja kehon lihasten toiminnan mittausta (EMG) voidaan kéyttaa
sekd emootioiden ettd ennakointiprosessien tutkimukseen. EMG-mittausten
avulla voidaan mm. tarkastella ennakoinnin ajallista kehitysta lihasjannityksen
kasvuna jo ennen varsinaista suoritusta.

Syddmen toiminnan mittauksen (EKG, HRV) avulla voidaan maarittaa
sekad rasituksen maaraa ettd emootioihin liittyvien autonomisen hermoston
prosesseja. Sykkeen muutokset eivét sellaisenaan ole yksiselitteisesti tulkitta-
vissa, silla sykkeen nousu voi liittyd seka positiivisiin ettd negatiivisiin emooti-
oihin. Sykevariabiliteetin (HRV) analysoinnin avulla voidaan kuitenkin tulkintaa
helpottaa, silla variabiliteetin muutokset heijastavat autonomisen hermoston
toiminnan muutoksia (Tarvainen ym. 2014) ja voivat siten liittya virtauskoke-
muksen syntyyn.

Ihonvastuksen (GSR, EDA) mittaus antaa mahdollisuuden autonomisen
hermoston sympaattisen osan aktivaation maaritykseen ja sitd voidaan sen
vuoksi kdyttdd mm. stressaavien pelijaksojen tarkastelussa erityisesti silloin,
kun halutaan selvittda nopeita autonomisen hermoston toiminnan muutoksia.
GSR:n avulla voidaan tutkia muutoksia muutaman sekunnin sisalla, kun taas
sykevariabiliteetin analyysi edellyttdd minuuttiluokan analyysijaksoja.

Silmaénliikkeiden mittauksen avulla voidaan maarittaa, mihin pelindkymén
kohtaan pelaaja katsoo. Silmanliikkeitd seuraamalla voidaan myds selvittaa,
missa maarin pelaaja joutuu etsimaan tai haneltd jaa huomaamatta pelinaky-
mastd olennaisia kohtia.
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Ilmeiden ja kasvojen virin videokontrolli tarjoaa mahdollisuuden emooti-
oiden tarkempaan analyysiin ja yhdistdmiseen bioelektrisiin mittauksiin esim.
Ekmanin ja Friesenin (1978) kehittdamien menetelmien pohjalta. Viime aikoina
on kehitetty myds videoiden mikrovahvennusmenetelmid (Wu ym. 2012), joiden
avulla voidaan selvittaa pelaajan kasvojen verenkierron muutoksia ja saada nain
yksityiskohtaista tietoa emootioihin liittyvistd autonomisen hermoston toi-
minnan muutoksista.

Johtopaatoksia

Téssa artikkelissa olemme kehitelleet systeemistd pelikdyttaytymisen ja
-kokemuksen psykofysiologista teoriaa. Teorian mukaan pelikdyttaytyminen
ja -kokemus syntyvét pelijarjestelmassa, joka on kaikkien niiden tekijéiden
kokonaisuus, jotka mahdollistavat pelaamisen tulokset. Olennaista tdssa teo-
riassa on pelaamisen tarkastelu tuloksiin suuntautuvana systeemisend psyko-
fysiologisena kokonaisuutena, jonka dynamiikka ei perustu pelissa esitettyjen
arsykkeiden lineaariseen prosessointiin, vaan ennakoivaan organisoitumiseen.
Tallainen organisoituminen mahdollistaa pelaamisessa syntyvat positiiviset ja
negatiiviset emootiot. Teorian mukaan pelien suunnittelussa olisi olennaista
luoda mahdollisuuksia ennakointiin, joka mahdollistaa pelissa syntyvan immer-
sion ja virtauksen (flow). Nykyiset biometriset mittaustekniikat tarjoavat jossain
madrin valineita tallaisten tekijoiden maarittdmiseen.

Mahdollisuus emotionaalisen dynamiikan saatelyyn on epaileméttd tar-
keimpia pelien suosiota selittavia tekijoita. Ylla tata dynamiikkaa on tarkasteltu
pelijarjestelman positiivisena (kokoava) vs. negatiivisena (hajauttava) organi-
soitumisena, mikd ehka yksinkertaistaa konkreettista emootioiden tarkastelua
pelitilanteessa liikaa. Merkittava osa hyvista pelikokemuksista syntyy myds ns.
"frustration fun” -kokemuksen kautta, jossa pelin loppuminen ja epaonnistu-
minen tietyssa tilanteessa on samanaikaisesti sekd voimakkaan turhauttava
(hajauttava) etta myos koukuttava ja kiehtova (toimintaa uudelleen organi-
soiva). Toisin sanoen, merkittdvia ovat myds sellaiset kokemukset, joissa tulee
voimakas "AAARGHmaévihaantatdpelida — uudestaan. Ensi kerralla ma paasen

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

taman varmasti lapi.” Esimerkiksi sykevariabiliteetin analyysi voi olla avuksi tal-
laisten tilanteiden kehittymisen selvittamisessa.

On myds tarkeda korostaa, ettd virtauskokemuksen térked osa on pelaajan
kokema "immersio” eli uppoutuminen peliin (ks. esim. Jennet ym. 2008), joka voi
tulla sitd kautta, ettd pelin esitystavat ovat riittdvan sujuvia ja johdonmukaisia
seka silla tavoin todellisen tuntuisia ja ennakoitavaissa, etta pelaaja kokee ole-
vansa ‘sisalla’ pelimaailmassa (Takatalo ym. 2010). Esimerkiksi Tetris voi saada
aikaiseksi virtauskokemuksen, mutta vastaavasti Max Payne, Skyrim tai muu
taman tyyppinen visuaalisesti todentuntuinen peli voi saada pelaajan immersii-
viseen tilaan ja sitd kautta kdynnistaa virtauskokemuksia.

Biometriset mittausmenetelmat voivat tukea emotionaalisen dynamiikan,
virtauskokemusten ja immersion analyysia. Systeemisen psykologian mukaan
tallaiset mittaukset eivat kuitenkaan kuvasta pelikdyttdytymisen ja -koke-
muksen sisaltdjd, vaan nimenomaan pelijarjestelmén toimintaa vain tiettyjen
osatekijoiden kannalta. Pelijarjestelmdn maarittdminen kokonaisuutena eli peli-
kokemuksen subjektiivisen siséllon maaritys ei ole yksiselitteisesti mahdollista
mittausten avulla edes teoreettisesti, silla jokainen mittaus avaa ikdan kuin vain
yhden nakdkulman pelikokemukseen.

Siksi on syyta suhtautua kriittisesti kaikkiin vaittamiin siita, etta nailla mit-
tauksilla voitaisiin esimerkiksi lukea pelaajan ajatuksia tai paasta suoraan ikaan
kuin katsomaan pelaajan tunteisiin. Mittaukset eivdt kuvasta suoraan mitdan
pelaajan kokemussisaltdjd, vaan ainoastaan osia pelijarjestelmén osatekijoiden
(aivotoiminnan, lihasten toiminnan, pelindkyman muutosten) toiminnasta. Peli-
kokemus toteutuu sen sijaan taman koko jarjestelman integroituna toimintana
ja sen sisadltd maardytyy myods monien sosiaalisten tekijoiden yhteistuloksena.
Tallaisia ovat mm. yhteison normit, kasitykset siitd, mikd on suotavaa ja mika
kiellettya. Naiden tekijéiden tavoittaminen on huomattavasti vaativampaa
kuin pelkka pelitilanteen kontrolli. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, ettd mittaukset
olisivat turhia, silld mittausten avulla voidaan selvittda pelitoiminnan virta-
usta, pelin pullonkauloja ja negatiivisia tunteita tuottavia kohtia. Siten tallaiset
mittaukset voivat olla myds yleisesti kdytetyn pelimetriikan (pelitapahtumat,
istunnot, pelaamisen ajankohdat jne.) analyysin tukena.
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Pelien testaus bioelektristen mittausten ja kayttaytymisen observoinnin avulla
on tarpeellista, jotta saataisiin kehitetyksi hyvin toimivia ja kayttajaystavallisia
peleja. On kuitenkin tarkeda korostaa, etta ei ole olemassa mitdan objektiivista
menetelmad, jonka avulla voitaisiin ohjata pelin kehittdmistd siten, ettd tuotet-
taisiin varmuudella myyntimenestyksid. Aivan samoin kuin pelimetriikka, jota
talla hetkella rekisterdidaan rutiininomaisesti pelien kehittamisen ja pelaamisen
seurannan yhteydessa, biometrinen pelitestaus toimii apuvéalineena, jonka tul-
kinta edellyttda perehtymistd seka inhimillisen kayttdytymisen teoriaan ettd
mittavalineiden mahdollisuuksiin.

Kiitokset

Tama artikkeli on osa Kajaanin ammattikorkeakoululla toteutettua Tekesin
rahoittamaa Pelitestausmenetelmien kehityshanketta (Pelitys), johon osallistui
17 peliyritysta. Kiitokset rahoittajille ja yhteistydkumppaneille. Kiitokset myds
Petri Jarvilehdolle, Lauri Jarvilehdolle, Gte Nymanille ja Jari Takatalolle hyddyl-
lisista kasikirjoitukseen liittyvista kommenteista.
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Kommentti

Biometrinen testaaminen ja pelikayttaytymisen psykofysiologinen teoria
kokeellisen psykofysiologian nakokulmasta

urkkalan, Koskelan, Kalermon, Ruuskasen, Karvisen ja Jarvilehdon artikkeli
N Biometrinen testaaminen ja pelikdyttdytymisen psykofysiologinen teoria:
systeemisen psykologian ndkokulma véittaa kehittdvansa psykofysiologista
pelikdyttaytymisen ja -kokemuksen teoriaa, mutta se jattaa lahes taysin huo-
miotta kokeellisen psykologian ja psykofysiologisen tutkimuksen vakiintuneen
tradition (ks. Cacioppo, Tassinary, & Berntson, 2007; Kivikangas & Salminen,
2009). Sen sijaan artikkeli tarkastelee pelikdyttdytymistd ja biosignaalien mit-
taamista systeemisen psykologian perspektiivista. Esitettyna lahtokohtana on,
ettd pelijarjestelma on holistinen kokonaisuus, jonka tila muuttuu enemman tai
vahemman jouhevasti ja ettd psykometrinen mittaaminen olisi erds nakdkulma
tahan kokonaisuuteen. Samalla vihjataan, etta vakiintunut arsykekeskeinen tapa
olisi hyvin rajallinen. Niin se onkin. Ihmisen kokemusmaailman synty, emootiot
mukaan lukien, on hyvin kompleksinen kokonaisuus, eikd sitd pida unohtaa.
Nain ollen holistiset nakemykset ovat aina valilla tarpeellisia muistutuksia laa-
jemmasta perspektiivistd. Kuitenkin, jos ei tahdota tyytya pelkkaan laajemman
perspektiivin kuvailemiseen, vaan halutaan jotakin konkreettista ja esimerkiksi
(kuten artikkelissa esitetdaan) pelitestauksessa hyddynnettavaa tietoa ilmién
prosesseista ja niihin liittyvista tekijoistd, on tutkittava pienempia osatekijoita
tahan tavoitteeseen soveltuvin menetelmin.

Artikkelissa esitetyssa muodossaan systeemisen psykologian perspektiivi
ei ole riittava psykofysiologisen mittaamisen tulkintateoriaksi. Siind ei kayteta
olemassa olevaa empiirista todistusaineistoa, taustateorioita tai metodiikkaa,
eika toisaalta anneta mitaan konkreettista vaihtoehtoa tilalle. Jos oletamme,
ettd mitattuja signaaleja olisi tarkoitus kuitenkin tulkita vakiintuneeseen tapaan
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(esim. kdmmenestd mitattu ihon sahkdnjohtavuus liittyy fysiologisen kiihty-
neisyyden [arousal] muutokseen), voidaan artikkelin kuvaamalla holistisella
tasolla sanoa _jotakin_, kuten “nyt pelaaja on kiihtyneempi kuin dsken”. Esitetyn
perusteella taman tarkempaa tulkintaa ei kuitenkaan voida tehda ja kaikki nake-
mykset siita, miten kiihtyneisyys ja pelijarjestelman tila liittyvat toisiinsa, ovat
melkoista arvailua. Erityisesti tallainen epamaardinen kuvailu ei ole mitenkdan
riittava falsifioimaan esitettyja tulkintoja tai ottamaan kantaa siihen onko joku
tulkinta uskottavampi kuin toinen, mikd on empiirisen tieteen perusta. Laadul-
lisen tutkimuksen perinteeseen systeemisen psykologian perspektiivi saattaa
olla mielekas lisa, mutta pelikayttdytymisen psykofysiologiseksi teoriaksi se on
riittamaton.

Oma lahtokohtamme on kokeellinen psykofysiologia. Sen mielekas hyédyn-
taminen tutkimuksessa tarvitsee kolme asiaa: tietoa fysiologisen mittaamisen
empiirisestd perustasta, kokeen huolellista suunnittelua ja toteuttamista kay-
tanndssa seka teoreettista ymmarrystd mittaamisen ja psykologisten ilmididen
suhteista. Artikkeli kuvaa mittaamisen menetelmia, mutta esittaa empiirista tut-
kimusta vahanlaisesti, eika tarjoa viitetta lisatietojen etsimiseen (esim. Cacioppo
ym. 2007). Kokeiden suunnittelussa tavoitteena on, etta vain tietty tutkittava
muuttuja vaihtelee ja muut hairitsevat tekijat kontrolloidaan tai suljetaan pois.
Téma on ennakkoedellytys sille, ettd voidaan todella sanoa etta juuri kyseinen
muuttuja on se, jonka vaihtelu selittda vaihtelun mitattavassa fysiologisessa
vasteessa. Ellei ndin tehdd, ei ole mitaan tapa erottaa, mika siind kokonaisuu-
dessa muutoksen aiheuttaa. Lopuksi, fysiologisen vasteen tulkinta vaatii taak-
seen kunnollista tulkintateoriaa, joka liittaa sen kasitteelliset konstruktiot (esim.



emootiot, attentio, flow) kdytannon prosessien toimintaa kuvaaviin malleihin (esim.
emootioiden circumplex-malli [Yik, Russell, & Steiger, 2011]), componental process
model [Scherer, 2009]) ja niiden taustalla oleviin yleisempiin teorioihin (esim. core
affect theory [Russell, 2003] , basic emotion theory [Ekman & Cordaro, 2011] self-
determination theory [Ryan & Deci, 2000]).

Artikkeli tarjoaa tahan viimeiseen — itse nimeamaansa tarkoitukseen — ainoas-
taan systeemisen psykologian nakdkulman, jonka perusteita ei selitetd, jonka yhte-
ydessd kadytetdan vakiintuneita termeja poikkeavalla tavalla (esim. positiivinen ja
negatiivinen emootio), joka tekee voimakkaita oletuksia asioista joista on olemassa
empiiristd tutkimusta (milloin positiivisia ja negatiivisia emootioita syntyy) tai jotka
ovat merkittdvan tutkimuskentan vaikeita aiheita (mihin tarkoitukseen tietoisuus
ja kieli kehittyivat?), ja jonka tarkempaa suhdetta psykofysiologisiin mittauksiin ei
avata lainkaan. Miten kuvatut mittarit olisi tarkoitus tulkita systeemisen psykologian
holistisessa nakdkulmassa (esim. kuinka EMG:n mikrovoltit liittyvat “toiminnan posi-
tiivisiin tuloksiin”)? Tahan kriittiseen kysymykseen artikkeli ei tarjoa minkdanlaista
vastausta.

Kaytannossa fysiologisten vasteiden mittaaminen on tyolastd ja aikaa vievaa
kaikkein yksinkertaisimpia signaaleja lukuunottamatta. Vain laadullisen kuvauksen
valineeksi psykofysiologiset mittaukset ovat liian raskaita ja monitulkintaisia ollak-
seen mielekkaita. Mikali niita mittaamalla saatu tieto jaa epamaaraisemmaksi ja epa-
varmemmaksi kuin yksinkertaisilla itseraportointimenetelmilld, niiden hyddyllisyys
on kyseenalaista. Kun esitetyn teorian ja metodin vélinen suhde on ndin epdmaa-
rainen, mydskin laajempien yksittaistd asetelmaa yleisempien ilmididen tutkiminen
on mahdotonta.

Yleisten lainalaisuuksien tutkiminen ei aina tietenkaan ole tavoitteenakaan, vaan
pyrkimyksena voi olla esimerkiksi hyvinkin kdytannodn laheinen pelien kehitystyon
tukeminen. Valitettavasti siindkin térmataan valittdomasti samaan ongelmaan; esite-
tyssd muodossaan systeemiseen psykologiaan pohjaava tulkintateoria ei lainkaan
esitd yhteyksia mittausten, kasitteiden, ja teorioiden valille, eiké edes kykene perus-
telemaan miksi joku esitetty tulosten tulkinta olisi oikeampi kuin joku toinen. Nain
ollen, vaikka eittdmatta pelaaminen tapahtuu monimutkaisessa laajassa konteks-
tissa, ei sen tason tutkiminen psykofysiologisilla menetelmilla ole mielekasta.
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Jalkisanat

Esittdmamme kritiikki juontaa juurensa siihen, ettd alkuperdinen artikkeli ei
eksplikoinut selittdmisen tasoa milld operoi. Se antoi ymmartaa, ilmaisuilla
kuten “"psykofysiologinen teoria”, esittdvdansa matalan tason selitysta, mutta ei
tayttanyt sellaiselta vaadittavia vaatimuksia. Kirjoittajien vastineesta kay sel-
vaksi heidan keskittyvan korkeammalle selitystasolle. Matalan tason kehyksen
ulkopuolella voi ilman muuta esittda korkeamman tason tulkintateorioita, joilla
pyritddn liittdmaan tutkittavat ilmidt laajempaan viitekehykseen ja kehittamaan
ymmarrystd olemassa olevien teoreettisten kéasitteiden suhteista. Talldinkin
teorian suhde alemman tason teorioihin olisi syyta tehda selvaksi kunnollisten
lahdeviitteiden kera. Vaikka selitystasojen erilaisuus tekee kirjoittajien toivo-
masta sisallollisestd keskustelusta haastavaa, toivomme taman julkisesti kaydyn
keskustelun auttavan lukijoita kontekstualisoimaan molemmat ndkdkulmat.
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Vastine

Systeemisen psykologian nakokulma pelitutkimukseen:
vastine Jarvelan ja Kivikankaan kommenttiin

un Pelitutkimuksen vuosikirjan paatoimittaja ehdotti, ettd artikkeliimme

kirjoitettaisiin kommentti, pidimme t&ta hyvand ideana, silld tieteellisen
keskustelun kdyminen pelitestauksen ja -tutkimuksen teoreettisista perusteista
olisi varmasti tarkeaa. Kuitenkin Jarvelan ja Kivikankaan kommentin saatuamme
olimme aika tavalla pettyneita, silld tuntuu siltd, ettd nama pelitutkimuksen
pioneerit Suomessa eivét ole juurikaan perehtyneita tieteellisen keskustelun
perussdantdihin. Pelaaminen on toki emotionaalista puuhaa, mutta tieteelli-
seen keskusteluun ei kommentoijien edustama emotionaalisuus (aggressiivi-
suus) oikein istu. Tuollaiset ilmaukset, kuten "systeemisen psykologian perspek-

non

tiivi ei ole riittava”, tulkinta on "melkoista arvailua”, "epamaarainen kuvailu...ei

non

ole riittava”,

non

tekee voimakkaita oletuksia”, "teorian ja metodin suhde on epa-
maardinen”, voisivat olla ihan kohdallaan, jos niihin olisi liitetty perustelut, miksi
kommentoijien mielesta ndin on. Nyt tallaiset perustelut puuttuvat kokonaan,
joten véitteet jadvat pelkastdadn emotionaalisten mielipiteiden tasolle ja niihin
on vaikea ottaa kantaa muutoin kuin pyytamalla kommentoijia lukemaan artik-
keli huolellisesti ja rauhallisesti uudestaan.

Toisin kuin kommentoijat ndyttavat ajattelevan, emme ole véittdneet
mitddn tai hyokdnneet artikkelissa ketddn vastaan, vaan tuoneet esiin sys-
teemisen psykologian nakokulman ja kysyneet, voisiko tallaisesta ajattelusta
olla jotain hyotya pelitestauksen teoreettisen perustan kehittdmisessa ja bio-
metristen mittaustulosten tulkinnassa. Kommentissa luodaan kommentoijien
omaan tulkintaan perustuvia "olkinukkeja”, joiden kumoamisen sitten ajatellaan
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osoittavan artikkelissa kuvatun teorian "riittdmattomaksi”. Esimerkiksi kirjoit-
tajat toteavat seuraavaa:
Jos oletamme, ettd mitattuja signaaleja olisi tarkoitus kuitenkin tulkita vakiintu-
neeseen tapaan (esim. kdimmenesta mitattu ihon sahkénjohtavuus liittyy fysio-
logisen kiihtyneisyyden [arousal] muutokseen), voidaan artikkelin kuvaamalla
holistisella tasolla sanoa _jotakin_, kuten "nyt pelaaja on kiihtyneempi kuin
asken”.
Jos kirjoittajat "olettavat”, ettd mitattuja signaaleja olisi tarkoitus tulkita "vakiin-
tuneeseen tapaan”, siis ilmeisesti kirjoittajien oman teoreettisen perustan
mukaisesti, on tietenkin mahdotonta tehda mitdan johtopaatdksia artikkelin
kuvaaman teorian tasolla. Itse asiassa juuri perinteisten mittaustulkintojen
mukaan ihon sahkdjohtavuuden muutoksesta voidaan todeta vain jotain tuol-
laista epdmadraistd, ettd "nyt pelaaja on kiihtyneempi kuin dsken”.
Systeeminen psykologia on psykologian teoreettinen suuntaus, jota on
Suomessa kehitelty parinkymmenen vuoden ajan. Teoria kytkeytyy ldheisesti
muun muassa ekologiseen psykologiaan (Gibson 1986), jossa myds kdytetdan
elio-ymparistd-systeemin kasitetta psykologisen teorianmuodostuksen perus-
kasitteend. Systeemisen psykologian keskeinen metodologinen piirre on irtau-
tuminen lineaarisesta arsyke-reaktio-ajattelusta ja toiminnan tuloksen aset-
taminen ihmisen kayttdytymisen analyysin perustaksi. Tama merkitsee, ettd
esimerkiksi pelitapahtumaa ei l[dhdetd analysoimaan naytdn tuottamien arsyk-
keiden vaikutuksista kayttaytymiseen, vaan analyysissa pyritdan pelaajan toi-
minta jakamaan toiminnan tuloksiksi ja kysytaan sitten, miten tallaiset tulokset



ovat mahdollisia eli minkdlainen systeeminen arkkitehtuuri tarvitaan kyseisten
tulosten tuottamiseksi. Talldin pelaajaa ja pelaajan ymparistda ei eroteta toisis-
taan, vaan tarkastellaan kokonaisvaltaisena systeeminad, jonka kaikki osatekijat
omalla tavallaan mahdollistavat toiminnan tuloksen. Juuri ndiden osatekijoiden
analyysi suhteessa toiminnan tulokseen on systeemiseen psykologiaan perus-
tuvan pelitutkimuksen ydin. Toisin kuin kommentoijat nayttavat virheellisesti
ajattelevan, systeemisen psykologian mukaan pelijarjestelma ei ole epamaa-
rdinen "holistinen” systeemi, vaan jarjestelma, jossa integroituvat niin fysiolo-
giset, psykologiset kuin sosiaalisetkin tekijat. Fysiologiset mittaukset kuvastavat
pelijarjestelman kehollisten osatekijdoiden muutoksia, psykologisten kasitteiden
avulla kuvataan koko jérjestelman organisoitumisen erilaisia muotoja (esim.
emootiot jarjestelman uudelleen organisoitumisena) ja sosiaaliset suhteet maa-
rittdvat pelaamiseen liittyvat normatiiviset tekijat.

Biometristen mittausten avulla voidaan saada kasitysta joidenkin jarjes-
telman osatekijoiden merkityksesta pelitoiminnan tulosten muotoutumisessa.
Téllaiset mittaukset eivat kuitenkaan kuvasta suoraan mitdan pelaajan koke-
mussisaltdjd, vaan ainoastaan osia pelijarjestelmén osatekijoiden (aivotoi-
minnan, lihasten toiminnan, pelinakyman muutosten) toiminnasta. Pelikokemus
toteutuu sen sijaan tdman koko jarjestelman integroituna toimintana ja sen
sisdltd maaraytyy myds monien sosiaalisten tekijoiden yhteistuloksena.

Systeemisen psykologian mukaan pelitutkimuksessa ja biometrisia mene-
telmid soveltavassa pelitestauksessa on siis olennaista pelaamisen tarkastelu
tuloksiin suuntautuvana systeemisenad psykofysiologisena kokonaisuutena,
jonka dynamiikka ei perustu pelissa esitettyjen arsykkeiden lineaariseen pro-
sessointiin, vaan kokemushistoriaan ja ennakoivaan organisoitumiseen. Tal-
lainen organisoituminen mahdollistaa pelaamisessa syntyvét positiiviset ja
negatiiviset emootiot, jotka aivan ilmeisesti ovat keskeisid pelaamisen suosiota
selittavia tekijoita. Systeemisen teorian mukaan pelien suunnittelussa olisi eri-
tyisen tarkeaa luoda juuri mahdollisuuksia ennakointiin, joka mahdollistaa peliin
uppoutumisen ja pelitoiminnan "virtauksen”.

Olemme artikkelissa kasitelleet viitteenomaisesti sellaisia biometrisia mittaus-
tekniikoita, jotka voisivat tarjota vélineita tallaisten tekijoiden madarittamiseen.
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Naiden tekniikoiden avulla voidaan jossain madrin tarkastella pelitilanteita,
jotka mahdollistavat ennakoivien toimintajarjestelmien ja sitd kautta virtauksen
synnyn, seka selvittdd, minkalaisia pelijarjestelman organisoitumisprosesseja
(positiivisia ja negatiivisia emootiota) pelin eri vaiheisiin liittyy. Systeemisen
psykologian mukaan tallaiset mittaukset eivat kuitenkaan kuvasta pelikdyttdy-
tymisen ja -kokemuksen sisaltoja, vaan nimenomaan pelijarjestelman toimintaa
vain tiettyjen osatekijoiden kannalta. Pelijarjestelman maarittaminen kokonai-
suutena eli pelikokemuksen subjektiivisen sisallon maaritys ei ole yksiselittei-
sesti mahdollista mittausten avulla edes teoreettisesti, silld jokainen mittaus
avaa ikaan kuin vain yhden nakdkulman pelikokemukseen.

Juuri ndihin asioihin olisimme toivoneet kommentoijien ottavan kantaa, silla
meiddn nahdaksemme taman tyyppinen keskustelu voisi kehittaa hedelmalli-
sesti pelitutkimuksen teoriaa ja kdytantoa.
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