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Termiluettelo

Persoonallisuuden piirre

Big five / Five factor model

FPS-peli

NPC
HEXACO

Eskapismi

Eldaminhallinta

MMORPG

Joukko psykologisia piirteitd, jotka ovat jokseenkin pysyvid ja
jotka vaikuttavat henkilon toimintaan ja sopeutumiseen erilai-
sissa ympadristoissd. (Mayer [2007)

Empiirinen yleistys persoonallisuuden piirteiden kovariaatios-
ta (Costa ja McCrae [1999). Malli perustuu ajatukseen viidesti
padasiallisesta persoonallisuuden piirteestid (Costa, McCrae ja
Kay 1995). Piirteiden nimet 16ytyvit taulukosta [I]
Ensimmadisen persoonan ammuntapeli (eng. first person shoo-
ter)

Ei-pelattava hahmo (eng. non-playable character)

Usein Big Fiven vaihtoehtona kiytetty persoonallisuusmalli.
Kattaa muuten samat piirteet kuin Big Five, mutta neurootti-
suus on jaettu rehellisyys-ndyryydeksi (eng. honesty-humility)
ja tunteellisuudeksi (eng. emotionality). (Ashton ja Lee [2007)
Eldminhallinnan keino, jossa paetaan todellisuutta uppoutu-
malla johonkin aktiviteettiin. (Calleja 2010)

(eng. coping) Eldmissi eteen tulevien esteiden kisitteleminen.
(Pearlin ja Schooler|1978))

Massiivinen online-roolipeli (eng. massively multiplayer onli-

ne role-playing game)
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Suomeksi Englanniksi

Avoimuus uusille kokemuksille | Openness to experience

Tunnollisuus Conscientiousness
Ulospéinsuuntautuneisuus Extraversion

Miellyttavyys Agreeableness

Neuroottisuus Neuroticism

Taulukko 1: Big Five -piirteet suomeksi ja englanniksi
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1 Johdanto

Videopeliteollisuudesta on muutaman viime vuosikymmenen aikana tullut térked osa nyky-
aikaista globaalia media- ja vithdeteollisuutta (Triberti, Villani ja Riva 2015), ja Euroopassa
6—-64-vuotiaista 51 % ilmoittaakin pelaavansa videopeleji, ja niitd pelataan keskiméérin yli
kahdeksan tuntia viikossa (ISFE Key Facts2020). Tdma osoittaa videopelaamisen olevan osa

monen ihmisen arkea.

Pelaajien persoonallisuuksien viliset erot johtavat erilaisiin pelaamistyyleihin ja mieltymyk-
siin videopeleissi (van Lankveld ym. 2011)). Kun otetaan huomioon videopelaamisen levin-
neisyys ja aika, jonka ihmiset kiyttivit videopeleihin, on tirkedd ymmartad, mitkd tekijét
ajavat ihmisten kéyttdytymistd videopeleissid (de Hesselle ym. [2021)). Tédtd voidaan ldhted

selvittdméén profiloimalla pelaajien persoonallisuuksia.

Téssd tutkielmassa kisitellddn sitd, kuinka persoonallisuus vaikuttaa pelaajan kdyttdytymi-
seen videopeleissi ja kuinka videopelistd kerittyd dataa voidaan kiyttidi pelaajan persoonal-
lisuusprofiilin madrittimisessd. Tutkielmassa tarkastellaan persoonallisuutta pddasiassa Big

Five -mallin mukaisesti.

Toisessa luvussa avataan persoonallisuutta ja persoonallisuuden profilointiin liittyvdd asiaa,
sekd esitellddn joitain suosittuja persoonallisuustutkimukseen kehitettyji tyovilineitd. Kol-
mannessa luvussa esitelldin tutkielman aiheen kannalta oleellisia tutkimuksia. Neljannes-
sd luvussa kasitellddan tarkemmin sitd kuinka persoonallisuus vaikuttaa pelikdyttdytymiseen.

Viidennessi luvussa on yhteenveto, sekid pohdintaa aiheesta.



2 Persoonallisuuden profilointi

Persoonallisuudella tarkoitetaan toistuvaa kuviota eldvén olennon, yleensi ihmisen, kiytok-
sessd, ajattelussa, ja kokemisessa (Costa ja McCrae |1995). Persoonallisuuden profilointi on
yksilon persoonallisuuspiirteiden mittaamista jonkin persoonallisuusmallin mukaan, jolloin
piirteistd voidaan tehdd yhtendinen ja selked kartoitus, eli persoonallisuusprofiili (Verhoe-
ven, Daelemans ja Plank 2016). Dataa persoonallisuusprofiilin luomiseksi kerédtddn yleensi
persoonallisuustesteilld vaikka haastatteluilla ja havainnoinnilla keritty data onkin yleisesti

ottaen luotettavampaa (Spronck, Balemans ja Lankveld 2012).

Persoonallisuuden tarkasteluun on kehitetty monenlaisia persoonallisuusmalleja. Tieteelli-
sessd kontekstissa piteviksi todettu Big Five on nykyédédn eri malleista suosituin (van Lan-
kveld ym. 2011). Big Fivelle, kuten muillekin persoonallisuusmalleille, on kehitetty pal-
jon erilaisia persoonallisuuskyselyitd. Big Five -mallin mukaiset persoonallisuuspiirteet ovat
avoimuus uusille kokemuksille, tunnollisuus, ulospidinsuuntautuneisuus, miellyttavyys ja neu-
roottisuus. Avoimuudella uusille kokemuksille tarkoitetaan henkilon kykyi késitelld uusia
tilanteita ja omaksua uudenlaisia ajatuksia ja tapoja, sekd kykyi ldhestyd asioita luovasti.
Tunnollisuudella tarkoitetaan henkilon taipumusta pitdd asiat jirjestyksesséd ja hoitaa tyot
kerralla alta pois asiaan kuuluvalla tavalla ja neuroottisuus kertoo henkilon herkkyydesti
psyykkisille rasitteille. Ulospdinsuuntautuneisuus tarkoittaa henkilon valmiutta olla aktiivi-
nen sosiaalisissa tilanteissa, kun taas miellyttivyys tarkoittaa henkilon ldhestyttivyyttd. Jos
ithminen on todella ulospdinsuuntautunut, mutta hinen miellyttdvyytensid on alhainen, hin
saattaa mielellddn esimerkiksi haastaa riitaa, kun taas miellyttdvd mutta ei kovinkaan ulos-
piinsuuntautunut henkild voi olla ujoudesta tai hiljaisuudesta riippumatta erittdinkin kohte-
lias ja hyvéntuulinen. (Costa ja McCrae |1992; van Lankveld ym. 2011} Spronck, Balemans
ja Lankveld 2012)

Yksi laajimmin hyvéksytyistd Big Fiven piirteiden mittaamiseen kehitetyistd testeistd on
NEO PI-R, eli NEO Personality Inventory Revised (van Lankveld ym. 2011}; Costa ja McC-
rae 1992)). Sen edeltdjit olivat NEO I ja NEO PI ja sen seuraajaksi kehitettiin NEO PI-3
(McCrae ja Costa 2007 Costa ja McCrae 2008). NEO tulee Big Fiven mukaisista piirteistéd
neuroticism, extraversion ja openness (Costa ja McCrae 2008). NEO PI-R-kyselyd kiyte-
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tddn alaluvun @ kisittelemissi tutkimuksessa. IPIP, eli International Personality Item Pool,
on Goldbergin ym. (1999) kehittimi ja monista muista akateemisissa piireissid hyviksytyis-
td testeistd poiketen avoimesti saatavilla oleva persoonallisuuden mittaamiseen kehitettyjen
kysymysten inventaario, josta voi laatia persoonallisuuskyselyitd IPIP-kotisivuilta l16ytyvien
ohjeiden mukaan (Goldberg [1999). IPIP-kyselyi kdytetddn alaluvun [3.2] késitteleméssi tut-

kimuksessa.



3 Videopelit persoonallisuustutkimuksen vilineena

Videopelit ovat persoonallisuustutkimuksessa suhteellisen uusi tyokalu, mutta niiden valjas-
taminen tutkimuskdyttdon on osoittautunut hyddylliseksi tavoitteeksi. Niiden avulla voidaan
esimerkiksi médrillistdd kdytostd helpommin kisiteltdviksi dataksi ja automatisoida havain-
nointiprosessi (Tekofsky ym. 2013). Tédsséd luvussa esitelldin kaksi tutkielman aiheen kan-

nalta keskeistd tutkimusta seki tarkastellaan niiden tuloksia.

Perinteisesti persoonallisuutta on tutkittu havainnoimalla ja itseilmoitetun datan, kuten ky-
selyiden, avulla (Tekofsky ym. 2013). Havainnoimalla tai kyselyistd saatu data pisteyte-
tddn piirteittdin jonkin persoonallisuusmallin mukaisesti muodostaen persoonallisuusprofii-
lin. Téllainen tutkimus suoritetaan yleensd valvotussa ympéristossi, jolloin tutkittavien hen-
kiloiden kéytds voi olla erilaista kuin oikeassa eldmissid ilmenevissi tilanteessa. Videopelien
persoonallisuustutkimuksessa kiyttimisen hyddyiksi on korostunut kdytoksen havainnoin-

nin vahvuus ja itseilmoitetun datan luotettavuusongelmien vélttiminen (Tekofsky ym.[2013)).

3.1 Van Lankveldin ym. (2011) tutkimus Neverwinter Nights -pelissi

Van Lankveld ym. (2011) loivat peliskenaarion, eli moduulin, Neverwinter Nights -fantasia-
roolipeliin. Moduuli sisilsi tilanteita, joihin pelaajat usein torméadvit roolipeleissi ja se oli
kehitetty ennen kaikkea pelind eikd persoonallisuustestini, jotta osallistujat kdyttaytyisivét
kuten mitd tahansa muutakin pelid pelatessa. Tutkimukseen osallistui 44 henkil64, jotka tayt-
tivit NEO-PI-R-persoonallisuustestin ja pelasivat tutkimushenkiloston kehittdmén pelimo-
duulin. Puolet osallistuneista tdytti ensin testin ja pelasi moduulin sen jilkeen toisen puolen
tehdessd pidinvastoin. Tdmén tarkoituksena oli vastapainottaa sitd mahdollisuutta, ettid tes-
tin tekeminen ja moduulin pelaaminen eri jirjestyksessd vaikuttaisi osallistujan valintoihin.

Huomattavaa vaikutusta jirjestykselld ei kuitenkaan ollut. (van Lankveld ym.2011)

Moduuli kerdsi dataa pelaajan kdytoksestd 275:n eri muuttujan avulla. Yhdistdimittomét
muuttujat (eng. unpooled variables) mittasivat esimerkiksi, kuinka usein pelaaja vuorovai-
kutti tietyn pelinsisdisen objektin kanssa, mitd vuorosanoja hin sanoi yksittdisissa pelinsi-

saisissd keskusteluissa ja kuinka usein hin siirtyi jollekin tietylle alueelle pelissd. Yhdistetyt



muuttujat (eng. pooled variables) mittasivat tiettyjen toimien keskiarvoja koko pelin keston
ajan, kuten pelaajan taipumusta aloittaa keskusteluja NPC-hahmojen kanssa. (van Lankveld

ym.[2011))

Osallistujien palautettua persoonallisuustestin ja pelattuaan moduulin kdytiin data ldpi ver-
taamalla kunkin pelaajan persoonallisuustestin tuloksia timén saamiin moduulin muuttujien
arvoihin, tutkien muuttujien arvojen ja persoonallisuustestin pisteiden vilisid korrelaatioita.
Tutkimuksessa havaittiin 189 muuttujalla, eli 69 % kaikista tutkimuksessa kiytetyistd muut-
tujista, olleen merkityksellinen suhde johonkin persoonallisuuden piirteeseen. (van Lankveld

ym.[2011))

Trait Overall | Move/area | Conversation/area | Conversation/NPC | Unpooled
Pos Neg | Pos Neg | Pos Neg Pos Neg Pos Neg
Openness 1 5 1 5 5 8 8 68
Conscientiousness 3 4 22 5
Extraversion 1 2 11 10
Agreeableness 1 7
Neuroticism 1 1 7

Taulukko 2: Positiivisesti ja negatiivisesti korreloivien muuttujien madrit jokaista piir-
rettd kohden. Tyhjissd kohdissa ei havaittu merkityksellisid korrelaatioita (van Lankveld

ym. 2011).

Taulukkoa [2| tarkastelemalla voidaan havaita, ettd pelaajat, jotka NEO-PI-R-kyselyn perus-
teella olivat erityisen avoimia uusille kokemuksille, litkkuivat kunkin pelialueen sisédssi vain
vihin, eivitkd juurikaan aloittaneet keskusteluja NPC-hahmojen kanssa. Tétd voidaan selit-
tdd silld, ettd uusille kokemuksille avoimet pelaajat hakivat kokemuksia, eli halusivat edeti
pelissd mahdollisimman nopeasti. Tunnolliset pelaajat kdvivit muita enemmaén keskusteluja
NPC-hahmojen kanssa. Yhdistamittomien muuttujien sarakkeen positiivisesti korreloivista
muuttujista suurin osa liittyi sivutehtivien tekemiseen. Tunnolliset pelaajat siis halusivat teh-
did kaiken minki kokivat jonkinlaisena velvoitteena. Ulospdinsuuntautuneet pelaajat viettivit

muita enemman aikaa surrealistisesti valaistulla unialueella. Tdma voi viitata haluun kohda-



ta ja kokea jannitystid. He myos kédvivit muita enemmaén keskusteluja erityisen pahansisuisen
NPC-hahmon kanssa, jota muun muassa tdytyy yhdessi sivutehtdvissa kieltda hiiritsemasti
erdsti toista hahmoa. Pelaajat, jotka olivat ennen kaikkea miellyttdvid persoonallisuustestin
mukaan, kdvivit vihemmaén keskusteluja vanhus-NPC:n kanssa. Suuri osa tille hahmolle sa-
nottavista vuorosanoista olivat suhteellisen epdkohteliaita muihin keskusteluihin verrattuna.
Pelaajan neuroottisuus korreloi positiivisesti pelin parissa kiytetyn ajan kanssa. Neurootti-

silta pelaajilta siis meni kauemmin pelata peli 1ipi. (van Lankveld ym. 2011}

Tutkimus siis osoitti ettd pelikdyttaytymisen perusteella voidaan arvioida kaikkia pelaajan
persoonallisuuden piirteitd (van Lankveld ym. 2011)). Koska tutkimuksessa kéytettiin nime-
nomaan roolipelid, joissa pelaajan on tyypillisesti tehtdvi selkeitd valintoja joita on help-
poa mitata, ei tutkimus todista muuta kuin persoonallisuuden piirteiden mittaamisen olevan
mahdollista roolipeleissd. Tosin on myods huomattava, ettd iso osa tutkimuksessa kaytetyisti
muuttujista perustui muuhunkin kuin selkeisiin valintoihin keskusteluissa, kuten tietylld alu-
eella vietettyyn aikaan, joten ainakin osaa samoista muuttujista oltaisiin voitu kiyttii jotain

muutakin genred edustavassa pelissi. (van Lankveld ym.|[2011)

Tutkimusta on kommentoitu siten, ettd vaikka tulokset ovatkin merkittavid, tutkimuksen tu-
loksilla ei ole tilastollista merkitystd otosryhmén ollessa niin pieni (Tekofsky ym. [2013)).
Vastauksena tdhédn tutkimukseen Tekofsky ym. (2013) toteuttivat oman tutkimuksen jatkona

tille, mutta paljon suuremmalla otosryhmalla.

3.2 Tekofskyn ym. (2013) tutkimus Battlefield 3 -pelissa

Tekofsky ym. (2013)) toteuttivat tutkimuksensa Battlefield 3 -pelissé. Peli on FPS-verkkomoninpeli,
jossa pelataan muiden pelaajien kanssa kahdessa vastakkaisessa armeijassa. Tutkimuksessa
kéytettiin dataa 6373:sta Battlefield 3 -pelaajasta, jotka tayttivdt IPIP-persoonallisuustestin
ja antoivat tutkijoille luvan keritéd heidin pelidataansa tutkimusta varten julkisesta tietokan-
nasta. 175:td pelimuuttujaa, 100:aa persoonallisuuspistetulosta, ja 11:td kohderyhméotosta
verrattiin lopullisen tuloksen saamiseksi. Pelimuuttujia olivat esimerkiksi kuolemien ja tap-

pojen miird, erilaisten kdytettyjen varusteiden maird ja liikkumisen madri.

Tutkimusta varten kehitettiin verkkosivu, jossa pelaajat saivat itse kdydid ilmoittautumassa



tutkimukseen ja tiayttiméassd IPIP-testin. Tutkimuksessa karsittiin pois henkilot, jotka olivat
alle 12-vuotiaita, yli 65-vuotiaita, joiden vastaukset IPIP-testissd seurasivat jotain selkedd
kuviota tai joiden taso Battlefield 3 -pelissd oli alle 10. Télld tavoin varmistettiin, ettéd tutki-
mukseen osallistuneet pelaajat tunsivat pelin jo ennalta ja ettd heididn antamansa tiedot olivat

mahdollisimman totuudenmukaisia. (Tekofsky ym. 2013)

Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd Big Fiven mukaisista piirteistd tunnollisuudella oli eni-
ten ja vahvimpia korrelaatioita pelityylin kanssa. Muuttujat, jotka mittasivat tietyn aikayk-
sikon aikana suoritettuja toimia, korreloivat negatiivisesti tunnollisuuden kanssa. Pelaajat,
jotka arvioivat itsensd erityisen tunnollisiksi, pelasivat rauhallissemmin kuin muut. Myos
muuttuja, joka mittaa kuolemia per sekunti, korreloi negatiivisesti tunnollisuuden kanssa,
osoittaen rauhallisen pelityylin auttavan selviamiidn hengissd pelissd. Muuttuja, joka mittaa
tavoitepisteméirien saavuttamista eri ajoneuvoilla, hahmoluokilla, ja aseilla, korreloi nega-
titvisesti tunnollisuuden ja ulospdinsuuntautuneisuuden kanssa. (Tekofsky ym. |[2013) Toisin
sanoen, vaikka rauhallisesti pelaavat pelaajat selviytyivit hengissid paremmin, he eivit juuri

kiyttineet useimpia kiytossi olleita tarvikkeita, tai saaneet niilld pisteiti.

Tutkimuksen tuloksista voidaan péételld, ettd pelityyli korreloi merkittdvisti persoonallisuu-
den kanssa myds peleissd, joissa ei ole samanlaisia selkeitd valintoja kuin roolipeleissd vah-
vistaen van Lankveldin ym. (2011) tutkimuksen tuloksia. Tdstd voidaan paitelld, ettd on ole-
massa muuttujia, jotka voidaan yleistdd ainakin erilaisten toimintapelien tutkimista varten.
Tulosten vakuuttavuutta vahvistaa entisestidin otosryhmén suuri koko. Mielenkiintoisena li-
sdtuloksena huomattiin, ettid pelityyli ja pelaajan ikd, sekd persoonallisuus ja pelaajan ikd,
korreloivat keskenddn vahvemmin kuin pelityyli ja persoonallisuus. Tutkimuksen tulokset
ovat tilastollisesti merkittdvid suuren otosryhmin seki korrelaatioiden vahvuuksien vuoksi.

(Tekofsky ym. 2013)



4 Persoonallisuus videopelikayttaytymisen selittijana

Téssd luvussa kisitelldsin ihmisten pelaamismotivaatioita ja pelaajan persoonallisuuden yh-

teyttd tdmin pelikdyttdytymiseen.

4.1 Pelaamismotiivit

De Hesselle ym. (2021) tutkivat Big Fiven mukaisten piirteiden yhteyttd pelaamismotivaa-
tioon ja pelaamiseen kdytettyyn aikaan. Tutkimusta varten seurattaviksi motiiveiksi mééritet-
tiin sosiaalisuus, eskapismi, kilpailullisuus, eldminhallinta, kehittyminen, fantasia ja viihde.
Tutkimuksen tulosten mukaan niistéd seitseméstid pelaamismotivaatiosta eskapismi, eldmin-

hallinta ja kilpailullisuus ennustavat muihin verrattuna eniten pelaamiseen kiytettyjd tunteja.

Neuroottisuuden havaittiin korreloivan positiivisesti eskapismin ja eldminhallinnan kanssa.
Pieneni sivutuloksena huomattiin myds yhteys neuroottisuuden ja fantasia-motiivin vililla,
silld my0s fantasia korreloi vahvasti eskapismin ja eliménhallinnan kanssa. Tami johtunee
siitd, ettd todellisuutta pakoilevat ihmiset saattavat haluta omaksua pelihahmonsa roolin ja
siten unohtaa oman eldminsi hetkeksi (de Hesselle ym. [2021)). Miellyttdvyys korreloi ne-
gatiivisesti kilpailullisuuden, eskapismin, eldminhallinnan ja fantasian kanssa. Tétd voidaan
selittdd silld, ettd miellyttivyydelld on huomattu olevan yhteys kykyyn hyvéksyd apua ja
sosiaalista tukea. Tdlloin henkilon on helpompi saada ja vastaanottaa apua omiin henkilo-
kohtaisiin ongelmiinsa, jolloin tdmén ei tarvitse paeta todellisuutta videopelimaailmaan. (de
Hesselle ym. 2021)) Yllittden ulospdinsuuntautuneisuudella ei ollut yhteyttd sosiaalisuus-
motiiviin, vaan se korreloi negatiivisesti eskapismin, eldminhallinnan ja fantasian kans-
sa. Myos tunnollisuus korreloi negatiivisesti eskapismin, eliménhallinnan, kilpailullisuu-
den ja fantasian kanssa. Tdmi johtunee siitd, ettd tunnolliset thmiset usein kédyttdvit enem-
min ongelmakeskeisii eldminhallintakeinoja tosieldmin stressin késittelemiseen (de Hessel-
le ym. 2021)). Lopuksi, avoimuus uusille kokemuksille korreloi negatiivisesti eskapismin ja
fantasian kanssa (de Hesselle ym. 2021). Viihde-motiivilla ja kehittyminen-motiivilla ei ha-

vaittu olevan mink&énlaista yhteyttd eri persoonallisuuden piirteisiin (de Hesselle ym. [2021)).



4.2 Kayttiytyminen

Worth ja Book (2014, 2015)) tutkivat persoonallisuuden yhteyttd pelikadyttdytymiseen HEXACO-
persoonallisuusmallin avulla, méérittelivét neljd pelaajille tyypillistd pelinsisiistd kdyttiyty-
mismallia (hyokkéddvyys, voittaminen, luominen ja avustaminen) ja tutkivat ndiden mallien
ja psykopaattisten piirteiden yhteyksid. Tutkimuksissa havaittiin, ettd pelaajat, jotka ovat vi-
deopeleissd muita pelaajia kohtaan aggressiivisia, tai jopa ilkeitd, osoittavat epirehellisid ja
manipuloivia piirteitd videopeliympiriston ulkopuolellakin (Worth ja Book [2015)). Téllai-
nen aggressiivinen ja hyokkédvi kidytos korreloi my0s kaikkien psykopaattisten piirteiden
kanssa (Worth ja Book 2014)). Téllaiset henkil6t, kuten arvata saattaa, toimivat videopeleissi
vikivaltaisemmin, ja kdyttdvit muita pelaajia hyvikseen helpommin, kuin empaattiset ja re-
helliset pelaajat (Worth ja Book |2015). On tosin myos tdrked huomata, ettd aggressiivisuus
pelissi ei juurikaan korreloinut negatiivisesti miellyttivyyden kanssa, miki tarkoittaa sité,
ettd aggressiivinen kiytos pelissd ei vilttimdtti tarkoita pelaajan olevan aggressiivinen ja
epamiellyttivd videopelien ulkopuolella. Sen sijaan tillainen aggressiivinen kédytos pelissd
viittaa enemmin vahvoihin psykopaattisiin piirteisiin ja epédrehellisyyteen. (Worth ja Book

2015)

Korkeaa neuroottisuutta osoittavat pelaajat paneutuvat muita todenndkoisemmin pelinsiséi-
seen ammattiin liittyvddn toimintaan. Tallaista toimintaa ovat esimerkiksi useiden MMORPG-
pelien puunhakkuu, kisityot ja metsistys. Selitys télle voi olla niinkin yksinkertainen, etti
niissi aktiviteeteissa on erittdin matala epdonnistumisen riski (Worth ja Book 2014]). Perin-
teisemmilli pelaajilla, joilla on matala avoimuus uusille kokemuksille, on pienempi todenni-
koisyys osallistua téllaiseen. Sen sijaan he keskittyvit mieluummin tyypillisempiin peliakti-

viteetteihin, kuten tehtdvien suorittamiseen (Worth ja Book 2014)).

Muita pelaajia auttavien pelaajien ollaan havaittu saavuttavan myos korkeita pisteitd persoo-
nallisuustesteissd miellyttavyyden osalta (Worth ja Book [2015). Ystavilliset ja kirsivélli-
set ihmiset siis auttavat muita myds virtuaaliympéristoissi eivitkd vain oikeassa maailmas-
sa. Aiemmin toteutetussa tutkimuksessa huomattiin yhteistydssid pelattavien pelimuotojen
ja muiden auttamisen houkuttavan nimenomaan ulospédinsuuntautuneita pelaajia (Worth ja
Book [2014). Tama ei ole linjassa Worth ja Book (2015) tutkimuksen kanssa, jossa todettiin,

ettei avulias kdytos korreloi miellyttivyyden kanssa. Tutkimuksista saatujen tulosten eroja



on mahdollista osittain selittdd sillé, ettd toista pelaajaa autettaessa ei vélttimatti ole pakko
kommunikoida tdmin kanssa sanallisesti, kun taas yhteistyossa osallistujien vélilld on oltava
selkedd kommunikaatiota. Tdma ei silti selitd, miksi aiemmassa tutkimuksessa myods muiden
auttaminen korreloi ulospédinsuuntautuneisuuden kanssa. Peliympéristossd avuliaan kdytok-
sen ja ulospdinsuuntautuneisuuden vilistd yhteyttd on siis tutkittava, jotta asiaan saataisiin

selvyyttd. (Worth ja Book [2015)

Pelissd luomisesta ja ympériston muokkaamisesta kiinnostuneet pelaajat osoittavat keskiver-
toa alhaisempaa tunnollisuutta (Worth ja Book |20135)), kun taas pelimaailmaa ja sen sisdl-
tdmid tarinoita tutkivat pelaajat olivat uusille kokemuksille avoimia (Worth ja Book [2014).
Uusille kokemuksille avoimet pelaajat myos osallistuivat pelin valtavirran ulkopuolisiin ak-
tiviteetteihin, kuten mielenkiintoisten paikkojen etsimiseen ja erikoisten esineiden kadyttami-

seen (Worth ja Book 2014).
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5 Pohdinta ja yhteenveto

Persoonallisuus on psykologisten piirteiden summa, joka ohjaa kiyttdytymistd erilaisissa ti-
lanteissa. Tdmén tutkielman tarkoituksena oli selvittdd voidaanko videopelejd kdyttdd per-
soonallisuustutkimuksessa. Asiaa on tutkittu suhteellisen vihin, mutta olemassaolevien tut-
kimustulosten mukaan videopelejd voidaan kuin voidaankin kiyttdd persoonallisuustutki-
muksessa niin persoonallisuusprofiilien luomisessa, kuin pelaamismotiivien tutkimisessakin.
Persoonallisuudella siis on yhteys pelaajan pelikdyttdytymiseen ja persoonallisuuden perus-
teella voidaan jopa arvioida pelaajien pelaamismotivaatioita, seki pelinsisdisid toimintamal-

leja.

Vaikka tdmin tutkielman luvussa |3| esitettyjen tutkimusten mukaan peli voikin toimia véli-
neend persoonallisuustutkimuksessa, on edelleen paljon tekijoiti, jotka voivat vaikuttaa nii-
den tutkimusten kaltaisten tutkimusten tuloksiin. Néisti tutkimuksista ei esimerkiksi selvid
kuinka paljon pelaajan kokemus videopeleisti vaikuttaa timén toimintamalliin videopeliym-
paristossd. Henkilo, joka ei ole koskaan pelannut videopeleji ei vilttdmétti lainkaan huomaa
erilaisia objekteja, joiden kanssa voi vuorovaikuttaa videopelissd. Esimerkiksi van Lankvel-
din ym. (2011) tutkimuksessa téllainen voisi védristdd tuloksia. Toinen huomattava aukko
tillaisessa tutkimuksessa on eskapismi pelaamisen avulla. Pelaaja voi ottaa pelissd tdysin
omasta persoonallisuudestaan poikkeavan roolin. Tulosten todenmukaisuuden kannalta olisi
siis tirkedd varmistaa, ettd pelaaja pelaa pelid niin sanotusti omana itsendédn. Téllaista voi
olla hyvinkin vaikeaa varmistaa, silld vaikka pelaaja tietoisesti yrittdisi pelata omana itse-
nddn, voi hin alitajuisesti ottaa suurempia riskejd esimerkiksi virtuaalisissa taisteluissa tai
rahapeleissd, koska videopelissi téllaiset riskit tuntuvat paljon pienemmiltd. Samoin luvussa
esitellyt tulokset eivit vilttamittd ole tdysin oikeellisia, koska pelaajat saattavat kiyttdytya

videopelissi hyvinkin eri tavalla kuin oikeassa eliméssa.

On myos tiarkedd huomata, ettd ndiden tutkimusten tavoite ei ollut tutkia koehenkildiden per-
soonallisuutta, vaan selvittdd voidaanko videopeleja kidyttdd persoonallisuuden tutkimiseen
luotettavasti. Vaikka tutkimusten tulokset osoittivat, ettd pelinsisdisten muuttujien tulosten ja
persoonallisuustestien tulosten vililld onkin korrelaatioita, tarvittaisiin vastaavanlaisia muut-

tujia mahdollisesti moninkertainen mééri tarkkaan persoonallisuuden tutkimiseen. Téllainen
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vaatisi myos paljon pikkutarkempaa muuttujien méaérittelyd. Aiheessa on siis vield paljon tut-
kittavaa ennen kuin videopelejd voidaan alkaa kédyttdméédn laajemmin persoonallisuustutki-

muksessa, mutta olemassaolevat tutkimukset ovat jo hyvi perusta jatkotutkimuksille.

Aiheen tutkiminen voisi olla hyvinkin tirkei tavoite peliteollisuudessa. Esimerkiksi tietyn
pelin pelaajien persoonallisuusprofiilien méérittiminen voisi olla arvokas tavoite pienem-
millekin peliyhtiolle. Tietoa siitd, millaiseen persoonaallsuuteen jokin peli tai pelisséd ole-
va kohtaus tekee vaikutuksen, voitaisiin kédyttdd apuna jatkossa esimerkiksi pelin jatko-osan
markkinoinnissa ja kehityksessd. Téllaista tietoa voitaisiin toki kayttdd ldhes milld tahansa

muullakin alalla, jolla tuotetaan asiakkaille viihteellisid palveluita ja tuotteita.
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