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Yksi hyvan pelin tuntomerkeistd sanotaan olevan immersiivisen kokemuksen
tuottaminen, mutta immersion késite itsessddn on vaikeasti selitettdvissa. Silld on
limittdisid ominaisuuksia monien muiden samantyylisten kokemusten kanssa,
kuten flow-kokemuksen, ldsndolon ja kognitiivisen syventymisen kanssa. Tdssa
pro gradu -tutkielmassa huomion keskipisteend on kysymys siitd, onko VR-lait-
teistolla ja poytdkoneella pelatessa eroa siihen, kuinka voimakas immersion ko-
kemus pelistd syntyy. Lisdksi tutkitaan, onko peligenrelld yhteys immersion ko-
kemukseen. Tutkimusosiossa 24 koehenkil6d pelasivat Assetto Corsa ja Adrlft -
nimisid pelejd sekd HTC Vive-laitteistolla VR:ss4 ettd poytdkoneella. Jokaisen pe-
lisession jalkeen koehenkilot tayttiviat IEQ-kyselyn (Immersion Experience Ques-
tionnaire), sekd SSQ-kyselyn (Simulator Sickness Questionnaire). Tuloksista ndh-
d&dn, ettd vaikka kaikista eri pelisessioista syntyi immersion kokemus, oli im-
mersion kokemus voimakkain Adrlft-pelin kohdalla VR:ssd pelatessa. Lisdksi
IEQ-kyselytuloksista voidaan ndhdd, ettd Adr1ft-peli tuotti voimakkaamman im-
mersion kokemuksen tunteellisen osallistumisen osa-alueella, miki voi osoittaa,
ettd tarinallisempi peli voi loppujen lopuksi johtaa voimakkaampaan immersion
kokemukseen. Tutkimuksen tulokset voivat antaa ndyttod pelinkehittéjille ja lai-
tekehittdjille siitd, minkélaisia eroja immersion kokemuksessa on peligenrejen ja
pelilaitteiden valilla.
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ABSTRACT
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Differences in the experience of immersion between VR and desktop in game
playing
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One characteristic sign of a good game is that it creates an immersive gaming
experience. However, the concept of immersion itself has not been easy to explain.
It has overlapping qualities with multiple other similar concepts, such as flow,
presence, and cognitive absorption. In this master’s thesis the focus is whether
there is a difference when playing with VR equipment and on a desktop com-
puter, when it comes to how strong the is immersion experience created from the
game. The thesis also investigates whether the game genre has a connection to
the immersion experience. In the research section, 24 subjects played games
called Assetto Corsa and Adrlft both on HTC Vive hardware in virtual reality
and on a desktop computer. After each gaming session, the subjects filled out two
questionnaires: the IEQ (Immersion Experience Questionnaire) and the SSQ
(Simulator Sickness Questionnaire). The results show that even though all gam-
ing sessions created an immersive experience, the immersion experience was
strongest when Adrlft was played with VR equipment. Furthermore, the IEQ
questionnaire results show that the Adr1ft game produced a stronger immersive
experience of emotional involvement, which can show that more story-driven
games can ultimately lead to a stronger experience of immersion. The results of
the study can provide evidence for developers of games and devices about the
differences in the experience of immersion between game genres and gaming de-
vices.

Keywords: immersion, flow, presence, cognitive absorption, VR, virtual reality,
game genre
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1 JOHDANTO

Teknologian kehittyessd huimaa vauhtia, myds vapaa-ajalla viihdyttamistarkoi-
tukseen tarkoitetut laitteet ovat kehittyneet. COVID-19-pandemia on lisannyt
sekd digitaalista (esim. konsoli- ja mobiilipelit) ettd ei-digitaalista (esim. lauta- ja
korttipelit) pelaamista. Vuonna 2020 suomalaiset pelasivat digitaalisia peleja kes-
kimddrin yli seitsemédn tuntia viikoittain (Kinnunen, Taskinen & Madyrd, 2020).
Pelilaitteistojen kehittdjien jattildiset julkaisevat joko uuden version vanhasta tu-
tusta konsolista tai aivan uuden laitteen harva se vuosi. Pelit mediana on kieh-
tova aihe - ne tarjoavat interaktiivista viihdettd, johon esimerkiksi elokuvat eivit
kykene. Kuka tahansa, joka on joskus videopelien maailmaa seurannut, on var-
masti torméannyt sanaan “immersio’. Erityisesti virtuaalitodellisuuden eli VR:n
(engl. virtual reality, VR) suosion kasvaessa VR-pelien immersiivisyyttd ja mu-
kaansatempaavuutta on kehuttu - mutta mitd termilld varsinaisesti tarkoitetaan
kdytannossd, ja miten se oikeastaan ilmenee? Immersiosta on puhuttu jo ennen
VR-pelejd, ja immersion kokemuksen erot eri laitteistolla pelatessa on hyvin kiin-
nostava aihe. Miten tavallisella tietokoneen naytolld pelattavan pelin immersio
eroaa VR-laitteella pelatun pelin immersiosta?

VR-teknologia on ollut jo pitkd&dn kiinnostava tutkimusaihe monesta eri na-
kokulmasta. VR:dd on hyddynnetty lddketieteessd, muun muassa neurokirurgi-
assa, koulutuksessa, kivunlievityksessa ja neurokirurgian potilaiden rehabilitaa-
tiossa (Mishra, Narayanan, Umana, Montemurro, Chaurasia & Deora, 2022) seka
yleisesti lddketieteessd kirurgian koulutuksessa, kivunlievityksessd ja mielenter-
veydellisten sairauksien terapeuttisessa hoidossa (Li ym., 2017). Immersion sy-
vyyden helpottavasta vaikutuksesta kivunlievitykseen lddketieteessd on empii-
ristd ndyttod immersion positiivisesta vaikutuksesta (Amin ym., 2016). VR ja im-
mersio eivit ole asioita, jotka vaikuttavat vain ja ainoastaan pelimaailmassa,
vaikkakin peleistd puhuttaessa ne tulevat vastaan usein.

Jos taas tarkastellaan tutkimusta siitd, miten erilaiset pelilaitteistot vaikut-
tavat pelaajan kokemukseen, voidaan nopeasti huomata, ettd tilaa uudelle tutki-
mukselle on. Pallavicini ja Pepe (2019) selvittivit tutkimuksessaan eroja immer-
sion, flow- eli virtauskokemuksen (engl. flow), positiivisten tunteiden ja psykolo-
gisten tarpeiden kuten haasteen ja kompetenssin kokemuksiin VR-ympériston ja
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poytdkoneen vililld rallipeleja (Driveclub ja Driveclub VR) vertaillen. Tulokset
viittaavat siihen, ettd immersion kokemus oli vahvempi VR-ympéristdssd poyta-
koneeseen verrattuna, mutta voidaanko nditd tuloksia yleistdd muihin peligen-
reihin?

Vaikka tdama pro gradu-tutkielma ei ole ensimmadinen tutkimus peli-immer-
sioon, on aiheessa vield paljon selvitettdvdd. Immersion lisdksi on olemassa ka-
sitteitd, kuten flow-kokemus, “presence” eli ldsnédolo (Brown & Cairns, 2004) sekéa
kognitiivinen syventyminen (engl. cognitive absorption) (Jennett, Cox, Cairns,
Dhoparee, Epps, Tijs, & Walton, 2008). Flow-kokemus, ldsndolo ja kognitiivinen
syventyminen jakavat monia piirteitd immersion kanssa - tdméa on tehnyt koke-
musten erottamisen toisestaan vaikeaksi, ja niitd saatetaan kayttdd limittdin tai
jopa tdysin vadrin, mikali kasitteiden eroja ei tiedetd tasmadllisesti. Minkaélaisia
ominaisuuksia immersio ja muut limittdiset ihmisille ominaiset kokemukset ja-
kavat, ja mitkd ominaisuudet ovat ainoastaan immersion kokemuksessa ilmene-
vid? Lisdksi kysymyksend on, onko laitteistolla tai pelattavan pelin genrelld vai-
kutusta immersion kokemukseen. Pallavicinin ja Pepen (2019) tutkimuksessa
kaytettiin ainoastaan yhtd peligenred, mika ei kerro meille onko eri peligenrella
vaikutusta immersion kokemuksen suuruuteen, mikili tarkastellaan niiden mah-
dollisuutta tuottaa immersiota. Kaikki tieto immersiosta ja pelilaitteistojen
eroista voi olla hyodyksi pelilaitteistojen ja pelisovelluksien kehittdjille, puhu-
mattakaan muista aloista, joissa VR:dd kadytetddn apuna. Lisdksi eri peligenreja
tutkimalla saadaan laajempaa tietoa siitd, ovatko jotkin peligenret mahdollisesti
immersoivampia eri ympaéristdissd, tai onko jokin peliympaéristo selkedsti enem-
méan immersiota tuottava.

Téaméan pro gradu -tutkielman tarkoituksena pyrkid selvittimaan immer-
sion kokemuksen eroja, jotka syntyvét eri laitteistoja kaytettdessa. Taman tutki-
muksen tapauksessa tarkastelun kohteena ovat erot tietokoneen ndyton ja VR-
lasien tuottaman immersion vaélilld. Tutkimus toteutetaan Jyvaskylan Yliopiston
VR-laboratoriossa immersiokokemuksia IEQ-kyselylld (The Immersive Experience
Questionnaire) (Jennett ym., 2008) mitaten.

Tama tutkielma koostuu johdannosta, jota seuraa kaksi teorialukua. Niistd
ensimmdisessd tarkastellaan ja maéaritelldan immersion késite sekd sen rinnak-
kaisia kasitteitd. Toisessa teorialuvussa perehdytddn immersion ja rinnakkaisten
kéasitteiden aikaisempaan tutkimukseen VR-ympaéristoissd. Neljannessad luvussa
esitetddn tutkimuksen toteutus, aloittaen tutkimuskysymyksistd ja hypoteeseista,
jatkaen tutkimusmenetelmiin, kdytettyihin tyokaluihin, tutkimuksiin osallistu-
neiden taustatietoihin, proseduureihin ja viimeisend analyysiin. Viidennessa lu-
vussa pddstdan perehtymaan tutkimuksen tuloksiin tilastollisen analyysin ja tut-
kimustulosten yhteenvedon kautta, jonka jdlkeen kuudennessa luvussa pohdi-
taan tutkimuksen tuloksia, niiden hyodyllisyyttd, merkitystd ja luotettavuutta,
validiteetteja sekd mahdollisia jatkotutkimusaiheita. Viimeinen kappale koostuu
johtopaatoksistd sekd mahdollisten jatkotutkimusaiheiden pohtimisesta tulosten
pohjalta.
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2 IMMERSIO JA RINNAKKAISET KASITTEET

Immersiota selittdvid teorioita on useita. Siksi tdimédn kappaleen tarkoituksena on
kartoittaa, minkalaisia maaritelmida immersion kokemuksesta on olemassa. Im-
mersiosta puhuessa on vilttdiméatontd ottaa huomioon myos muut késitteet, jotka
ovat madritelmiltddn ldhelld tai limittdin immersion kasitteen kanssa. Keskeisim-
mat rinnakkaiskésitteet ovat flow-kokemus, ldsndolo, ja kognitiivinen syventy-
minen.

2.1 Immersio

Immersiota kuvaillaan videopelien ytimend (Radford, 2000), jonka kautta pe-
laaja “imeytyy’ aktiviteettiin. Yksi yhteinen elementti menestyvien pelien valilla
on se, ettd ne kykenevit vetdimddn ihmisid puoleensa (Jennett ym., 2008). Immer-
siota kuvaillaan myds tekniseksi jatkumoksi, joka huomataan yhteydessa erilai-
siin laitteistoihin ja jdrjestelmiin ja kuvaa yleisesti laitteistojen mahdollisuuksia
luoda selvén illuusion todellisuudesta, joka on kattava, avara ja ympéaroiva (Sla-
ter & Wilbur, 1997).

Padasiassa ndyttdd siltd, ettd immersion késitteeseen on kaksi paanakokul-
maa. Ensimmdinen ndista tarkastelee yksilon psykologista tilaa, kun taas toinen
nidkee immersion jonkin teknologian tai jdrjestelméan objektiivisena ominaisuu-
tena (Agrewal, Simon, Bech, Seerentsen & Forchammer, 2020). Suuri osa immer-
siota selittdvistd teorioista kuuluu ndistd kahdesta perspektiiveistd ensimmadi-
seen, kun taas ajatus siitd, ettd immersio on jonkin laitteiston tai jarjestelmén omi-
naisuus esiintyy kirjallisuudessa harvoin, ja sitd on alettu kutsua jarjestelmé&im-
mersioksi (engl. system immersion) jotta se voitaisiin erottaa muista immersion
perspektiiveistd (Agrewal ym., 2020). Tassd tutkimuksessa immersiota tarkastel-
laan interaktionismin ndkokulmasta (Silvennoinen, 2021): teknologian kanssa
vuorovaikuttaessa kokemus, kuten timan tutkimuksen tarkastelema immersio,
syntyy vuorovaikutteisesti henkilon ja laitteiston tai ohjelmiston vuorovaikutuk-
sessa. Nakokulma yhdistelee objektivistisen ja subjektivistisen ndkokulmien
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ndkokulmia - objektivistisessa (bottom-up approach) ndkokulmassa keskitytdan
tunnistamaan suunnitteluelementtejd, niiden rakenteellisia suhteita teknologi-
assa ja sitd, miten ne vaikuttavat kayttdjakokemukseen, kun taas subjektivisti-
sessa (top-down approach) ndkokulmassa keskitytddan kayttdjan subjektiiviseen ko-
kemukseen, ja objektivistisesta ndkokulmasta eroten subjektivistista ndkokulmaa
tutkitaan usein kayttdjan itse raportoimalla kokemuksesta erimerkiksi kyselyn
kautta. Tamén tutkimuksen ndkokulma kuitenkin on, ettd kumpikaan néistd na-
kokulmista ei kykene yksinddn taydellisesti selittdim&dan immersion kokemuksen
syntymistd, minkd vuoksi tarkastelundkdkulma on interaktionistinen.

Immersiota kdytetddn kuvailemaan, kuinka paljon pelaaja osallistuu pe-
liin (Brown & Cairns, 2004). Brown ja Cairns (2004) erottelevat immersion kol-
meen eri tasoon, kdyttden ankkuroitua teoriaa (engl. grounded theory) (Strauss &
Corbin, 1998). Namd kolme tasoa ovat sitoutuminen (engl. engagement), syventy-
minen (engl. engrossment), ja tdydellinen immersio (engl. total immersion). Tama
erottelu pétee pddasiassa immersioon peleissd, silld Brownin ja Cairnsin (2004)
tutkimuksessa haastateltiin pelaajia semistrukturoidusti immersioon liittyen. Ta-
man tutkimuksen tuloksien mukaan immersio voidaan jakaa kolmeen, aikaisem-
min mainittuun tasoon, ja lisdksi tasojen vililld on esteitd, jotka tdytyy poistaa
joko itse ihmisen tai pelin toimesta, ennen kuin seuraava taso voidaan saavuttaa.
Ndistd tasoista tdydellinen immersio on harvinainen ja hetkellinen kokemus,
mutta sitoutumisen ja syventymisen tasojen immersiota esiintyy useammin (Jen-
nett ym., 2008).

Aikaisempi tutkimus on my0s osoittanut, ettd olemassa on immersioon rin-
nastettavia ilmioitd, kuten flow-kokemus ja ldsndolo (engl. presence) (Brown &
Cairns, 2004), sekd kognitiivinen syventyminen (engl. cognitive absorption) (Jen-
nett ym., 2008). Joitain samanlaisia piirteitd esimerkiksi flow-kokemuksen kanssa
ovat huomion tarve, ajantajun muuttuminen, itsetunnon katoaminen, seké tai-
don ja tiedon kéytto (Brown & Cairns, 2004).

Immersion kokemusta on my0s jaettu eri immersion tyyppeihin. Ermin ja
Maéyran (2005) paperissa esitetdan SCI-malli (The Sensory, Challenge-Based and
Imaginative immersion model), joka siséltda kolme erilaista immersion komponent-
tia; aistipohjainen immersio (engl. sensory immersion), haastepohjainen immersio
(engl. challenge-based immersion), sekd mielikuvituksellinen immersio (engl. ima-
ginative immersion). Aistipohjaisen immersion ulottuvuuteen liittyy pelien audio-
visuaalinen toteutus. Audiovisuaalisuus peleissd on jotain, mitd myds vihem-
mén pelejd pelaavat kykeneviat huomaamaan. Naytolld nakyva ymparisto ja pe-
limaailman danimaailma helposti nujertaa oikeasta maailmasta tulevat aistikoke-
mukset, jolloin pelaaja keskittyy pelimaailmaan ja sen drsykkeisiin (Ermi &
Mayrd, 2005). Haastepohjaisessa immersiossa pohjana on vuorovaikutus pelin
kanssa ja pelin tarjoama haaste. Taméa immersion tyyppi on vahvimmillaan, kun
pelaaja saavuttaa tasapainon pelihaasteen ja omien taitojensa valilld. Mielikuvi-
tuksellisen immersion ulottuvuus taas pohjautuu pelimaailman tarjoamiin maa-
ilmoihin sekd niissd oleviin hahmoihin ja tarinaelementteihin. Mielikuvitukselli-
sessa immersiossa pelaaja uppoutuu pelimaailmaan ja sielld tapahtuviin tarinoi-
hin, tuntee myo6tdtuntoa jotain pelihahmoa kohtaan tai alkaa samaistua
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pelimaailmassa olevaan pelihahmoon. Tdma erottelu perustuu kyselytuloksiin
vastaajilta, jotka pelasivat erilaisia suosittuja pelejd, ja tuloksien perusteella peli-
kokemuksissa ndihin peleihin liittyen SCI-mallissa esitettyjen immersion tyyp-
pien viililla oli vaihtelua.

game
game structures
e rules . story  space -
| audiovisuality \I
| . |
: SRS |
S e I
|
: |
| sensory |
| immersion |
| . gameplay |
| .~ experience, |
| player’s : |
| . interpretation of . L o
.. playing challenge-based  imaginative |
: el immersion immersion |
|
: |
: T . r::f_meaning_"'.i‘— .......... —— |
| . motivation |
| social context A
—— == . Mmotorics . cognitions emotions = L ————— /
player

KUVIO 1 SCI-malli visualisoituna (Ermi & Mayrd, 2005)

Mielenkiintoisena huomiona mainittakoon, ettd olemassa olevista pelien opetuk-
sellisuuden arviointimalleista ainakin RETAIN-malli (Relevance Embedding Trans-
lation Adaptation Immersion & Naturalization) huomioi pelin immersiivisyyden yh-
tend arviointimallin peruspilareista, jonka kautta pelejd arvioidaan (Gunter,
Kenny & Vick, 2008). Gunter, Kenny ja Vick (2008) esittavat taulukon immersion
tasoista, joka Brownin ja Cairnsin (2004) immersion tasojen tapaan jakautuu kol-
meen osaan. Ndmad tasot eivit ole tdsmailleen samat, kuin Brownin ja Cairnsin
(2004) immersion tasot, mutta idea on samantyylinen - seuraavaa tasoa ei voi
saavuttaa, ennen kuin edellinen on saavutettu.

Levels of Immersion
1 Immersed reciprocal action active participation belief creation
Engaged reciprocal action active participation
Interacting reciprocal action

KUVIO 2 Immersiohierarkia (Gunter, Kenny & Vick, 2008)



13

Tastd voidaan pdételld, ettd immersio tosiaan on jonkinlainen hiilyvi tila, jota ei
voi saavuttaa ennen kuin muita tiloja on saavutettu. Tama voi olla yksi syy siihen,
miksi immersio ja sen rinnakkaiset késitteet ovat niin vaikeasti erotettavissa toi-
sistaan - niihin sisdltyy samanlaisia kokemuksia, mutta tilanne, jossa ne koetaan
voi esimerkiksi olla erilainen. Aikaisemman tutkimuksen pohjalta voidaan to-
deta, ettd immersiolla on seuraavat piirteet: ajan tietoisuuden puute, tietoisuuden
menetys todellisestd maailmasta sekd osallistuminen ja tunne tehtdavaymparis-
tossd olemisesta (Jennett ym., 2008).

2.2 Flow-kokemus

Vaikkakin flow- eli virtauskokemus ei ole uusi termi, ja aihetta on tutkittu usealla
eri tutkimusalalla, kisite on osoittautunut vaikeasti maariteltiavaksi. Flow-koke-
muksen ja immersion vélilld on monia, samantyylisid ulottuvuuksia, ja ndita ka-
sitteitd usein kdytetdankin limittdin ja vaihdellen. Flow-kokemusta kuvaillaan ti-
laksi, jonka ihminen voi saavuttaa hetkissd, joissa hdnen kehonsa ja mielensa ovat
kokonaan kaytossd vapaaehtoisesti, saavuttaakseen jotain vaikeaa mutta sen ar-
voista (Csikszentmihalyi, 1990). Ei ole mahdotonta ndhd&d immersiota edellytyk-
send flow-kokemuksen saavuttamiseksi - immersioon liittyy esimerkiksi itsen
(Brown & Cairns, 2004) seka kontekstin (Nacke & Lindley, 2008) katoaminen, kun
taas flow-kokemukseen voidaan liittdd tdydellinen osallistuminen senhetkiseen
tekemiseen (Csikszentmihalyi, 1990).

Csikszentmihalyi (1990) maéérittelee flow-kokemuksen koostuvan useista
eri osista: taitoa vaativa haastava tehtdvé, tekemisen ja tietoisuuden sulautumi-
sesta, selkedt tavoitteet, viliton palaute, keskittyminen, hallinnan tunne, itsetie-
toisuuden katoaminen, sekd ajantajun vadristyminen. Flow-kokemuksen subjek-
tiivinen kokemus on jotain, mitd monet kykenevit aika ajoin kokemaan ja kuvai-
lemaan edelld mainittujen piirteiden kautta (Csikszentmihalyi, 1990).

Flow-kokemuksen mallia on mydhemmin kehitetty, sekd Csikszentmi-
halyin ettd muiden tahojen toimesta. Erilaisia malleja on luotu sovellettaviksi eri-
laisiin tilanteisiin. Suurin osa ndistd malleista pohjautuu Csikszenmihalyin (1990)
tlow-kokemuksen ulottuvuuksiin. Ensimmadinen flow-kokemusmalliksi luokitel-
tava kuvaus flow-kokemuksesta onkin alkuperdinen, Csikszentmihalyin (1990)
kuvailema mééaritelmé termista.

Taman jdlkeen seuraavan mallin flow-kokemuksesta loi Ghani (1995), eri-
tyisesti HCI (human-computer interaction) yhteydessa. HCI tutkimusalana keskit-
tyy ihmisen ja tietokoneen viliseen vuorovaikutukseen, laitteistojen suunnitte-
luun, arviointiin ja implementointiin ihmiskdyttod varten, sekd niitd ympa-
roivien ilmididen tutkimiseen (Sinha, Shahi & Shankar, 2010). Malli huomioi
Ghanin luoma malli on erddnlainen siirtyméamalli Csikzentmihalyin (1990) flow-
kokemusmallin ja tulevien verkkomallien valilla.
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KUVIO 3 Flow-kokemusmalli (Ghani, 1995)

Vain vuoden kuluttua Ghanin mallista, Hoffman ja Novak (1996) loivat oman
versionsa flow-kokemusmallista. Taméa malli luotiin hypermedian tietokoneoh-
jattavien ympdristojen perustalle, pohjautuen Csikszentmihalyin flow-koke-
muksen malliin (Hoffman & Novak, 1996) sekd lainaten Steuerin (1992) tyosta
kommunikaatioteknologian parissa kasitteitd telemaattinen ldsndolo (engl. telep
resence) sekd interaktiivisuus (engl. interactivity). Streuer (1992) médrittelee tele-
maattisen ldsndolon kokemukseksi ympaéristdssd, joka on olemassa jonkinlaisen
kommunikaatiokeinon kautta. Interaktiivisuudella taas viitataan siihen, kuinka
paljon kayttdja kykenee vaikuttamaan luodun ympariston muotoon tai sisal-
toon (Streuer, 1992). Hoffmanin ja Novakin (1996) mukaan ensimmaéinen este
flow-kokemuksen mahdolliselle saavuttamiselle on se, onko ympaéristossa tar-
peeksi paljon mahdollisuuksia toiminnalle tai haasteille, jotka ovat samalla ta-
solla kdyttdjan taitojen kanssa. Lisdksi huomion keskittyminen on my®os vaati-
mus flow-kokemuksen saavuttamiseksi (Hoffman & Novak, 1996). Kaksi vii-
meistd vaatimusta ovat interaktiivisuus ja telemaattinen ldsnéolo, jonka Hoff-
man ja Novak hypotetisoivat lisddvan flow-kokemuksen intensiteetti.
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KUVIO 4 Malli navigaatiosta tietoverkossa hypermedia CME:ssad (Hoffman & Novak,
1996).

Vuonna 2003, Hsiang Chen tutki véitoskirjassaan flow-kokemusta seuraavien
hypoteesien kautta:

1. Yhdistetdanko havaittujen haasteiden ja taitojen tasapainoisuus flow-
kokemukseen Web-ymparistossa?

2. Voivatko flow-kokemusulottuvuudet ennustaa flow-kokemusta Web-
ympaéristossa?

3. Onko Web-kayttdjien flow-kokemuksen ja flow-kokemussymptomien
vélilld yhteys?

4. Onko flow-kokemusulottuvuuksien perustana jonkinlainen rakenne?

Chenin (2000) johtopddtelmien mukaan on todenndkoistd, ettd haasteiden
ja kdyttdjan taitojen vélilld oleva valimatka vaikuttaa kdyttdjan optimaaliseen
kokemukseen, vaikka ei voitu padtelld, ettd tilanne olisi aina mitd ensimméainen
hypoteesi olettaa. Lisdksi flow-kokemusulottuvuudet vaikuttavat vahvasti ja
merkityksellisesti Web-kédyttdjien flow-kokemukseen. Flow-kokemusulottu-
vuuksista keskittyminen, telemaattinen ldsnéolo, sekd itsetietoisuuden katoami-
nen olivat vahvimpia ennustajia. Web-kayttdjien flow-kokemus oli hyvin en-
nustettavissa ndiden kolmen predikaattorin avulla.

Chen (2000) vaitoskirjassaan erottaa Csikszentmihalyin (1990) yhdeksan
flow-kokemusdimensiota kolmeen osa-alueeseen: flow-kokemuksen korrelaatit
(engl. flow antedecent), flow-kokemus (engl. flow experience) seka flow-kokemuk-
sen seuraukset (engl. flow consequences). Flow-kokemuksen korrelaatteja ovat
selvit tavoitteet, palaute, hallinnan tunne sekd tekemisen ja tietoisuuden sulau-
tuminen. Flow-kokemukseen sisdltyvéat keskittyminen, ajantajun muuttuminen,
itsetunnon katoaminen, seké telemaattinen ldsnéolo, joka ei ole yksi
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Csikszentmihalyin flow-kokemuksen dimensioista. Flow-kokemuksen seurauk-
sia taas olevat positiivinen affekti, eli tunne siitd, ettd voi onnistua, sekd autote-
linen kokemus.

Finneranin ja Zhangin (2003) kehittama flow-kokemusmalli keskittyy Che-
nin (2000) aikaisemmin esittdmaéstd erottelusta flow-kokemus korrelaatteihin
(engl. flow antedecent), perusteluna ettd parempi ymmarrys korrelaateista johtaa
parempaan ymmadrrykseen siitd, mikd johtaa flow-kokemukseen, ja kertoo, mi-
ten jdrjestelmid voidaan suunnitella, jotta ne voivat edistdd flow-kokemusta.
Uusi malli huomioi kolme erillistd, mutta jatkuvassa vuorovaikutuksessa ole-
vaa osiota: ihminen, artefakti ja tehtdva (Finneran & Zhang, 2003). Finneranin ja
Zhangin (2003) malli auttaa ymmartamaan flow-kokemuksen korrelaatteja
verkkoympaéristoissd. Tamd malli ei kuitenkaan huomioi muuta, kuin flow-ko-
kemuksen korrelaatit, ei koko flow-kokemusta kokonaisuutena.

Flow Antecedents

Artifact
P2

. Flow Experience

........

________
-

-

{_Flow Consequences '

-

........

KUVIO 5 Flow-kokemuksen tasot ja PAT-malli (Person-Artifact-Task) (Finneran & Zhang,
2003).

Skadberg ja Kimmel (2004) taas vuorostaan keskittyviit erityisesti matkailuverk-
kosivun kontekstiin. Tutkimus tutkii suhteita seuraavien alueiden valilla:
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Sivulla vierailevien verkkokokemus
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Verkkosivun toimivuus
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Skadbergin ja Kimmelin (2004) kehittama flow-kokemusmalli pohjautuu ai-
kaisempiin flow-kokemusmalleihin ja sitd on mukautettu HCI-kontekstiin ver-
kossa. Se on uniikki siten, ettd se keskittyy flow-kokemukseen vain tiettyyn verk-
kosivuun liittyen, sen sijaan, ettd se soveltuisi mallintamaan flow-kokemusta yli-
pddtdaan verkossa. Lisdksi se liittdd flow-kokemuksen tekijoihin, jotka liittyvat
verkkosivuun ja kédyttdjien yksilollisiin eroihin. Elementit, jotka Skadberg ja Kim-
mel (2004) viittdavat edesauttavan flow-kokemusta, ovat telemaattinen ldsndolo
(tunne siitd, ettd kayttdjd on fyysisesti paikalla jossain muualla kdyttdessddn jar-
jestelmédd (Minsky, 1980), vierailijoiden aikaisempi tieto esitetystd aiheesta eli tai-
totaso, sekd verkkosivun sisilto eli haasteet.

Optimal
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o Learning

Changes of
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Behavior

Performance /
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and Prior Knowledge

b
i

Contents Information in the w.
Web Site/Challenge Flow Consequences I
. of Flow
Factors Contribute Experience Experience

to Flow Experience

KUVIO 6 Malli flow-kokemuksesta matkailuverkkosivun yhteydessa (Skadberg & Kimmel,
2004)

2.3 Liasnidolo

Lasndololla (engl. presence) tarkoitetaan tunnetta virtuaaliympéristossd, jolloin
kayttdja tuntee olevansa jossain muualla, virtuaalisessa paikassa, kuin sielld,
missd hdn oikeasti fyysisesti silld hetkelld on (Souza, Maciel, Nedel & Kopper
2021). Lasndolon termi on kulkenut kési kddessd muun muassa virtuaalisten ym-
pdristdjen vaikuttavuuden kanssa: se, miten virtuaaliset ymparistot luovat lasna-
olon tunteen virtuaaliseen ympéristoon oikean maailman sijaan on ollut



18

tutkimuksen kohteena aikaisemmin, muun muassa Meehanin, Inskon, Whittonin
ja Brooks Jrin (2002) tutkimuksessa. Tutkimuksen hypoteesi oli, ettd mikali virtu-
aalinen ympadristo vaikuttaa realistiselta, se herdttdd samanlaisia fysiologisia re-
aktioita kuin samanlainen oikeassa maailmassa oleva ymparisté (Meehan ym.,
2002). Lasndolon tunnetta pidetddn yleisesti yhtend minkd tahansa VR-menetel-
mén, esimerkiksi VR-laitteiston oleellisena piirteend ja se on valttamaton, mikali
halutaan, ettd kdyttdjan tekevat toiminnot vrtuaalisessa ymparistossad ovat uskot-
tavia, samalla tavalla kuin oikeassa maailmassa (Souza ym., 2021). Tédten virtu-
aalisessa ympdristdssd suoritettava koulutus tai terapia on tehokkaampaa ja hu-
pikdyttoon tarkoitettu ajanviete on viihdyttavampaa.

Historiallisesti ldsndolon termin ympdrille on luotu useampia selityksid ja
teorioita sekd tapoja mitata sitd. Ensimmadinen, lasndolon tapainen késite oli Mar-
vin Minskyn (1980) luoma telemaattinen ldsndolo, joka viittaa ihmisoperaattorin
tunteeseen siitd, ettd han on fyysisesti paikalla jossain muualla kédyttdessddn jar-
jestelmdd. Lasndolon termi itsessddn ilmestyi otsikoihin Sheridan ja Furnessin tie-
teellisessd lehdessd Presence: Teleoperators and Virtual Environments, joka on ver-
taisarvioitu akateeminen lehti. Lehden ensimmadisessd painoksessa virtuaalisten
ympdristdjen luomasta ldsndolon tunteesta kdytettiin kasitettd virtuaalinen las-
ndolo (Sheridan, 1992).

Lasndolon tutkimista ja mittaamista varten on luotu kyselyjd, yksi ndistd
Witmerin ja Singerin (1998) toimesta. Tama kysely erityisesti keskittyi mittaa-
maan ldsndolon kokemuksen subjektiivista kokemusta. Kyselystd saatujen tulos-
ten mukaan ympdériston kanssa tapahtuvien vuorovaikutustilanteiden luonnolli-
suus, seké se, kuinka paljon ne matkivat kokemuksia oikeassa maailmassa vai-
kuttavat sithen kuinka vahva ldsndolon kokemus on (Witmer & Singer, 1998).
Subjektiivisten metodien lisdksi my®os erilaisia objektiivisia mittaustapoja lasna-
olon kokemukseen on ehdotettu. Tallaisia ovat esimerkiksi refleksiiviset reakti-
oiden (esim. kumartuminen virtuaalisen esineen tullessa kohti) ja sosiaalisesti eh-
dollistettujen reaktioiden (esim. hymyileminen) mittaaminen ldsndolon objektii-
visina mittareina (IJsselsteijn, De Ridder, Freeman & Avons, 2000).

On kuitenkin olemassa argumentteja siitd, ettd immersio ja ldsndolo ovat
erillisid kokemuksia, vaikkakin molemmat ovat mahdollisia pelitilanteessa. Jen-
nett ym. (2008) esittédvit, ettd lasndolon kokemus on vain pieni osa pelikokemusta,
ja se ndhd&ddn padasiassa mielentilana, kun taas immersio on kokemus ajassa.

Lisdksi on esitetty eroja erilaisten pelien vaélilld ldsndolon kasitteeseen liit-
tyen. Yksi erottelu on ldsndolopelien (engl. presence games) kuten roolipelien ja
tirst person shooter -genren seka lasndolottomien pelien (engl. non-presence games)
kuten abstraktien puzzlepelien vililld (Nunez & Blake, 2006). Jennett ym. (2008)
vdittdvat, ettd vaikka yksinkertaiset grafiikat omaavat pelit kuten Tetris eivit luo
lasndolon tunnetta, ne voivat silti olla immersiivisid pelejd. Lasndolon tunne on
myds mahdollinen ilman immersiota: henkil6 voi tuntea itsensé ldasnd virtuaali-
sessa ympadristossd, mutta ei koe ajantajun hdvidamistd, jos ymparistossa toteutet-
tava tehtdva on tylsd ja yksinkertainen (Jennett ym., 2008).
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2.4 Kognitiivinen syventyminen

Agarwal & Karahanna (2000) méadrittavat kognitiivisen syventymisen (engl. cog-
nitive absorption) tarkoittavan syvad osallistumisen tilaa henkilon ollessa vuoro-
vaikutuksessa tietokoneohjelmiston kanssa. Kognitiivisen syventymisen tutki-
muksen pddtavoitteena on ymmartad kédyttdjien reaktioita informaatioteknologi-
asta (Jennett ym., 2008). Kognitiivista syventymistd kuvaillaan viiden dimension
kautta (Agarwal & Karahanna, 2000):

1. Viliaikainen dissosiaatio, ajantajun katoaminen interaktion aikana

2. Keskittynyt immersio, tdydellisen keskittymisen tila, jossa muut huo-
miota tarvitsevat vaatimukset jatetddn huomiotta

3. Tehostunut nautinto, interaktion nautinnolliset puolet

Kontrolli, edustaa kdyttdjan késitystd siitd, ettd han hallitsee interaktiota

5. Uteliaisuus, kokemus herittdd yksilon uteliaisuuden sekd kognitiivisesti
ettd aistillisesti

L

Pohjimmiltaan, kognitiivinen syventyminen voi kuvata tilannekohtaista, si-
sdsyntyistd motivaattoria (Vallerand, 1997). Sisdsyntyiselld motivaattorilla Valle-
rand (1997) tarkoittaa kayttaytymistd, joka tehdddn vain sen itsensd takia, esimer-
kiksi nautinnon tai tyytyvdisyyden saavuttamiseksi. Pohjana termin kehityk-
sessd ovat olleet syventyminen (engl. absorption) (Tellegen & Atkinson, 1974),
flow-kokemus (Csikszentmihalyi, 1990) sekd kognitiivinen osallistuminen (engl.
cognitive engagement) (Webster & Ho, 1997).

Personal Perceived
Innovativeness \ / Usefulness
4 Behavioral

Cognitive ,
Intention
/ to Use

| — Absorption

Playfulness

) Perceived
"|Ease-of-Use

Self-Efficacy

KUVIO 7 Kognitiivisen syventymisen teoreettinen malli (Agarwal & Karahana, 2000)

On kaksi uskomusta, joiden uskotaan vaikuttavan ihmisten reaktioihin infor-
maatioteknologiaan liittyen: havaittava hyodyllisyys (engl. perceived usefulness)
sekd havaittava helppokayttoisyys (engl. perceived ease of use) (Agarwal &
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Karahana, 2000). Nama kaksi yhdessé johtavat kdyttaytymisaikomukseen tekno-
logian kaytostd (engl. behavioral intention to use). Ero immersion ja kognitiivisen
syventymisen vélilld on se, ettd kognitiivinen syventyminen keskittyy asenteisiin
informaatioteknologiaa kohtaan, kun taas immersio sen sijaan on tietyssad het-
kessd videopelid pelatessa tapahtuva kokemus (Jennett ym., 2008).

2.5 Yhteenvetoa kisitteisti

Tekemiseen syventymistd ja siihen uppoutumista on yritetty selittdd monin eri
késittein, mutta vaikka ne ovat pitkalti limittdisiad selityksid samantyylisille koke-
muksille, ne eivat kuvaile ja selitd tdsmalleen samanlaisia kokemuksia. Jotta im-
mersiota voidaan ymmartdd ja tutkia, se tulee olla mahdollista erottaa flow-ko-
kemuksesta, kognitiivisesta syventymisestd ja lasndolosta.

Yksi suurimmista eroista immersion ja flow-kokemuksen vililld on se, etta
immersio ei ole yhtd ddrimmadinen kokemuksena (Jennett ym., 2008). Aikaisem-
man tutkimuksen mukaan immersio on asteittainen kokemus, joka etenee tasoit-
tain (Brown & Cairns, 2004). Vaikka tama olisi helppoa selittdd sanomalla, etta
flow-kokemus on vain erittdin ddrimmaéainen immersiokokemus, on huomioitava,
ettd pelien maailmassa on olemassa pelejd, joita voidaan pitdd hyvin immer-
soivina, mutta ne eivét taytd kaikkia flow-kokemuksen kriteerejd - tdllaisia ovat
esimerkiksi pelit, joissa ei ole selkeitd tavoitteita tai palautetta (Jennett ym., 2008).

Kognitiivisen syventymisen ja immersion vililld on selkedmpi ero, kuin im-
mersion ja flow-kokemuksen, silld kognitiivinen syventyminen on asenne infor-
maatioteknologiaa kohtaan, kun taas immersion kokemus liittyy todelliseen ko-
kemukseen pelitilanteesta (Jennett ym., 2008). Kaiken kaikkiaan yksi selvem-
mistd erottajista ndiden kéasitteiden ja immersion vililld on se, ettd immersio liit-
tyy erityisesti psykologiseen kokemukseen vuorovaikutustilanteista videopelien
kanssa (Jennett ym., 2008).
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3 VIRTUAALITODELLISUUS, VIRTUAALISET
YMPARISTOT, IMMERSION JA RINNAKKAISTEN
KASITTEIDEN MITTAUSTAVAT

Vaikkakin immersion kasitteen mddritelméa on samantyylinen ja jopa limittdinen
monien muiden kasitteiden kanssa, on kasitteiden valilld kuitenkin erilaisia eroja,
ja niiden kdytto eri konteksteissa vaihtelee. Jennett ym. (2008) esittavat, ettd im-
mersio ei ole yhtd ddarimmadinen kokemus kuin flow-kokemus. Yhtend perusteena
tdlle on Brownin ja Cairnsin (2004) immersion kokemuksen tasot pelaamisessa.
Jennett ym. (2008) huomauttavat, ettd pelaaja voi olla todella osallistunut pelaa-
miseen, mutta kykenee silti joissain tapauksissa olemaan tietoinen ajankulusta,
esimerkiksi pystyen lopettamaan pelaamisen ldhtedkseen pian alkavalle luen-
nolle. Pelaaja on yhd immersoitunut peliin, mutta ei niin syvéllisesti, ettd han sul-
kisi pois koko muun maailman, eikd siten koe flow-kokemusta. Ndiden késittei-
den tarkastelua VR:ssd on tehty jonkin verran - immersiota on mitattu peleissa
yleisesti (Pallavicini & Pepe, 2019) ja pelin narratiivin sekd pelimaailman aiheut-
tamana (Qin, Patrick Ray & Salvendy, 2009).

Tiettyjen kokemuksien tutkimisen sijaan VR:n

vaikutusta esimerkiksi oppimisvilineend on tutkittu - esimerkiksi Parong
ja Mayer (2018) vertasivat oppimista, mielenkiintoa ja innostusta PowerPoint-
diaesityksen ja VR-ympadristossd esitetyn biologian oppitunnin valilld. Tuloksena
oli, ettd vaikka PowerPoint-diaesityksen ndhneet suoriutuivat paremmin oppi-
tunnin materiaalista kdsittelevastd kokeesta, heiddn mielenkiintonsa ja innostuk-
sensa oppituntiin olivat heikompia kuin VR-ympéristossa olleet.

3.1 Immersio

Tutkimusta immersiosta ja miten sitd voitaisiin mitata on tehty aikaisemminkin
eri tutkimusaloilla. Esimerkiksi terveydenhuollon alalla on tutkittu ja osoitettu,
ettd VR on toimiva metodi kivunlievityksessad - VR-simulaatio, tyypillisesti peli-
muotoinen, auttaa viemddn huomion pois fyysisestd kivusta, sekd myos joissain
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tapauksissa siihen liittyvastd ahdistuksen tunteesta (Amin ym., 2016). On ole-
massa oletus, ettd mitd immersoivampi VR-kokemus on, sitd paremmin se vie
huomion pois koetusta kivusta.

Kuitenkin vertailevaa tutkimusta immersion kokemuksesta eri laitteistojen
viélilld on edelleen todella vahan. Pallavicini & Pepe (2019) tutkimuksessaan ver-
tailivat immersiota, flow-kokemusta, positiivisia tunteita ja psykologisia tarpeita
koehenkildiden pelatessa ajopelid Driveclub sekd VR:ssd ettd poytdkoneella.
Tassd tutkimuksessa pelikokemusta mitattiin pelikokemuskyselylld (The Game
Experience Questionnaire, GEQ), joka koostuu 33 kysymyksestd, jotka mittaavat
seitsemdd eri osa-aluetta Likert-skaalan mukaan (IJsselsteijn, De Kort, & Poels,
2013). Namaé osa-alueet ovat aistinvarainen ja mielikuvituksellinen immersio,
flow-kokemus, negatiiviset tunteet, positiiviset tunteet, kompetenssi, kireys/ ar-
sytys, sekd haaste. Tutkimuksen tulokset nadyttivit, ettd suoriutuminen pelissa oli
samantasoinen sekd VR:ssd ettd poytdkoneella. Peli pelattuna VR:ssd tuotti enem-
mén positiivisia tunteita, immersion ja flow-kokemuksen kokeminen VR:ssa oli
suurempi, ja psykologisten tarpeiden tdyttyminen ei riippunut laitteistosta.

Jennett ym., (2008) kehittiviat IEQ-kyselyn (Immersive Experience Question-
naire), jonka tarkoituksena on mitata immersion kokemusta. Kyselyn kehityk-
sessd kdytettiin apuna aikaisempia tutkimustuloksia flow-kokemuksen, kognitii-
visen syventymisen ja ldsndolon kisitteistd. Myos Brownin ja Cairnsin (2004) im-
mersion tasoja hyddynnettiin kysymysten kehittamisessa. Jennettin ym., (2008)
luomaa immersiokyselyd kdyttivdt muun muassa Amin ym., (2016) tutkimukses-
saan, missd tutkittiin Cardboard VR:n, Oculus Rift:n seké tavallisen poytitieto-
koneen luomaa immersion kokemusta pelikokemuksessa. Tulosten mukaan
Cardboard VR:n ja Oculus Riftin véliset tulokset olivat huomattavasti paremmat
immersiota mitatessa verrattuna poytatietokoneeseen, mutta Cardboard VR ja
Oculus Rift eiviét erityisesti eronneet toisistaan.

IEQ-kyselystd on myos tehty ja kdytetty muokattuja versioita. Wongin, Rig-
byn ja Brumbyn (2017) tutkimuksessa tutkittiin, onko Let’s Play -videoiden kat-
sominen yhtd immersoivaa kuin videopelin pelaaminen itse. Let’s Play -videolla
tarkoitetaan videota, jotta pelaaja kuvaa itseddn pelaamassa pelid, usein kom-
mentoiden samaan aikaan. Tutkimuksessa kédytettiin muokattua versiota IEQ-
kyselystd, jossa oli poistettu kysymykset, jotka eivit liittyneet kaikkiin median
tyyppeihin, kuten tutkimuksessa kdytettyihin Let’s Play-videoihin. Téllaisia ky-
symyksid olivat esimerkiksi pelin voittamiseen liittyvit kysymykset, silld televi-
siota katsoessa voittaminen tai hdvidminen ei ole mahdollista. Tutkimuksen tu-
loksista ndhd&an, ettd immersion kokemus oli vahvempi pelatessa pelid kuin kat-
soessa Let’s Play -videota. Let’s Play -videon katsominen kuitenkin oli immer-
soivampaa, kuin katsoessa TV-ohjelmia, jotka eivét liittyneet pelaamiseen. Tut-
kimuksessa myo6s huomattiin, ettd mikali koehenkil6 ei tuntenut katsomassaan
Let’s Play-videossa pelattavaa pelid, immersion kokemus oli vahvempi kuin sil-
loin, kun peli oli tuttu.

Qin, Patrick Ray ja Salvendy (2009) kehittivit kyselyn, jossa mittauskoh-
teena on erityisesti pelaajan immersio, joka syntyy pelin narratiivista ja pelimaa-
ilman tarinasta. Lopullinen kysely koostuu 30 kysymyksestd, jotka jakautuvat
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kuuteen osa-alueeseen: uteliaisuus (engl. curiosity), keskittyminen (engl. concent-
ration), ymmarrys (engl. comprehension), hallinta (engl. control), haaste (engl. chal-
lenge), ja empatia (engl. empathy). Tutkimuksen tulos kertoo, ettd pelaajan uteliai-
suus on yksi tavallisimmista asioista, joka vaikuttaa pelaajan immersioon peli-
maailmasta.

3.2 Flow-kokemus ja peliflow

Vaikka flow-kokemus on samantyylinen kuin immersion kokemus, tutkimuksia
sen kokemisesta VR:ssd on vahemman. Kim ja Ko (2019) tutkivat VRS:44 (engl.,
Virtual Reality Spectatorship), josta on tulossa uusi trendi urheilunseuraajien kes-
kuudessa, sekd sitd kautta VR-teknologian vaikutusta flow-kokemukseen ja tyy-
tyvédisyyteen urheilun seuraajissa. Tutkimuksessa tehtiin asetelmaltaan koehen-
kiloinen vélinen kokeellinen tutkimus, missd mediatyyppind oli joko VR, tai 2D-
ruutu ja kilpailuhenkisyys oli heikkoa tai vahvaa. Mediatyyppid sekd kilpailu-
henked manipuloitiin samalla, kun koehenkilon osallisuutta urheiluun mitattiin.
Tutkimuksen tulosten mukaan VRS vahvisti flow-kokemusta useiden seikkojen
kautta: sen mukanaan tuoma varikkyys, interaktiivisuus sekd telemaattinen lds-
n&olo olivat vahvempia, kuin urheilun seuraaminen tavallisen 2D-ruudun kautta.
Lisdksi huomattiin pdinvastainen tulos, jossa urheilun seuraajan urheiluun osal-
listumisen taso vaikutti flow-kokemuksen vahvuuteen - VR-teknologian vaiku-
tus flow-kokemuksen kokemiseen oli vahvempi niissd koehenkiltissd, jotka oli-
vat vdhemman kiinnostuneita kohdelajista. VRS:ssd koettu flow-kokemus lis&si
myos kayttdjatyytyvidisyytta.

Sweetserin ja Wyethin (2005) kehittama peliflowmalli (engl. GameFlow) ku-
vaa peleistd saatua nautintoa, ja se pohjautuu alkuperdiseen flow-kokemusteori-
aan. Peliflowmalli koostuu kahdeksasta osa-alueesta: keskittyminen, haaste, tai-
dot, kontrolli, selvit tavoitteet, palaute, immersio, ja sosiaalinen vuorovaikutus
(Sweeser & Wyeth, 2005). Ndistd suurin ero alkuperdiseen flow-kokemusmalliin
on sosiaalisen vuorovaikutuksen lisdys malliin. Henkil6 voi pelata pelid, vaikka
ei kokisi sitd erityisen hauskaksi, vaan vain ollakseen vuorovaikutuksessa mui-
den ihmisten kanssa.

Peliflow (Sweetser & Wyeth, 2005), joka kehitettiin selittimdan flow-koke-
musta osana pelikokemusta, on ldhempadnd immersion kasitettd. Peliflow ja im-
mersio molemmat vaativat keskittymistd, haastetta, pelin kontrollointia, emotio-
naalista osallistumista sekd dissosiaatiota oikeasta maailmasta (Sweetser &
Wyeth, 2005; Jennett ym., 2008), mutta lisdksi peliflow sisdltdd muita tekijoitd,
jotka vievét sen ldhemmads flow-kokemusta kuin immersiota, kuten pelaajan tai-
dot, selkedt tavoitteet, palaute sekd sosiaalinen vuorovaikutus.
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3.3 Lisniolo

Ladsndolon termi on immersion kanssa yhdessd yksi enemman tutkituista ilmi-
oistd VR:n kontekstissa. Lasndolon kokemusta pidetddn yhtend VR:n tunnusmer-
keistd, ja sen tutkimus on tarkedd VR-tutkimukselle ja -kehitykselle (Schwind ym.,
2019). Sitd on tutkittu tyypillisesti kyselyilld, jotka tdytetdan VR-ympaéristostd
poistumisen jalkeen, mutta esimerkiksi Schwind ym. (2019) tutkivat, onko kyse-
lyn tayttamiselld VR-ympaéristossa itsessddn mitdan vaikutusta ldasndolon koke-
mukseen. Tutkimuksessa todettiin, ettd kyselyjen vastaaminen VR:ssi ei vaikuta
mittaustuloksien vaihtelevuuteen, kun taas VR:n ulkopuolella vastattaessa kyse-
lytulosten vaihtelevuus oli suurempi.

Vaikka kyselytutkimukset ovat tyypillisimpid tutkimuksia ldsndolon koke-
mukseen, muitakin tutkimusmenetelmid 16ytyy. Lasndolon mittaamisen mene-
telmdt voidaan jakaa kolmeen osa-alueeseen: subjektiiviset metodit, joihin laske-
taan kyselyt, kdyttaytymismetodit (engl. behavioral methods) seka fysiologiset me-
todit (Insko, 2003).

Tyypillisin subjektiivinen metodi on immersion jdlkeinen kysely (engl. post-
immersion questionnaire). Monenlaisia erilaisia kyselyitd ldsndolon mittaamiseen
on kehitetty vuosien varrella, kuten Witmer-Singer-ldasnédolokysely (engl. Witmer
Singer Presence Questionnaire) (Witmer & Singer, 1998), joka pyrkii mittaamaan
lasndoloa tutkimalla tekijoitd, jotka ovat perustana ldsndolon tunteelle - hallinta-
tekijdt (engl. control factors), aistitekijat (engl. sensory factors), hdiriotekijat (engl.
distraction factors), ja realismitekijdt (engl. realism factors). Witmer-Singer on esi-
merkki kyselystd, jonka tarkoituksena on toimia yleisend kyselynd kaikenlaiselle
medialle ja sen sisdllolle, mutta erillisid kyselyitd on kehitetty myds erityisesti
tiettyja tutkimuksia ja kokeita varten (Insko, 2003). Muita subjektiivisia menetel-
mid ovat parivertailu, jossa osallistujia pyydetédéan vertailemaan ldasndolon koke-
muksiaan erilaisissa virtuaalisissa ympdristoissd keskenddn (Schloerb, 1995),
sekd aistikanavien vilinen yhteensopivuus (engl. cross-modality matching) (Sa-
dowski & Stanney, 2002).

Kayttaytymismetodit keskittyvit mittaamaan osallistujien reaktioita, joiden
takana ei ole tiedostettua ajattelua - ne vain tapahtuvat osallistujan reagoidessa
ympadristoon (Insko, 2003). T4llaisia voisivat olla esimerkiksi virtuaalisen esineen
tavoittelu, tai peliavatarien tervehtiminen. On olemassa useita fysiologisia reak-
tioita, joita on mahdollista mitata. Naistd tavallisimmin tutkitut ja vahiten tun-
keilevaksi kuvailtavat ovat syddmen sykkeen muutokset, ihon sahkénjohtavuu-
den erot sekd muutokset ihon lampdétilassa (Insko, 2003).

3.4 Kognitiivinen syventyminen

Kognitiivisen syventymisen (engl. cognitive absorption) vaikutusta ja esiintymista
VR-ympéristdissa on tutkittu vahan, mutta sen osallisuutta esimerkiksi verkossa
olevien oppimisymparistsjen yhteydessa (Leong, 2011; Saadé & Bahli, 2005) seké



25

informaatioteknologian kaytossda (Agarwal & Karahanna, 2000) on tutkittu
aikaisemmin.

Leong (2011) tarkastelee kognitiivisen syventymisen ja sosiaalisen
lasndolon roolia verkko-oppimisympadristoissd. Tutkimus tarkasteli seuraavia
kysymyksia:

1. Mikd on suhde sosiaalisen ldsndolon ja opiskelijoiden kurssityytyvai-
syyden valilla?

2. Mikd on suhde kognitiivisen syventymisen ja opiskelijoiden tyytyvai-
syyden valilla?

3. Miki on suhde sosiaalisen ldsnédolon ja kognitiivisen syventymisen va-
lilla verkko-oppimisympaéristoissa?

4. Mika on suhde opiskelijoiden mielenkiinnon kohteiden ja kognitiivisen
syventymisen sekd tyytyvdisyyden valilla?

Tutkimusmenetelménd toimi verkossa tdytettdvdd kyselyd, joka mittasi
osallistuvien opiskelijoiden kasitystd sosiaalisesta ldsndolosta, kognitiivisesta sy-
ventymisestd, mielenkiinnosta ja tyytyvdisyyttd verkkokursseista. Tutkimuksen
esittdmien hypoteesien ja mallin testaamiseksi, kehitettiin mittari jo validoitujen
kyselymittareiden pohjalta mittaamaan sosiaalista ldsndoloa sekd kognitiivista
syventymistd. Tutkimuksen tulokset viittaavat siihen, ettd sosiaalisella ldasna-
ololla on vaikutus opiskelijoiden tyytyvéaisyyteen, mutta vastoin odotuksia tama
vaikutus ei ole suora, vaan kognitiivinen syventyminen toimii valittdjand niiden
valilla.

Saadé & Bahli (2005) tutkivat kognitiivisen syventymisen merkitystd Inter-
net-pohjaisien opiskelujdrjestelmien (engl. Internet-based learning systems, ILS) ha-
vaittuun hyodyllisyyteen (engl. perceived usefulness) seka havaittuun helppokéyt-
toisyyteen (engl. perceived ease-of-use). Saadén ja Bahlin kdyttdméan mallin pohjana
toimii teknologian hyvaksymismalli (engl. technology acceptance model, TAM) (Da-
vis, 1985), johon lisdksi luetaan mukaan kognitiivisen syventymisen késite. Tut-
kimuksen p&dtavoitteena oli tutkia kolmen kognitiivisen syventymisen ulottu-
vuuden, eli viliaikaisen dissosiaation, keskittyneen immersion, sekd vahvistu-
neen nautinnon - vaikutusta havaittuun hyoddyllisyyteen, havaittuun helppo-
kayttoisyyteen sekd kadyttdytymisen ohjaamat aikomukset verkkoympériston
kaytossd. Tutkimukseen osallistuvat olivat opiskelijoita, joita oli pyydetty kayt-
tamaan Internet-pohjaista opiskelujéarjestelméa kurssimateriaalin opettelemiseen.
Opiskelujérjestelma monitoroi muun muassa opiskelijoiden kayttamaa aikaa jar-
jestelmdssd, opiskelijoiden kayttamid kappaleita, seké yksiloityjd ja keskiarvoisia
arvosanoja. Tutkimuksessa kaytettiin Likert-asteikollista kyselyd. Tamén empii-
risen tutkimuksen tulosten perusteella kognitiivisella syventymiselld oli tarkea
korrelaatio havaittuun hyodyllisyyteen, mutta ei niin tdrked havaitun helppo-
kayttoisyyden kannalta. Toinen tdrked havainto oli, ettd sekd havaitulla hyodyl-
lisyydelld sekd havaitulla helppokédytettavyydelld oli huomattava positiivinen
vaikutus aikomukseen kayttdd Internet-pohjaista verkkoympaéristod tulevaisuu-
dessa.
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Kognitiivisen syventymisen kasitettd ei tosin ole tdysin unohdettu immer-
sion tutkimisessa, silld esimerkiksi Jennett ym. (2008) tutkimuksessa luodun ky-
selyn pohjalla kdytettiin muun muassa aikaisempaa tutkimusta kognitiiviseen
syventymiseen, flow-kokemuksen ja ldsndolon aikaisempien tutkimuksien rin-
nalla. Agarwalin ja Karahanan (2000) m&aritelméa kognitiivisestd syventymisestd
ja sen viidestd dimensiosta (viliaikainen dissosiaatio, keskittynyt immersio, te-
hostunut nautinto, kontrolli, uteliaisuus) oli yhtend pohjana IEQ-kyselyn (Jennett
ym., 2008) kehityksessd, mutta IEQ-kyselyssd kognitiivisen syventymisen poh-
jalta kehitetyt immersiokysymykset koskevat tiettyd kokemusta, eivitkd sovel-
luksen yleistd kayttokokemusta.

3.5 Yhteenvetoa kisitteistd VR:ssid

Tutkimusta VR-teknologian kaytostd ja sen hyddyistd on tehty monelta eri kan-
nalta - VR-teknologian vaikutuksia on tutkittu ja tarkasteltu esimerkiksi ter-
veydenhuollossa (Amin ym., 2016) ja oppimisympadristond (Saadé & Bahli, 2005 ;
Parong & Mayer, 2018). Kuitenkin keskittyessd vain yhteen kontekstiin, kuten
timdn tutkielman tarkastelemaan immersioon, on tutkimusta yllattavasti
vahemman. Yksi harvoista erityisesti immersiota késitettelevista kyselyistd on
Jennett ym., (2008) kehittimd immersiokysely, joka pohjautuu flow-kokemuksen,
kognitiivisen syventymisen sekd ldsndolon késitteisiin. T4td kyselyd on kaytetty
myShemmin muissa VR-tutkimuksissa (Amin ym., 2016). Pallavicinin ja Pepen
(2019) tutkimus on yksi harvoista laitteistojen vaikutusta erilaisiin psykologisiin
kokemuksiin tutkiva tutkimus. Tama kertoo, ettd aiheessa on vield paljon tutkit-
tavaa, kuten muiden kuin VR-laitteistojen ja poytdkoneen vertailua, erilaisten pe-
ligenrejen vilistd vertailua tai jopa muiden ohjelmistojen kuin pelien tutkimusta
immersion kokemuksen aiheuttajina.

Aikaisempi tutkimus on useimmiten laadullista, jossa koehenkil6t suoritta-
vat jonkinlaisen tehtdvan VR-ympaéristossd, ja tdtd tekemistd tarkastellaan
jalkeenpdin subjektiivisilla menetelmilld. Joskus tehtdva yhdistetddan kyselyn
kanssa, mdarallistd dataa kerdten, kuten Jennettin ym., (2008) tutkimuksessa.
Yhdesséd Jennettin ym., (2008) tutkimuksen kolmesta kokeesta tarkasteltiin osal-
listujien kykyé vaihtaa immersoivan ja ei-immersoivan tehtdvan valilld. Immer-
sio on loppujenlopuksi niin subjektiivinen kokemus - vain kokija itse voi selittdd,
miltd se tuntuu. Tdmédn vuoksi on ymmarrettdvad, ettd useanlaisia, samantyylisia
kokemuksia on vaikea erottaa toisistaan.
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4 TUTKIMUSMENETELMA

Téssd kappaleessa kdydaan lapi tutkimuksen tutkimusmenetelma. Ensin tarkas-
tellaan tutkimuskysymyksid ja siitd siirrytddn hypoteesien tarkasteluun. Taméan
jdlkeen kdydaan lapi tutkimuksen mittausmenetelmait, tyokalut sekd osallistujat,
tutkimuksen validiteetit, operationalisoinnit mukaan lukien. Viimeisend kay-
d&dn lapi varsinaiset proseduurit ja analysointimenetelmit.

4.1 Tutkimuskysymys ja hypoteesit

Vaikuttaako pelaamiseen kaytetty laitteisto immersion kokemukseen, ja mi-
kili vaikuttaa, niin miten? VR-ympdristod kuvaillaan usein entistd immer-
soivamman pelikokemuksen tarjoavaksi laitteistoksi, mutta on totta, ettd poyta-
koneella pelatessa immersiota on myds mahdollista kokea. Immersion kokemus
muodostuu vuorovaikutuksessa laitteen ja ohjelman kuten esimerkiksi pelin
kanssa, eiki se ole suoraan laitteiston ominaisuus. Tutkimuksen on tarkoitus tar-
kastella, nouseeko eri laitteistoista ilmi eri seikkoja, jotka tekevdt niistd immer-
siota tuottavia, ja onko joko VR-laitteisto tai poytdkoneselkedsti enemmaén im-
mersiota tuottavampi.

Kuinka peligenren vaihto vaikuttaa immersion kokemiseen? On mahdollista,
ettd pelaajien omat mieltymykset eri peligenreihin voivat pelatessa vaikuttaa im-
mersion kokemiseen, jonka vuoksi tdssa tutkimuksessa kdytetdan kahden eri pe-
ligenren peleja. On myos mahdollisesti, ettd jokin peligenre on yksinkertaisesti
enemmadn immersiota tuottava, kuin jokin toinen, vaikka molemmat peligenret
olisivatkin todistettavasti immersiota tuottavia. Tamén vertailuasettelun tarkoi-
tuksena on yksinkertaisesti selvittdd, onko peligenren muutoksella vaikutusta
immersion kokemukseen.

Tutkimuksen kautta yritettiin 16ytdd suuntaa antavia vastauksia ndihin kahteen
kysymykseen. Tutkimuksessa yritetddn selvittda laitteisto vaikuttaa immersion
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kokemukseen pelikontekstissa. Tutkielman hypoteesit olettavat, ettd muuttujien,
kuten pelilaitteiston tai peligenren muutokset johtavat muutoksiin myds immer-
sion kokemuksen voimakkuudessa. Tutkielman hypoteesit ovat seuraavat:

Taulukko 1 Tutkielman hypoteesit

Hypoteesi Kuvaus

Hla VR-laitteistolla pelatessa kokemus on immersiivisempi kuin poytatietoko-
neella pelatessa.

H10 Kaytetylla laitteistolla ei ole merkitsevad yhteytta immersion kokemuksen
suuruuteen.

H2a Peligenrelld on yhteys immersion kokemukseen.

H20 Peligenrelld ei ole merkittavad yhteyttd immersion kokemukseen.

Aikaisempi vertaileva tutkimus VR:n ja poytdkoneiden vélilld pelitilanteessa on
osoittanut, ettd VR:ssd immersion kokemus on vahvempi (Pallavicini & Pepe,
2019). Tamdn vuoksi myds tdiméan tutkimuksen yksi hypoteeseista on, ettd VR-
laitteistolla pelatessa immersion kokemus on suurempi, kuin pdytdkoneella. Vas-
tauksia ndihin tutkimuskysymyksiin pyrittiin 16ytdmdan padasiassa kokeellisin
ja madrallisin tutkimusmenetelmin.

4.2 Tutkimusmenetelmivalinta

Tutkimuksessa kdytettiin kyselymittarina Jennett ym., (2008) kehittaméaa IEQ-ky-
selyd (Immersive Experience Questionnaire). IEQ-kysely hyodyntdd aikaisempia
tutkimustuloksia flow-kokemuksen, kognitiivisen syventymisen ja ldsndolon ka-
sitteistd. Kognitiivisen syventymisen késitteen kanssa on huomioitu, ettd osa
Agarwalin ja Karahannan (2000) I6ytamista kognitiivisen syventymisen piirteista
ilmenevit peleissd paremmin kuin toiset. Lisdksi osa kysymyksistd juontaa juu-
rensa Brownin ja Cairnsin (2004) tutkimukseen immersiosta. IEQ-kyselyn kehit-
tamisen aikana kysymysten todettiin mittaavan seuraavaa viittd osa-aluetta, joi-
hin immersio jakautuu (Jennett ym., 2008):

e Haaste (engl. challenge): Kysymykset, jotka mittaavat pelialustan
helppokayttoisyystta

e Kontrolli (engl. control): Kysymykset, jotka mittaavat kuinka vaike-

e Dissosiaatio oikeasta maailmasta (engl. real world dissociation): Kysy-
mykset, jotka mittaavat tietoisuuden puutetta ympaéristosta

e Tunteellinen osallistuminen (engl. emotional involvement): Kysymyk-
set, jotka mittaavat pelin vaikutusta ja jannitysta

e Kognitiivinen osallistuminen (engl. cognitive involvement): Kysymyk-
set, jotka mittaavat pelin pelaamiseen laitettua vaivaa ja huomiota
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Jokainen vastaus oli 5-portaisella Likert-asteikolla, 1 tarkoittaen vahvasti eri
mieltd ja 5 vahvasti samaa mieltd. Kysymyksistd suurin osa arvostellaan positii-
visin pistein - vain kuusi arvostellaan pdinvastaisin pistein (Q6, Q8, Q9, Q10, Q18,
Q20). Osallistujien immersiopisteet lasketaan laskemalla yhteen osallistujan ky-
selyvastaukset kaikista 31 kysymyksesta.

IEQ-kyselya padddyttiin kdyttamaan tutkimuksessa sen oleellisuuden
vuoksi, silld pddasia, josta tdssd tutkimuksessa oltiin kiinnostuneita, oli laitteiden
ja peligenrejen tuottaman immersion vertailu. IEQ-kysely antaa tuloksena hel-
posti muihin tuloksiin verrattavan numeron. Pallavicinin & Pepen (2019) tutki-
muksessa kadytetty GEQ-kysely (The Game Experience Questionnaire) olisi ollut toi-
nen mahdollinen vaihtoehto, mutta koska immersio oli vain yksi seitseméstd osa-
alueesta kyselyssd eikd kyselyn keskeinen aihe, kyselyd ei padadytty kayttamaan
tassd tutkimuksessa. Qin, Patrick Ray ja Salvendy (2009) kehittamén kyselyn mit-
tauskohteena on pelin narratiivista ja pelimaailmasta syntyva immersio, joka ei
ole sovelias tdimdn pelin tutkimuksessa kdytettdviin peleihin. Fysiologisia mitta-
reita harkittiin tutkimukseen, mutta loppujen lopuksi arvioitiin, ettd outo koetila,
mahdollinen jannitys tai muut tunteet koetilannetta kohtaan voivat vaikuttaa fy-
siologisten mittareiden tuloksiin. Haastattelujen mahdollisuutta myos harkittiin,
mutta vertailtavan datan kerdaminen haastatteluista olisi haastavampaa kuin
vertailtavan datan kerddminen kyselyn avulla.

IEQ-kyselyn lisdksi tutkimuksessa kaytettiin SSQ-kyselyd (Simulator Sick-
ness Questionnaire), joka on tarkoitettu mittaamaan simulaattoripahoinvoinnin
oireita (Kennedy, Lane, Berbaum & Lilienthal, 1993). SSQ-kysely lisattiin tutki-
mukseen, koska haluttiin selvittdid mahdollisten simulaattorisairausoireiden vai-
kutus immersion kokemukseen.

4.3 Koeasetelma ja tyokalut

Tutkimukseen valittiin kaksi pelid kahdesta eri peligenrestd. Ensimmadinen ndista
oli Assetto Corsa, joka on Kunos Simulazioni -studion vuonna 2014 joulukuussa
julkaisema ajosimulaattoripeli. Pelin Windows-versioon lisdttiin myShemmin
julkaistussa pdivityksessd VR-tuki.

Toinen peli oli Adrlft (lausutaan Adrift), joka on Three One Zeron kehit-
tama ja 505 Gamesin vuonna 2016 maaliskuussa julkaisema first-person seikkai-
lupeli. Peli julkaistiin samana vuonna myos Playstation 4 -konsolille. Adr1ft seu-
raa tarinaa astronautista, joka leijailee tuhotun avaruusaseman raunioissa ilman
muistikuvaa tapahtuneesta. Peli sisédltda tarinaelementtejd, mika teki siitd hyvan
vertailukohteen tarinattoman Assetto Corsan kanssa.

Nama pelit valittiin, koska niilld molemmilla oli sekd VR-versio ettd poyta-
koneversio, joissa molemmissa oli mahdollista kayttdd peliohjainta. Lisdksi,
koska Assetto Corsa on ajosimulaattoripeli, oli sen pelisessioiden tuloksia mah-
dollista verrata Pallavicinin ja Pepen (2019) tutkimukseen, jossa pelind toimi
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myos ajosimulaattoripeli. Adrlft valittiin, koska se on peligenrend hyvin erilai-
nen Assetto Corsasta, koska se sisdlsi tarinallisia elementteja.

Liséksi aivan jokaisen koesession alussa VR-totutteluna kéytettiin VR:n ns.
aloitusruutua, Steam VR Homea. SteamVR Home toimii VR:ssd erddnlaisena
aloitusvalikkona, mutta se on myos huone, jossa pelaaja saa ohjaimien avulla kul-
kea vapaasti, poimia erilaisia esineitd ja kokeilla esimerkiksi 3D-ympéristossd
piirtamistd. Tamén totutteluosuuden tarkoituksena oli kartoittaa, onko koehen-
kilolld taipumusta pahoinvointiin, huimaukseen ym. VR:ssd. SteamVR Homessa
my0s oli mahdollista sddtdad VR-lasien asetukset jokaiselle osallistujalle sopivaksi,
ja toimi rauhallisena totutteluna VR-laseihin.

Tutkimuksessa kyselynd kaytettiin Jennett ym. (2008) kehittaméaad IEQ-ky-
selyd (ks. 4.2), joka mittaa subjektiivista kokemusta videopeliin immersoitumi-
sesta (Liite 3). Koska alkuperdinen kysely on englanninkielinen, kysymykset
kaannettiin suomeksi (Liite 4). Lisdksi tutkimuksessa kaytettiin SSQ-kyselya (Si-
mulator Sickness Questionnaire), joka mittaa simulaattoripahoinvointioireita
(Kennedy, Lane, Berbaum & Lilienthal, 1993) (ks. Liite 5).

Tutkimus suoritettiin Jyvaskyldn yliopiston VR-laboratorion tiloja kédyttden,
ja tutkimusasetelmana toimi ryhmien sisdinen koeasetelma. Koska immersio on
pelitilanteeseen liittyvad ilmio ja kokemus, tarkoituksena oli luoda osallistujille
mahdollisimman aito pelitilanne. VR-laboratorion kaytto tutkimustilana mah-
dollisti sen, ettd kaikki osallistujat pelasivat pelisessionsa samassa tilassa ja sa-
massa koeasetelmassa.

Madrittaddksemme mahdollisen pelien jdrjestyksen aiheuttaman vaikutuk-
sen tuloksiin, koehenkildiden oli pelattava pelejd erilaisissa jdrjestyksissa. Jarjes-
tysten muutokset tehtiin myds mahdollisten jarjestysefektien kontrolloimiseksi
koko otoksen tasolla. Koska pelisessioita oli yhteenséd neljd jokaista koehenkiloa
kohden, kaksi kumpaakin pelid varten kahdessa eri ymparistossd, mahdollisia
jdrjestyksid olivat seuraavat 24 taulukoissa esitettyd vaihtoehtoa:
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Taulukko 2 Pelisessioiden jarjestys jokaisen osallistujan kohdalla

Koehen- Ensimmadinen Toinen pelises- Kolmas pelises- Neljds pelisessio
kilonid  pelisessio sio sio

1 Peli1 (VR) Peli 1 (PC) Peli 2 (VR) Peli 2 (PC)
2 Peli1 (VR) Peli 1 (PC) Peli 2 (PC) Peli 2 (VR)
3 Peli1 (VR) Peli 2 (VR) Peli 1 (PC) Peli 2 (PC)
4 Peli1 (VR) Peli 2 (PC) Peli 1 (PC) Peli 2 (VR)
5 Peli1 (VR) Peli 2 (VR) Peli 2 (PC) Peli 1 (PC)
6 Peli1 (VR) Peli 2 (PC) Peli 2 (VR) Peli 1 (PC)
7 Peli 1 (PC) Peli1 (VR) Peli 2 (VR) Peli 2 (PC)
8 Peli 1 (PC) Peli1 (VR) Peli 2 (PC) Peli 2 (VR)
9 Peli 2 (VR) Peli1 (VR) Peli 1 (PC) Peli 2 (PC)
10 Peli 2 (PC) Peli1 (VR) Peli 1 (PC) Peli 2 (VR)
11 Peli 2 (VR) Peli1 (VR) Peli 2 (PC) Peli 1 (PC)
12 Peli 2 (PC) Peli1 (VR) Peli 2 (VR) Peli 1 (PC)
13 Peli1 (PC) Peli 2 (VR) Peli1 (VR) Peli 2 (PC)
14 Peli 1 (PC) Peli 2 (PC) Peli1 (VR) Peli 2 (VR)
15 Peli 2 (VR) Peli 1 (PC) Peli1 (VR) Peli 2 (PC)
16 Peli 2 (PC) Peli 1 (PC) Peli1 (VR) Peli 2 (VR)
17 Peli 2 (VR) Peli 2 (PC) Peli1 (VR) Peli 1 (PC)
18 Peli 2 (PC) Peli 2 (VR) Peli1 (VR) Peli 1 (PC)
19 Peli 1 (PC) Peli 2 (VR) Peli 2 (PC) Peli1 (VR)
20 Peli 1 (PC) Peli 2 (PC) Peli 2 (VR) Peli1 (VR)
21 Peli 2 (VR) Peli 1 (PC) Peli 2 (PC) Peli1 (VR)
22 Peli 2 (PC) Peli 1 (PC) Peli 2 (VR) Peli1 (VR)
23 Peli 2 (VR) Peli 2 (PC) Peli 1 (PC) Peli1 (VR)
24 Peli 2 (PC) Peli 2 (VR) Peli 1 (PC) Peli1 (VR)

Tdten jokainen koehenkild toimi itsensd kontrollina. Tutkimuksessa pyrittiin ta-
sapainotettuun asetelmaan (N = 24), mikd onnistuttiin saavuttamaan.

Molemmissa peleissd kédytettiin ohjaimena samaa PS5-peliohjainta, pois-
taen mahdollisesta ohjainten muuttumisesta johtuvat muuttujat pelikokemuk-
sissa. Lisdksi Assetto Corsassa sekd VR:ssd ettd poytdkoneella pelatessa pelin ku-
vakulma laitettiin first-person-kuvakulmaan, jotta kuvakulman vaihtelulla ei
olisi vaikutusta tuloksiin. Kaikissa pelitilanteissa pelitilanne kuvattiin kuvan-
kaappausohjelmalla myshempédd tarkastelua ja mahdollista objektiivisen datan
keruuta varten. Laitteistona VR-pelien kohdalla toimi HTC Vive, ja VR-pelien
pelisessioiden aikana koehenkil6 istui tuolissa, eikd liikkunut ympériinsad koeti-
lassa.

Koetilanteessa otettiin huomioon VR-laitteistosta mahdollisesti aiheutuva
simulaattorisairauden aiheuttama pahoinvointi. Mikali koehenkil koki pahoin-
vointia, huimausta, pddnsarkyad tai minkddnlaista muuta oloaan heikentdvaa tun-
temusta VR-laitteiston, pelin tai minkd tahansa muun syyn vuoksi, tuli koe lo-
pettaa ja varmistaa koehenkilon hyvinvointi. Tétd yritettiin kontrolloida siten,
ettd koehenkilolta kysyttiin tasaisin viliajoin, tdssd tapauksessa alussa tapahtu-
van VR-laitteistoon tutustumisen sekéd jokaisen pelisession jdlkeen, oliko min-
kddnlaisia pahoinvointia ilmennyt.
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4.4 Proseduuri

Aivan tutkimuksen alussa koehenkild taytti tutkimuksen suostumuslomakkeen
(Liite 1) seké taustatietokyselyn (Liite 2). Tamdn jdlkeen koehenkil6 sai vapaasti
tutkia VR:ssd SteamVR Home -tilaa noin 10 minuuttia.

Pelisessioiden ja pelilaitteistojen jarjestystd muutettiin jokaisen koehenkilon
kohdalla (ks. Taulukko 1). Koetilanteessa koehenkil6 pelasi ensimmadisen pelises-
sionsa, joka kesti noin 20 minuuttia mikaéli peli oli Adrlft ja noin 10 minuuttia
mikali peli oli Assetto Corsa. Tamdn jdlkeen hidn tdytti pelikokemuksesta immer-
sion mittaamiseen kehitetyn IEQ-kyselyn (Jennett ym., 2008). Tamin jélkeen koe-
henkil6 pelasi toisen pelisession, joka my0s kesti joko noin 20 tai 10 minuuttia,
jarjestyksend seuraavasta pelistd riippuen. Pelisessiota seurasi sama IEQ-kysely.
Taman jdlkeen ndméd samat askeleet toistettiin kolmannen ja neljainnen pelises-
sion kanssa. Assetto Corsassa nama noin 10 minuutin pelisessiot sisdlsivit yhden
Quick Race-kisan, ja koehenkil6lle kerrotaan pelin ohjaimet ennen molempien
sessioiden alkua. Adrlftin tapauksessa pelissd ei ole yhtd tiettyd osiota, joka so-
pisi 20 minuutin pelisessioksi, joten peli aloitettiin alusta aina uutena peling, ja
koehenkil6 pelasi ajastetun 20 minuutin pelisession, jonka jdlkeen hédnet keskey-
tettiin. Adrlftin tapauksessa molempiin pelisessioihin sisdltyi alussa pelin tuto-
riaali, joka kesti noin 5 minuuttia.

Lyhyesti proseduuri oli siis seuraavanlainen:

Suostumuslomakkeen tayttaminen
Taustatietokyselyn tayttiminen
VR-totuttelu SteamVR Homessa (n. 10 min)
Ensimmadinen pelisessio (n. 20 min)
4.1. IEQ-kysely
5. Toinen pelisessio (n. 20 min)

5.1. IEQ-kysely
6. Kolmas pelisessio (n. 20 min)

6.1. IEQ-kysely
7. Neljas pelisessio (n. 20 min)

7.1. IEQ-kysely
8. Loppukiitokset

N
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4.5 Osallistujat

Tutkimuksen otoskoon tavoite oli N = 24, mikéi saavutettiin. Tutkimukseen osal-
listui 24 osallistujaa, joista miehid oli 16 ja naisia 8. Osallistujien ikdjakauma oli
valilla 19-38, ikien keskiarvo 27. Sdaannéllisesti osallistujat pelasivat eniten poy-
takoneella (19 kpl). PS4:1la pelasi sdannollisesti 6 osallistujaa, Nintendo Switchilla
5 osallistujaa, mobiililaitteilla kaksi osallistujaa. PS5:1la, PSP:1l4, PS Vitalla ja
Steam Deckilld pelasi sadnnollisesti yksi osallistuja laitetta kohden. Pelitunnit vii-
kossa jakautuivat seuraavasti osallistujien kesken:

e (-2 tuntia: 2 kpl

e 2-4 tuntia: 4 kpl

e 4-6 tuntia: 5 kpl

e 6-8 tuntia: 3 kpl

e 8-10 tuntia: 6 kpl

e YIi 10 tuntia: 4 kpl.

Osallistujista vain kolme oli aikaisemmin pelannut VR:ssd useammin,
mutta suurin osa osallistujista oli pelannut VR:ssd hyvin harvoin (11 kpl) tai ei
ollenkaan (10 kpl). Tutkimuskutsu laitettiin jakoon pé&ddasiassa Jyvaskyldn yli-
opiston sdahkopostilistojen kautta eri tiedekuntien opiskelijoille. Tutkimukseen
osallistujille oli muutamia kriteereja:

e He ovat tdyttdneet 18 vuotta

e He eividt ole pelanneet kumpaakaan tutkimuksessa kdytettdvistd pe-
leistd ennemmin

e Peliohjain, kuten PS4, PS5, XBOX-ohjain tai jokin vastaavanlainen pe-
liohjain on heille ennestdan tuttu.

Pelien haluttiin tutkimustilanteessa olevan yhtd tuttuja kaikille, jotta mahdolli-
nen ennakkotieto pelien sisdllostd ei vaikuttaisi tutkimustuloksiin. Peliohjaimen
tuttuus taas haluttiin, jotta peliohjaimen opetteluun ei kuluisi aikaa tutkimuksen
aikana jo valmiiksi pitkédn tutkimusajan vuoksi.
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5 TUTKIMUSTULOKSET

Tdssd luvussa kasitellddan tutkimuksen tulokset, niiden avaaminen ja selittami-
nen sekd niiden antama tuki hypoteeseille.

5.1 Aineiston tilastollinen analyysi

Tutkielmassa aineisto jakautui neljadn luokkaan, pelatun pelin ja kdytetyn lait-
teen mukaan seuraavasti:

e VR race = Assetto Corsa pelattuna HTC Vivella
e VR _space = Adrlft pelattuna HTC Vivellad

e PC_race = Assetto Corsa pelattuna poytdkoneella
e PC_space = Adrlft pelattuna poytdkoneella

Kyseisille ryhmille luotiin summamuuttujat IEQ-kyselystd kokonaisuutena,
sekad erilliset summamuuttujat haasteen, kontrollin, oikeasta maailmasta dissosi-
aation, tunteellisen osallistumisen ja kognitiivisen osallistumisen osa-alueista. Li-
sdksi SSQ-kyselyistd luotiin summamuuttujat.
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5.1.1 Immersio

Summamuuttujille laskettiin niiden sisdinen konsistenssi mittaamaan reliabili-
teettia. Tdtd mittaamaan kédytettiin Cronbachin alfakerrointa. Alla olevasta tau-
lukosta (Taulukko 3) ndhddan jokaisen pelisession kohdalla IEQ-kyselymittarin
kyselytulosten keskiarvo, mediaani, keskihajonta seka alfa. Lisdksi kyselytulos-
ten keskiarvojen vertailu on kuvattu boxplot-kuvaajana (KUVIO 8). Keskiarvol-
taan korkeimman tuloksen eli voimakkaimman immersion kokemuksen tuotti
VR _space, toiseksi korkeimman keskiarvon tuotti VR_race. Reliabiliteetti oli
hyva kaikkien pelisessioiden tulosten kohdalla.

Taulukko 3 Total Immersion -tunnusluvut per pelisessio

Pelisessio Ka Md Sd Alfa
VR_race 3.54 3.66 0.50 .897
VR_space 3.70 3.81 0.56 913
PC_race 3.35 3.35 0.41 .848
PC_space 3.34 3.40 0.60 930

50

45

4.0

a5

Total Immersion

3D

25

20

VR _race VR _space PC_race PC_space

Pelisessio

KUVIO 8 Boxplot-kuvaajat immersion kokemuksesta kokonaisuudessaan eri pelien IEQ-ky-
selyn pistekeskiarvoista.
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Ryhmille tehtiin parivertailu (Taulukko 4), jossa ¥? (3) = 11.532, p = .009. Merkit-
sevit korrelaatiot havaittiin seuraavien parien valill:

e VR _race - PC_race
e VR _space - PC_space

Efektikoko laskettiin ainoastaan niille pareille, joiden p-arvo oli pienempi kuin
Bonferroni korjattu alfaraja .008. Immersion kokemuksen kyselytulosten pariver-
tailujen perusteella huomattiin merkitsevét erot seuraavien ryhmien valilla:

e VR_space - PC-_race (suuri positiivinen efektikoko)
e VR _space - PC_space vililld (keskikokoinen positiivinen efektikoko).

Taulukko 4 Pelisessioiden viliset korrelaatiot ja erot Total Immersion -mittarilla.

Parivertailu rho (p-arvo) Mediaanien Z (p-arvo) Efekti (d)
ero
VR _race-VR_space 270 -0.15 -1.369 -
(.202) (:171)
VR_race-PC_race 579** 0.31 -2.158 -
(.003) (.031)
VR _race-PC_space 114 0.26 -1.115 -
(.:595) (.265)
VR _space-PC_race 286 0.46 -2.688 0.73 (suuri posi-
(.176) (.007) tiivinen efekti)
VR_space-PC_space .642*** 041 -3.052 0.62 (keskikokoi-
(<.001) (.002) nen positiivinen
efekti)
PC_race-PC_space 318 -0.05 -0.057 -
(-130) (.954)

*:<.05, **:<.01, ***:<.001

Koko kyselytuloksista muodostuvan summamuuttujan lisdksi luotiin summa-
muuttujat kyselyn osa-alueista, joista on raportoitu kaikki muut, paitsi haaste ja
kontrolli. Haasteen ja kontrollin kohdalla summamuuttujien Cronbachin alfa ei
saavuttanut hyvaksyttavad reliabiliteettia (> .70).
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5.1.2 Dissosiaatio oikeasta maailmasta

Summamuuttujille laskettiin niiden sisdinen konsistenssi mittaamaan reliabili-
teettia. Tatd mittaamaan kdytettiin Cronbachin alfakerrointa. Alla olevasta taulu-
kosta (Taulukko 5) ndhdddn jokaisen pelisession kohdalla IEQ-kyselyn Real
World Dissociation -mittarin keskiarvo, mediaani, keskihajonta sekd alfa. Liséksi
osa-alueen mittarin keskiarvojen vertailu on kuvattu boxplot-kuvaajana (KUVIO
10). Keskiarvoltaan korkeimman tuloksen tuotti VR_space (3.89). VR _race tuotti
toiseksi korkeimman keskiarvon (3.83). Molemmat VR-pelisessiot tuottivat voi-
makkaamman dissosiaation kokemuksen oikeasta maailmasta, verrattuna poy-
takonepelisessioihin. VR_spacen ja PC_spacen pelisessioiden tulosten reliabili-

teetti on hyvd, ja VR _racen ja PC_spacen reliabiliteetti on hyvaksyttava.

Taulukko 5 Real World Dissociation -tunnusluvut per pelisessio

Pelisessio Ka Md Sd Alfa
VR _race 3.83 3.86 0.66 762
VR _space 3.89 4.00 0.75 .868
PC_race 3.13 3.21 0.70 .782
PC_space 3.01 2.86 0.85 .897
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KUVIO 9 Boxplot-kuvaajat IEQ-kyselyn kysymysten pistekeskiarvoista, jotka mittaavat dis-

sosiaatiota oikeasta maailmasta (Q5, Q6, Q7, Q8, Q9, Q12 ja Q14).
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Ryhmille tehtiin parivertailu (Taulukko 6), jossa ¥? (3) = 30.170, p = <.001. Mer-
kitsevat korrelaatiot havaittiin seuraavien parien valilla:

e VR _race - VR_space
e VR _race - PC_space
e VR _space - PC_space
e PC_race - PC_space

Efektikoko laskettiin ainoastaan niille pareille, joiden p-arvo oli pienempi kuin
Bonferroni korjattu alfaraja .008 Oikeasta maailmasta dissosiaatiota mittaavan
osa-alueen kohdalla parivertailujen perusteella huomattiin merkitsevit erot seu-

raavien ryhmien valilla:

e VR _race - PC_race (suuri positiivinen efektikoko)

e VR race - PC_space (suuri positiivinen efektikoko)
e VR _space - PC_race (suuri positiivinen efektikoko)
e VR _space - PC_space (suuri positiivinen efektikoko)

Taulukko 6 Pelisessioiden viliset korrelaatiot ja erot Real World Dissociation -mittarilla.

Parivertailu rho (p-arvo) Mediaanien Z (p-arvo) Efekti (d)
ero
VR _race-VR_space 672%** -0.14 -0.507 -
(<.001) (.612)
VR _race-PC_race 488 0.65 -3.656 1.02 (suuri posi-
(.016) (<.001) tiivinen efekti)
VR _race-PC_space 515* 1.00 -3.543 1.08 (suuri posi-
(.010) (<.001) tiivinen efekti)
VR_space-PC_race 330 0.79 -3.451 1.04 (suuri posi-
(.115) (<.001) tiivinen efekti)
VR _space-PC_space .523** 1.14 -4.020 1.10 (suuri posi-
(.009) (<.001) tiivinen efekti)
PC_race-PC_space .664*** 0.35 -0.915 -
(<.001) (.360)

*:<.05, **:<.01, ***:<.001
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5.1.3 Tunteellinen osallistuminen

Summamuuttujille laskettiin niiden sisdinen konsistenssi mittaamaan reliabili-
teettia. Tatd mittaamaan kdytettiin Cronbachin alfakerrointa. Alla olevasta taulu-
kosta (Taulukko 7) ndhdddn jokaisen pelisession kohdalla IEQ-kyselyn Emoti-
onal Involvement -mittarin keskiarvo, mediaani, keskihajonta seké alfa. Liséksi
osa-alueen mittarin keskiarvojen vertailu on kuvattu boxplot-kuvaajana (KUVIO
11). Keskiarvoltaan korkeimman tuloksen tuotti VR_space (3.44), ja tdtd seurasi
PC_space (3.13). VR_space ja PC_space -pelisessioden tulosten reliabiliteetti oli
hyvd, VR _race ja PC_race -pelisessioiden hyvéaksyttava.

Taulukko 7 Emotional Involvement -tunnusluvut per pelisessio

Pelisessio Ka Md Sd Alfa
VR _race 2.80 2.75 0.79 797
VR _space 3.44 3.58 0.93 .861
PC_race 2.67 2.75 0.67 .770
PC_space 3.13 3.08 0.94 .892
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KUVIO 10 Boxplot-kuvaajat IEQ-kyselyn kysymysten pistekeskiarvoista, jotka mittaavat
tunteellista osallistumista (Q13, Q23, Q24, Q27, Q30 ja Q31).
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Ryhmille tehtiin parivertailu (Taulukko 8), jossa y? (3) = 14.282, p = .003. Merkit-
sevit korrelaatiot havaittiin seuraavien parien valillé:

e VR _race - PC_race
e VR _space - PC_space

Efektikoko laskettiin ainoastaan niille pareille, joiden p-arvo oli pienempi kuin
Bonferroni korjattu raja 0.008. Tunteellisen osallistumisen osa-alueen kohdalla
parivertailujen perusteella huomattiin merkitsevd ero ainoastaan ryhmien
VR _space - PC_race (suuri positiivinen efektikoko) valilla.

Taulukko 8 Pelisessioiden viliset korrelaatiot ja erot Emotional Involvement -mittarilla.

Parivertailu rho (p-arvo) Mediaanien Z (p-arvo) Efekti (d)
ero
VR _race-VR_space | .134 -0.83 -2.604 -
(.:534) (.009)
VR_race-PC_race b576** 0.00 -1.226 -
(.003) (.220)
VR _race-PC_space .047 -0.33 -1.432 -
(.827) (:152)
VR_space-PC_race 260 0.83 -3.107 0.95 (suuri positii-
(.220) (-002) vinen efekti)
VR_space-PC_space | .747*** 0.50 -2.283 -
(<.001) (.022)
PC_race-PC_space 252 -0.33 -2.075 -
(.:235) (.038)

*:<.05, **:<.01, ***:<.001
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5.1.4 Kognitiivinen osallistuminen

Summamuuttujille laskettiin niiden sisdinen konsistenssi mittaamaan reliabili-
teettia. Tatd mittaamaan kaytettiin Cronbachin alfakerrointa. Alla olevasta taulu-
kosta (Taulukko 9) ndhdddn jokaisen pelisession kohdalla IEQ-kyselyn Cognitive
Involvement-mittarin keskiarvo, mediaani, keskihajonta sekd alfa. Lisdksi osa-
alueen mittarin keskiarvojen vertailu on kuvattu boxplot-kuvaajana (KUVIO 12).
Keskiarvoltaan juuri ja juuri korkeimman tuloksen tuotti VR_space (3.95), mutta
pelisessioiden keskiarvot kognitiivisen osallistumisen osa-alueen kohdalla ovat
ldhes tasoissa. VR_race ja PC_space -pelisessioiden reliabiliteetti oli hyvd,
VR _space ja PC_race -pelisessioiden hyviaksyttava.

Taulukko 9 Cognitive Involvement -tunnusluvut per pelisessio

Pelisessio Ka Md Sd Alfa
VR_race 3.88 3.83 0.57 .802
VR _space 3.95 4.00 0.58 .788
PC_race 3.93 4.00 0.47 712
PC_space 3.78 3.78 0.63 .829
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KUVIO 11 Boxplot-kuvaajat IEQ-kyselyn kysymysten pistekeskiarvoista, jotka mittaavat
kognitiivista osallistumista (Q1, Q2, Q3, Q4, Q19, Q21, Q22, Q25 ja Q29).
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Ryhmille tehtiin parivertailu (Taulukko 10), jossa x? (3) = 1.278, p = .734. Merkit-
sevit korrelaatiot havaittiin seuraavien parien valilla:

e VR _race - VR_space
e VR_race - PC_race

e VR _race - PC_space
e PC_race - PC_space

Parivertailujen perusteella merkitsevid eroja ei havaittu lainkaan ryhmien valilla
kognitiivisen osallistumisen osa-alueen kohdalla, joten efektikokoa ei laskettu
millekddn parille.

Taulukko 10 Pelisessioiden viliset korrelaatiot ja erot Cognitive involvement -mittarilla.

Parivertailu rho (p-arvo) Mediaanien Z (p-arvo) Efekti (d)
ero

VR _race-VR_space 706*** -0.17 -0.520 -
(<.001) (.603)

VR_race-PC_race 582%* -0.17 -0.427 -
(.003) (.669)

VR _race-PC_space 536%* 0.05 -0.228 -
(:007) (.820)

VR _space-PC_race 358 0.00 -0.635 -
(.086) (.525)

VR_space-PC_space .361 0.22 -1.725 -
(.083) (.084)

PC_race-PC_space 488* 0.22 -0.505 -
(.015) (.614)

*:<.05, **:<.01, ***:<.001
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5.1.5 Simulator Sickness Questionnaire, simulaattorisairaus

Tutkimuksessa tarkasteltiin myo6s simulaattorisairautta simulaattorisairausky-
selyn avulla. Jokaiselle eri pelisessiolle luotiin oma summamuuttuja, jotka laski-
vat yhteen kunkin pelisession simulaattorisairauskyselyn vastausten pistekes-
kiarvon. Summamuuttujille laskettiin niiden sisdinen konsistenssi mittaamaan
reliabiliteettia. Tdtd mittaamaan kaytettiin Cronbachin alfakerrointa. Alla ole-
vasta taulukosta (Taulukko 11) ndhddan jokaisen pelisession kohdalla SSQ-kyse-
lymittarin tulosten keskiarvo, mediaani, keskihajonta sekd alfa. Lisdksi mittarin
keskiarvojen vertailu on kuvattu boxplot-kuvaajana (KUVIO 13). Kaikkien peli-
sessioiden kohdalla keskiarvot olivat hyvin matalat, mutta SSQ_VR_space tuotti
korkeimman keskiarvon (1.28). Toiseksi korkeimman keskiarvon tuotti
SSQ_VR _race (1.18). Reliabiliteetti oli hyva Adrlftin VR-pelisessiossa, ja hyvak-
syttdava Assetto Corsan VR-pelisessiossa, mutta molempien pelien poytikonepe-
lisessioissa simulaattorisairauden reliabiliteetti oli kyseenalaisen tasolla. Summa-
muuttujat kuitenkin muodostettiin, koska kyseessd on aiemmissa tutkimuksissa
validoitu mittari.

Taulukko 11 SSQ-kyselyn tunnusluvut per pelisessio

Pelisessio Ka Md Sd Alfa
VR_race 1.18 1.06 0.22 777
VR_space 1.28 1.22 0.27 .810
PC _race 1.05 1.00 0.09 .620
PC_space 1.06 1.00 0.09 .601
232
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o
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VR _race VR _space PC _race PC_space

Pelisessio

KUVIO 12 Boxplot-kuvaajat simulaattorisairauskyselyn keskiarvoista jokaisen pelin koh-
dalla.
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Ryhmille tehtiin parivertailu (Taulukko 12), jossa ¥? (3) = 32.864, p = <.001. Mer-
kitsevat korrelaatiot havaittiin seuraavien parien valilla:

e VR _race - PC_race
e VR _space - PC_space

Efektikoko laskettiin ainoastaan niille pareille, joiden Z (p-arvo) oli pienempi
kuin Bonferroni korjattu raja 0.008. Parivertailujen perusteella huomattiin mer-
kitsevit erot seuraavien ryhmien valilla:

e VR _space - PC_race (suuri positiivinen efektikoko)
e VR _space - PC_space (suuri positiivinen efektikoko)

Minké&dadnlaista tilastollisesti merkitsevii korrelaatiota immersion kokemuksen
ja simulaattorisairausoireiden valilld ei 16ytynyt.

Taulukko 12 Pelisessioiden viliset korrelaatiot ja erot SSQ-mittarilla.

Parivertailu rho (p-arvo) Mediaanien Z (p-arvo) Efekti (d)
ero

VR _race- VR_space 134 -0.16 -2.787 -0.41 (pieni nega-
(.534) (.005) tiivinen efekti)

VR _race- PC_race .576** 0.06 -3.124 0.19 (pieni positii-
(.003) (-002) vinen efekti)

VR _race- PC_space .047 0.06 -2.786 0.18 (pieni positii-
(.827) (-005) vinen efekti)

VR_space- PC_race .260 0.22 -3.574 1.14 (suuri positii-
(.220) (<.001) vinen efekti)

VR _space- PC_space  .747*** 0.22 -3.520 1.09 (suuri positii-
(<.001) (<.001) vinen efekti)

PC_race- PC_space 252 0.00 -0.052 -
(.235) (.958)

*:<.05, **:<.01, ***:<.001

5.2 Tutkimustulosten yhteenveto

Kyselytutkimuksen tutkimustulokset antavat tukea molemmille hypo-
teeseille (ks. Taulukko 1). IEQ-kyselyn tulokset osoittavat, ettd VR-alusta on pe-
lialustana enemman immersiota tuottava ainakin VR_space -pelisession kohdalla.
Total Immersion -mittarin kohdalla VR_space -pelisession ja molempien PC-pe-
lisessioiden vilillda on merkitseva ero. IEQ-kyselyn tuloksista parivertailussa oli
havaittavissa merkitsevit korrelaatiot parien VR_race - PC_race ja VR_space -
PC_space kohdalla. Tama kertoo siitd, ettd molempien pelien kohdalla IEQ-ky-
selyn tulokset olivat samansuuntaisia pelien VR-ja PC-versioiden valilla.

Oikeasta maailmasta dissosiaatiota mittaavan mittarin keskiarvojen koh-
dalla molemmat pelit VR:ssd tuottivat keskiarvoiltaan korkeammat tulokset, ja
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PC:lld pelatuista peleistd PC_race oli lievasti keskiarvoltaan korkeampi kuin
PC_space. Lisdksi parivertailussa merkitsevit erot 16ydettiin seuraavien parien
valilla:

e VR _race - PC_race (suuri positiivinen efektikoko)

e VR _race - PC_space (suuri positiivinen efektikoko)
e VR_space - PC_race (suuri positiivinen efektikoko)
e VR _space - PC_space (suuri positiivinen efektikoko)

Tdstd voidaan pddtelld, ettd VR-alustat auttoivat osallistujia paremmin unohta-
maan ympdaroivan maailman, ja taten dissosiaatio oikeasta maailmasta oli korke-
ampi VR:ssd kuin PC:114 pelatessa. Merkitsevét korrelaatiot havaittiin seuraavien
parien kohdalla:

e VR _race - VR_space
e VR _race - PC_space
e VR _space - PC_space
e PC_race - PC_space

Tama kertoo siitd, ettd kyselytulokset Real World Dissociation -mittarin kohdalla
olivat samansuuntaiset ndiden parien valilla.

Tunteellisen osallistumisen mittaavan mittarin kohdalla merkitsevad ero
16ydettiin ainoastaan VR_space ja PC_race -pelisessioiden vililld. Merkitsevét
korrelaatiot havaittiin parien VR _race - PC_race sekd VR_space - PC_space koh-
dalla, mika kertoo siitd, ettd ndiden parien kohdalla kyselytulokset olivat saman-
suuntaiset.

Kognitiivisen osallistumisen alueella kaikki pelisessiot ovat ldhes tasoissa
keskiarvoiltaan. Kaikista alimman keskiarvotuloksen sai PC_space. Merkitsevid
eroja ei 1oydetty parivertailussa pelisessioiden valilld, mutta merkitsevét korre-
laatiot havaittiin seuraavien parien kohdalla:

e VR _race - VR_space
e VR _race - PC_race

e VR _race - PC_space
e PC_race - PC_space

Tdamad kertoo siitd, ettd kyselytulokset Cognitive Involvement -mittarin kohdalla
olivat samansuuntaiset ndiden parien valilla.

Simulaattorisairausoireita osallistujat kokivat keskiarvollisesti enemman
VR-pelien kohdalla, pahiten VR_spacen eli Adrlft -pelid pelatessaan (ks. KUVIO
11). Poytakoneella simulaattorisairausoireita ei koettu juuri ollenkaan. Merkitse-
vit erot 16ydettiin VR_space - PC_race sekd VR_space - PC_space -pelisessioiden
valilld. Merkitsevit korrelaatiot taas havaittiin parien VR_race - PC_race ja
VR _space - PC_space kohdalla, mikd kertoo siitd, ettd molempien pelien
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kohdalla simulaattorisairauskyselyn tulokset olivat samansuuntaisia pelien VR-
ja PC-versioiden valilla.
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6 POHDINTA

Tdssd luvussa pohditaan tutkimuksen validiteetteja, tulosten merkitystd, niiden
kaytannollisyyttd ja merkitystd tieteellisesti. Ndiden lisdksi tuodaan esiin mah-
dollisia jatkotutkimusaiheita, sekd lopussa muita relevantteja pohdintoja, joita
tutkimus on tuonut mieleen.

6.1 Tulosten tarkastelu

Tdamd tutkielma tutki kahta hypoteesia (Taulukko 1): ensimmdinen néistd
oli, ettd VR-laitteistolla pelatessa kokemus on immersioisempi kuin poytatieto-
koneella pelatessa. Toinen hypoteesi oli se, ettd peligenrelld on yhteys immersion
kokemukseen. Molemmat ndistd hypoteeseista saivat tukea IEQ-kyselytuloksista.
VR:sséd pelatessa immersion kokemus oli voimakkaampi VR_space - pelisessiossa,
kuin molempien pelien PC-versioita pelatessa (ks. KUVIO 7). Vaikka itse koko-
naiskyselyn tulokset kokonaisimmersion kokemuksesta eivit suoraan anna tu-
kea hypoteesille H2, on peligenrejen vilillda huomattava eri esimerkiksi tunteelli-
sen osallistumisen kohdalla (ks. KUVIO 11). Tama kertoo siitd, ettd peligenrella
on jonkinlainen yhteys immersion kokemukseen, tai vahintddan johonkin osaan,
mikd immersiota tuottaa. Merkitsevét korrelaatiot Total Immersion -mittarin tu-
losten vililld pelisessiossa havaittiin VR_race - PC_race ja VR_space - PC_space
-pelisessioiden vililld, miké oli odotettavissa — sama peli tuotti ainakin jollain ta-
solla samantyyliset kokemukset molemmilla laitteistoilla.

IEQ-kyselyd kdyttaneet aikaisemmat tutkimukset ovat tuottaneet saman-
suuntaisia tuloksia taméan gradututkielman kanssa. Amin ym., (2016) tutkimuk-
sessa immersion kokemus todettiin olevan huomattavasti voimakkaampi VR-
laitteilla pelatessa. Tdma myotdilee tdméan tutkielman tuloksia (ks. KUVIO 7).

Aikaisempaa vertailevaa tutkimusta immersiosta VR:n ja poytdkoneen pe-
liympaéristoiden vililld ei ole ddarimmdisen kattavasti, mutta Pallavinin ja Pepen
(2019) tutkimuksessa tulokset olivat samansuuntaiset kuin tédssd tutkielmassa.
Tutkimuksessa kaytetty peli oli ajosimulaattoripeli (Driveclub ja Driveclub VR).
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Verratessa tutkimustuloksia tdaméan tutkimuksen pelisessioihin, joissa pelattuna
pelind toimi Assetto Corsa, joka on my0s ajosimulaattoripeli, voidaan huomata,
ettd molemmissa tutkimuksissa tulokset ovat samansuuntaisia. Tamdn gradutut-
kimuksen kohdalla Assetto Corsan VR- ja PC-pelisessiot eivit sisdltaneet merkit-
sevid eroja Total Immersion -mittarin kohdalla, mutta Real World Dissociation -
mittarin kohdalla VR-pelisessio tuotti voimakkaamman dissosiaation oikeasta
maailmasta. Tama kertoo siitd, ettd jonkinlaisia eroja VR-ja PC-pelisessioiden va-
lilld on ollut.

Monet immersiokokemuksen kanssa limittdiset kdsitteet jakavat joitain osa-
alueita immersion ja muiden késitteiden kanssa, ja IEQ-kyselyn itsessdan hyo-
dyntdd aikaisempaa tutkimusta flow-kokemuksen (Agarwal & Karahanna, 2000)
sekd lasndolon (Csikszentmihalyi, 1990), kognitiiviseen syventymisen (Souza,
Maciel, Nedel & Kopper 2021; Meehan, Insko, Whitton & Brooks Jr, 2002; Souza
ym., 2021) késitteisiin. IEQ-kysely sisédltdd kysymyksid liittyen muun muassa
kontrolliin ja haasteeseen, jotka on mddritelty osaksi flow-kokemuksen vaati-
muksia, mutta osa immersiota selittdvistd teorioista ei sisdlld suoraan kumpaa-
kaan ndistd vaatimuksena immersion kokemukselle. Esimerkiksi Brownin ja
Cairnsin (2004) immersion kolme tasoa ovat sitoutuminen, syventyminen ja vii-
meisend tdydellinen immersio. Voitaisiin argumentoida, ettd vaikka hyvit, hel-
posti opittavat ohjaimet, ja tdten hyva kontrolli pelihahmosta sekd pelin antamat
haasteet eivit vilttamattd ole asioita, joista immersion kokemus on suoraan riip-
puvainen, ne voivat edesauttaa hyvan immersion kokemuksen syntymista. Er-
min ja Mdyran (2005) SCI-mallissa haastepohjainen immersio sisdltdd nama kaksi
osiota parhaiten, mutta audiovisuaalinen immersio keskittyy enemmaén peliko-
kemuksen tuottamaan aistikokemukseen ja mielikuvituksellinen immersio peli-
maailman tarjoamiin tarinoihin.

Yhtend IEQ-kyselyn osa-alueena toimi dissosiaatio oikeasta maailmasta, jo-
hon liittyivat kysymykset mm. ajantajun menettdmisesté ja kuinka tietoinen osal-
listuja oli oikeasta maailmasta ymparillddn pelitilanteen aikana. Viliaikainen dis-
sosiaatio ja ajantajun katoaminen eivit ole immersiolle uniikkeja kokemuksia,
vaan ne ovat osana my6s muun muassa flow-kokemuksen maaritelmaa (Csiks-
zentmihalyi, 1990), kuten myo6s kognitiivisen syventymisen maaritelméaa (Agar-
wal & Karahanna, 2000). Ndiden lisdksi myos ldasndoloa médritellessd, osaksi ko-
kemusta kuvaillaan tunnetta siitd, ettd kdyttdja kokee olevansa virtuaalisessa ti-
lassa, fyysisen sijaintinsa sijaan (Souza, Maciel, Nedel & Kopper 2021). Tama ei
tarkoita sitd, etteiko dissosiaatio oikeasta maailmasta olisi osa immersion koke-
musta, mutta tulee pitdd mielessd, ettd kokemus ei ole uniikki ainoastaan immer-
siolle. Gradututkimuksen tuloksista voidaan huomata, ettd kokemus dissosiaati-
osta oikeasta maailmasta oli voimakkaampi molemmissa peleissd VR:ssd verrat-
tuna samaan peliin poytdkoneella (ks. KUVIO 10). Parivertailussa kaikkien VR-
pelisessioiden ja PC-pelisessioiden vélilld oli merkitsevét erot. Merkitsevit kor-
relaatiot taas havaittiin seuraavien parien valill:

e VR _race - VR_space
e VR _race - PC_space
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e VR _space - PC_space
e PC_race - PC_space

Tdhédn on voinut vaikuttaa niinkin yksinkertainen asia, kuin fyysisen maailman
sulkeminen pois pelaajan ndkokentdstd kokonaan pelkdstdan VR-lasien kaytto-
tavan vuoksi. Poytdkoneella pelatessa pelindytto ei ole kuin pieni osa siitd, mita
ihminen ndkee. Muualla kuin ndytossd tapahtuva toiminta on mahdollista huo-
mata, toisin kuin VR:ssd pelatessa.

Tamdn gradun teoriaosuudessa immersion késitteen yhteydessd tuotiin
esille my6s Ermin ja Mdyran (2005) jako kolmeen eri immersion tyyppiin: aisti-
pohjainen immersio, haastepohjainen immersio, sekd mielikuvituksellinen im-
mersio. Gradututkimuksessa yksi IEQ-kyselyn osa-alueista, nimeltddn tunteelli-
nen osallistuminen, tuotti merkitsevit eron ainoastaan VR_space - PC_race -pe-
lisessioiden valillda (ks. KUVIO 11). Tarinallisempi Adrift VR:ssd pelattuna vei
osallistujia mukanaan paremmin, kuin tarinaton Assetto Corsa PC:ll4 pelattuna.
Tunteellisen osallistumisen mittarin kohdalla merkitsevéat korrelaatiot havaittiin
VR _race - PC_race ja VR_space - PC_space vililld, mika tarkoittaa sitd, ettd vas-
taukset olivat samansuuntaisia ndiden parien vdlilld. Tamad oli odotettavissa, silld
saman pelin voisi odottaa herittdvan samoja tunteita, pelattiin sitd milld laitteella
tahansa. IEQ-kyselyn kysymykset, jotka mittaavat tdtd osiota, kysyivat muun
muassa sitd, kuinka emotionaalisesti vastaaja tunsi kiintyneensé peliin (kysymys
23), ja kuinka kiinnostunut pelaaja oli ndkemaééan, miten pelin tapahtumat eteni-
sivdt (kysymys 24). Mielikuvituksellinen immersio keskittyi pelimaailmaan ja
sen sisdisiin tarinoihin, myotdatuntoon pelihahmoa kohtaan ja samaistumiseen
pelihahmoon. Assetto Corsa ei sisdltdanyt tarinaa - tutkimuksessa osallistuja ajoi
rallirataa, mutta minkdénlaista pelihahmoa, tarinaa, tai syytd rallin ajamiseen ei
pelin sisélla esitelty. Adrlft sen sijaan sijoitti pelaajan tapahtumaan (tuhoutunut
avaruusasema) ja pelihahmon rooliin, johon tima tapahtuma suoraan vaikuttaa.
Tastd voidaan pédételld, ettd jonkinlainen tarinasisalto pelissd voi vaikuttaa sithen,
kuinka voimakas immersion kokemus on. Adrlftin tapauksessa myos aistipoh-
jainen immersio (Ermi & Méyrd, 2005) voi olla ollut mahdollisesti voimakkaampi
- ndytollda nakynyt avaruusymparistd on kovin erilainen verrattuna Assetto Cor-
san rallirataan. Vaikka tilanteen tiedetdin olevan keinotekoinen, on kokemus silti
uusi, ja pelin tuottamat aistidrsykkeet erilaisia kuin mitad jokapdivéaisessd eld-
maéssid koetaan. Tamai ei tarkoita, ettd Assetto Corsan ralliradalla kiitdminen olisi
normaali jokapdivdinen tapahtuma suurimmalle osalle pelaajista, mutta auton
ratti on monelle tutumpi kuin avaruuspuku.

Mielenkiintoista tutkimustuloksissa oli, ettd kognitiivinen osallistuminen
oli molempien pelien kohdalla molemmilla laitteistoilla pelatessa suurin piirtein
samalla tasolla (ks. KUVIO 12), eikd merkitsevid eroja 16ytynyt parivertailussa.
Merkitsevit korrelaatiot taas havaittiin seuraavien parien valilla:

e VR _race - VR_space
e VR race - PC_race
e VR _race - PC_space
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e PC_race - PC_space

Tama viittaa siihen, ettd tdiman tutkimuksen tapauksessa laitteisto tai peli ei eri-
tyisesti vaikuttanut sithen, kuinka paljon kognitiivista tyotd pelaaja teki pelaami-
sen taustalla. Aivotyotd piti tehdd molempien pelien tapauksessa, mutta kogni-
tiivinen kuorma oli samalla tasolla useimmissa tapauksissa. Téstd tosin herdd ky-
symys, olisiko mahdollinen kognitiivinen kuorma ollut suurempi, mikali testipe-
liné olisi ollut jonkinlainen ongelmanratkaisupeli?

On oleellista my6s huomioida, ettd vaikka IEQ-kysely toimi mittarina tdhan
tutkimukseen, alkuperdinen tutkimus, johon se kehitettiin, julkaistiin jo vuonna
2008. Pdivitetty tai jopa ehkd aivan uuden kyselymittarin kehittdiminen voisi olla
paikallaan, mutta IEQ-kysely toimii hyvana lahtopisteena.

Immersion lisdksi tutkimukseen lisdttiin SSQ-kysely, joka mittaa simulaat-
torisairausoireita. Eniten simulaattorisairausoireita tutkimukseen osallistujat ko-
kivat VR_space-pelisessiossa, eli pelatessaan Adrlftia VR:ssd. My0s toisessa VR-
pelisessiossa koettiin simulaattorisairausoireita, mutta lievempand. Pdinvastoin
poytdkoneella pelattaessa vain hyvin harvat kokivat minkdanlaisia simulaattori-
sairausoireita. Merkitsevéat korrelaatiot SSQ-kyselyn tuloksissa havaittiin parien
VR _race - PC_race ja VR_space - PC_space kohdalla, mika kertoo siitd, ettd mo-
lempien pelien kohdalla simulaattorisairauskyselyn tulokset olivat samansuun-
taisia pelien VR- ja PC-versioiden vililld. Tama tarkoittaa sitd, simulaattorisai-
rausoireet olivat samanlaisia molempien pelien kohdalla sekd VR:ss4 ettd PC:114
pelatessa. Mitddan yhteyttd immersion kokemuksen ja simulaattorisairausoirei-
den kanssa ei kuitenkaan 16ydetty analyysissa, joten simulaattorisairausoireiden
voidaan olettaa johtuneen eroista laitteistojen toimintatavasta ja yksilollisistd
eroista. VR estdd muun, kuin peliympadriston nikemisen. Mikali peliymparisto
tai pelindkokulma py®drii tai on vauhdikas, voi jatkuvasta liikkeestd aiheutua si-
mulaattorisairausoireita, kuten esimerkiksi pahoinvointia tai huimausta.

6.2 Validiteettien tarkastelu

6.2.1 Rakennevaliditeetti

Kyselymittari IEQ on tarkoitettu péddasiallisesti vain ja ainoastaan immersion ko-
kemuksen voimakkuuden mittaamiseen. Se on kuitenkin rakennettu immersioon
rinnastettavien kéasitteiden kautta, joten osat kysymyksistd luovat omia osa-alu-
eitaan, joita on mahdollista siten mitata erikseen. Toinen kyselymittari SSQ on
tarkoitettu mittaamaan erityisesti simulaattorisairauden oireita. Kyselymitta-
reilla havaitut korrelaatiot olivat odotettuja, ja tdten antavat tukea kyselymitta-
reille.
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6.2.2 Ulkoinen validiteetti

Tutkimus tulisi toistaa eri genrejen pelejd kdyttamalld, jotta tuloksia voisi yleistada
useampaan tapaukseen. Tamdn tutkimuksen tulokset voivat antaa ennusteen
siitd, millaisia tulokset muunlaisten pelien tapauksessa voisivat olla, mutta niita
ei voi pitdd suoraan todisteena siitd, millaisia tulokset tulisivat olemaan, mikali
tutkimus toteutettaisiin uudelleen eri pelivalinnoilla.

Taman tutkimuksen osallistujat olivat pddasiassa Jyvaskyldn yliopiston
opiskelijoita, silld osallistujia haettiin yliopiston eri tiedekuntien sahkopostilisto-
jen kautta. Taten tulee huomioida, ettd tulokset eivit ole hyvin yleistettdvissa esi-
merkiksi vanhempaan populaatioon. Lisdksi tulokset ovat paremmin yleistettd-
vissd jo paljon pelejd pelaaviin henkil6ihin, silld suuri osa osallistujista pelasi pe-
leja useamman tunnin viikossa.

Tutkimuksen osallistujamddra oli yhteensd 24, joka on vield suhteellisen
pieni otanta. Vaikka tdma osallistujamééra antoi jo ainakin suuntaa ndyttavia tu-
loksia, efektit olisivat varmasti paremmin havaittavissa, mikéli tutkimuksen N
olisi ollut suurempi.

6.2.3 Sisdinen validiteetti

Tutkimuksessa pddamittarina kdytetdan immersion kokemuksen mittaamiseen
kehitettyd IEQ-kyselyd (Immersion Experience Questionnaire). Immersio on kui-
tenkin ddrimmadisen subjektiivinen kokemus, joka on todettu hankalaksi erottaa
samantyylisistd kasitteistd kuten esimerkiksi flow-kokemus ja kognitiivinen sy-
ventyminen. IEQ-kyselyn (Jennett ym., 2008) pohjalla on aikaisempi tutkimus
flow-kokemukseen, kognitiiviseen syventymiseen ja lasndoloon. Tutkimus to-
teutettiin within subjects- asetelmana, jossa pelisessioiden jarjestykset vaihtelivat
jokaisen osallistujan kohdalla. Tamdn tarkoituksena oli tasapainottaa jdrjestys.

6.2.4 Ekologinen validiteetti

Koska tutkimus toteutettiin laboratorioympaéristossd, on mahdollista, ettd tama
vaikuttaa tutkimuksen yleistettdvyyteen laboratorioympariston ulkopuolella.
Pelien sisdlto on kuitenkin sama, oli ymparsiva pelitila laboratorioympéristo tai
oman kodin olohuone, ja varsinkin VR-laitteistolla pelatessa pelaaja ei née peliti-
laa, jossa han fyysisesti sijaitsee. Poytdkoneella pelatessa pelitilalla on voinut olla
suurempi vaikutus. On myo6s mahdollista, ettd koetilanne on koehenkilélle jo
alusta alkaen jannittdva ja stressaava.
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7 JOHTOPAATOKSET

Tdamdn tutkielman tavoitteena oli selkeyttdd aikaisempaa tutkimusta immersion
késitteestd, immersion kokemuksen kanssa limittaisid késitteitd, seka tutkia peli-
laitteiston ja peligenren muutoksien mahdollisia vaikutuksia pelitilanteessa ko-
ettuun immersioon. Vastaavanlaisesta aiheesta jo olemassa olevaa tutkimusta on
ylldttdvan vahan, ottaen huomioon kuinka pelaaminen on harrastuksena kasvat-
tanut suosiotaan vuosien varrella. Ihmisille ominaiset kokemukset, kuten juuri
tamdn tutkielman pddaiheena oleva immersion kokemus, ovat kuitenkin hanka-
lia méadritelld tarkasti. Monet kuvaukset immersiosta jakavat monia samanlai-
suuksia keskenddn, mutta niin jakavat my6s muut erilaiset ihmiskeskeiset koke-
mukset, ja ndiden hiuksenhienoja eroja on vililld hankala erottaa ja selittdd. On
kuitenkin totta, ettd immersioksi kutsuttu kokemus on olemassa - ongelma on
vain yksiselitteisen kasitteen méaéaritteleminen kokemuksen kuvailemiseksi, mikéa
ei olekaan niin helppoa kuin joku voisi luulla.

Tutkielmassa oletettiin, ettd eri pelilaitteistot vaikuttavat immersion koke-
muksen voimakkuuteen - tdssd tapauksessa VR:n oletettiin tuottavan voimak-
kaamman immersion kokemuksen, kuin poytdkoneella pelatessa. Tutkielmasta
saadut tulokset viittaavat siihen, ettd VR:ssd immersion kokemus on voimak-
kaampi kuin PC:1l4 pelatessa, kun kyse on tarinallisemmasta pelistd. Toinen ole-
tus, mikd ennen tutkimusta tehtiin, oli se, ettd peligenrelld on jonkinlainen vai-
kutus pelissd koetun immersion voimakkuuteen. Tutkielman tulokset tukevat
myos tdtd hypoteesia. VR_space -pelisessio tuotti merkitsevid eroja useassa osa-
alueessa (Total Immersion, Real World Dissociation, Emotional Involvement)
verrattuna yhteen tai molempiin PC-pelisessioihin.

Nadistd tuloksista voidaan siis pdételld, ettd immersio on kokemus, johon pe-
litilanteessa kaytetty laitteisto sekd peli vaikuttavat. Tdstd syntyy monenlaisia
uusia kysymyksid. Entd jos testipeli olisi pelaajalle jo ennestddn tuttu, tai olisi
jopa suoraan joku hanen suosikkipeleistaan? Olisiko ndilld seikoilla kuinka suuri
vaikutus lopullisen immersion kokemuksen voimakkuuteen? Kuinka suuri vai-
kutus peligenrelld loppujen lopuksi on immersion kokemuksen voimakkuuteen?
Taman tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd peligenrelld on merkitystd, mutta
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kuinka suuri lopullinen vaikutus on, jdd toistaiseksi mysteeriksi. Peligenrejen
tuottama immersio voisi olla mahdollinen jatkotutkimusaihe, joskin ongelmana
on yksinkertaisesti olemassa olevien pelien jatkuvasti kasvava mééré ja variaatio
pelkastdaan yhden peligenren siséllad. Lisdksi mutkia matkaan tuo mieltymykset -
peli, joka on jonkun mielestd mestariteos maan péélld voi olla roskasdilion poh-
jimmaisena jollekin toiselle. Peligenre, josta joku pelaa joka ikisen pelin, jonka
16ytdd, on jollekin myrkkyd, johon ei kosketa pitkalld tikullakaan. Voi tosin olla
mahdollista, ettd peligenre, jolle rakkautta ei riitd, voi silti tuottaa voimakkaan
immersion kokemuksen pelitilanteessa, mutta henkilokohtaisten mieltymysten
vaikutus tillaiseen ihmisldhtoiseen kokemukseen olisi mielenkiintoinen jatkotut-
kimusaihe. Loppujen lopuksi timan tutkimuksen tulokset, vaikkakin mielenkiin-
toisia, eivit ole yleistettdvissd kovin moniin erilaisiin peligenreihin.

Vaikka mitddn yhteyttd immersion kokemuksen ja simulaattorisairausoirei-
den vililla ei 16ydetty kyselytulosten perusteella, voi olla silti huomion arvoista,
ettd laitteiston aiheuttama huonovointisuus pelisessiossa ei kuitenkaan ainakaan
paranna pelikokemusta. Vaikka peli tuottaisi voimakkaan immersion kokemuk-
sen, tdméd kokemus ei ole pysyvd, mikili pelaajan tulee jatkuvasti pitdd taukoja
tai lopettaa pelaaminen kokonaan huonovointisuuden vuoksi.

Tdamad tutkimus joka tapauksessa onnistui tavoitteessaan - jonkinlainen ko-
kemus on olemassa, joka vie pelaajan mukanaan pelisessioissa, ja tdhdn voivat
vaikuttaa sekéd pelilaitteisto ettd peligenre. On tdysin mahdollista, ettd VR-lait-
teistot eivit edes ole pelilaitteista kaikista voimakkaimmat immersion tuottajat,
mutta tdtd ongelmaa ei valitettavasti tdssd tutkimuksessa ldhdetty selvittdméaan.
Télld hetkelld on vaikea sanoa, mihin pelimaailma kehittyy. Varmaksi voi sanoa,
ettd pelaaminen harrastuksena ei endd suosiotaan menetd, vaan jonkinlaista ke-
hitystd saamme seurata vuosien varrella.

Lyhyesti sanottuna immersion kokemus voi olla ihmisestd riippuen hei-
kompi tai vahvempi, vaihdellen eri vaikuttavien tekijoiden mukaan: mika peli on
kyseessd, ja milld laitteistolla pelataan? Onko ohjainskeema pelaajalle jo tuttu, ja
onko kadytossd oleva ohjain tuttu, vai meneekd aikaa ohjainten opetteluun?
Kuinka miellyttdva peli on pelaajan mielestd - pelataanko ajanvietteeksi vai onko
kyseessd vuoden odotetuin peli, jota on innolla odotettu ensimmadisen trailerin
julkaisusta alkaen? Mikéd on ylipddtdaan pelaajan senhetkinen olotila? Tédssd on
vain muutama kysymys, ja lista jatkuisi vield pitkdan. Kuitenkin on selvad, etta
jonkinlainen kokemus on olemassa, joka vie pelaajat mukanaan pelimaailmojen
syovereihin.
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LIITE 1 TUTKIMUKSEN SUOSTUMUSLOMAKE

¢

JYVASKYLAN YLIOPISTO

Osallistujan suostumuslomake
Pelikokemustutkimus, kesd/syksy 2022

Taman lomakkeen tarkoituksena on selittad pelikokemustutkimuksen osallistujalle,
mité4 kokeessa tutkitaan ja millaista tietoa keratddn. Tutkimus koostuu neljasta pelisessi-
osta kahden eri pelin, Assetto Corsan ja Adrlftin, ja kahden eri laitteiston, pdytakoneen
ja HTC Viven, valilla. Tutkimukseen osallistuvalla on oikeus keskeyttdd koe missé ta-
hansa vaiheessa ilman erillistd perustelua. Osallistuja voi kokeen paatyttya kysya lisatie-
toja tutkimuksesta.

Tutkimuksen aikana tietoa keratéédn videotallentamalla pelisuoritus ja kyselylomak-
keella pelisessioiden vélilla. Osallistujaa ei ndy videotallenteessa. Aineisto ei siséll& hen-
kilon tunnistamiseen mahdollistavia tietoja ja se anonymisoidaan, eli osallistujan yksiloi-
vat tunnisteet poistetaan aineiston keruun paatyttyd. Tutkimusjulkaisussa aineisto esite-
taan siten, ettei yksittaisia tutkimukseen osallistujia ole mahdollista tunnistaa.

Tutkimuksen vastuuhenkil® on Pinja Peltonen (pinja.o.m.peltonen@student.jyu.fi).

Annan suostumukseni tutkimukseen (pelikokemustutkimus, kesa/syksy 2022) osal-
listumiselle ja tutkimusaineiston kerda@miseen, sailyttamiseen ja kayttamiseen ylla kuva-
tulla tavalla. Ymmarran, ettd kokeeseen osallistuminen on vapaaehtoista ja voin keskeyt-
t&a kokeen halutessani.

Paikka ja paivays Allekirjoitus ja nimenselvennys


mailto:pinja.o.m.peltonen@student.jyu.fi
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LIITE 2 TAUSTATIETOLOMAKE

Taustatiedot

1. 1ka

2. Sukupuoli
O Mies
O Nainen

O Muu

O En halua vastata

Milla laitteilla pelaat saannéllisesti?
PC

3.

O

(O Playstation 4

(O Playstation 5

(O Xbox One

(O Xbox Series S/X

(O Nintendo Switch

(O Steam Deck

(O VR-laitteet (HTC Vive, Oculus Rift, jne.)
O

Muu laite, mika?
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Kuinka monta tuntia suurinpiirtein pelaat viikossa?
0-2 tuntia

4,

O

O 2-4tuntia

(O 4-6tuntia

O 6-8tuntia

(O 8-10tuntia
(O VIi 10 tuntia

5. Kuinka paljon olet pelannut VR-laitteistoilla kuten HTC Vive, Ocu-
lus Rift, jne.?

1 2 3 4 5
En ole pelan- O Q O Q Q Pelaan usein

nut ollenkaan
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6. Kuinka usein pelaat seuraavien peligenrejen peleja?
1 =todella harvoin tai en koskaan, 2 = harvoin, 3 = silloin tall6in, 4 = usein, 5 = to-
della usein

Toimintapelit

Taistelupelit

Tasohyppelypelit

Ampumapelit

Ajopelit

Selviytymispelit

Toimintaseikkailupelit

Seikkailupelit

Roolipelit

Simulaatiopelit

Strategiapelit

Visual novel

O|O0]1010]|0|010]0|0]0]O|O]
O]O|10]O|0|O|0|O0|0|0[O|O|
O]O|10]O|0|O|0|0|0|O0[O|O|x
O]O|10]O0|0|0|0|0|0|0[0O|0O|=
O]O|10]O|0|0|0|0|0|0[O]|O|r
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7. Kuinka paljon kokemusta sinulla on seuraavien peligenrejen pe-
leista?
1 = ei ollenkaan kokemusta, 2 = vdahan kokemusta, 3 = jonkin verran kokemusta,
4 = paljon kokemusta, 5 = todella paljon kokemusta

Toimintapelit

Taistelupelit

Tasohyppelypelit

Ampumapelit

Ajopelit

Selviytymispelit

Toimintaseikkailupelit

Seikkailupelit

Roolipelit

Simulaatiopelit

Strategiapelit

O1010]0|10|0|0|0|0|0|0|O|
O1O010]0|0]|O0|0|0|0|O0|0O|O|
O1O10]O|0|O0|0|0|0|0|0|O|x
O1010]0|10|0|0|0|0|0|0|0O|=
O1O010]0|10]0|0|0|0|0|O|O|r

Visual novel



63

LIITE 3 SUOMENNETTU IEQ-KYSELY

IEQ Immersiokysely

Vastaa seuraaviin kysymyksiin rastittamalla kokemustasi vastaava numero (1-5). Muista, etta
nama kysymykset kysyvat sitd, miltad sinusta tuntui pelin lopussa.

1. Kuinka hyvin peli kiinnitti huomiosi?
2 3

1 4 5
Ei ollenkaan O Q O Q Q Todella hyvin

2. Kuinka keskittynyt tunsit olevasi peliin?

1 2 3 4 5
En ollenkaan Todella keskitty-
keskittynyt O Q O Q Q nyt

3. Kuinka paljon vaivaa laitoit pelin pelaamiseen?
2 3 4 5

1
Hyvin vahan Q Q Q O Q Todella paljon

4. Tuntuiko sinusta silta, etta yritit parhaasi?
2 3 4 5

1
Ei ollenkaan Q O Q O Q Todella paljon

5. Kuinka pitkalti menetit ajantajusi?
2 3

1 4 5
En ollenkaan Q O Q O O Todella pitkalti

6. Kuinka tietoinen olit oikeasta maailmasta pelia pelatessasi?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O Q O Todella tietoinen

7. Kuinka pitkalti unohdit jokapaivaiset huolesi?
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1 2 3 4 5
En ollenkaan O O O Q Q Todella pitkalti

8. Kuinka tietoinen olit itsestasi ymparistossasi?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Q O Q O O Todella tietoinen

9. Kuinka hyvin huomasit asioiden tapahtumisen ymparillasi?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O O Q Todella hyvin

10. Tunsitko missadn valissa halua lopettaa pelaaminen ja katsoa,
mita ymparillasi tapahtuu?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O Q O Q Q Todella paljon

11. Kuinka paljon tunsit vuorovaikuttavasi peliympariston kanssa?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Q Q Q O Q Todella paljon

12. Kuinka paljon tunsit olevasi erillasi oikean maailman ymparistos-
tasi?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Q O Q O Q Todella paljon

13. Kuinka paljon tunsit pelin olevan jotain hauskaa, jota koet, sen si-

jaan, ettd se on tehtava, jota vain teet?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O O O Todella paljon

14. Kuinka paljon vahvempi oli tunteesi peliymparistéssa olemisesta
kuin tunteesi oikeassa maailmassa olemisesta?
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2 3 4 5

1
Ei ollenkaan Todella paljon
O O O O O vahvempi

vahvempi

15. Huomasitko missaan vaiheessa osallistuvasi peliin niin, etta et

enda ollut tietoinen siitd, etta kaytat ohjaimia?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O O Q Todellakin

16. Kuinka paljon tunsit voivasi liikkua pelissa oman tahtosi mukaan?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O O Q Todella paljon

17. Kuinka haastavaksi koit pelin?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Todella haasta-
haastavaksi O O O O Q vaksi

18. Oliko pelin aikana yhtaan hetkia, joissa halusit vain antaa periksi?
2 3 4 5

1
Ei ollenkaan Q O Q O Q Todella useita

19. Kuinka motivoituneeksi tunsit itsesi pelatessasi?
1 2 3 4 5

En oII'enI'<aan Todella motivoi-
motivoitu- @ O Q O Q tuneeksi

neeksi

20. Kuinka helppona pidit pelia?
2 3 4 5

1
Ef;]z::)epnok::n Q O Q O Q Todella helppona

21. Kuinka paljon tunsit edistyvasi kohti pelin loppua?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Q O Q O Q Todella paljon
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22. Kuinka hyvin luulet suoriutuneesi pelissa?
2 3 4 5

1
Todella huo- O O O O O Todella hyvin

nosti

23. Kuinka paljon tunsit emotionaalisesti kiintyneesi peliin?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O O O Todella paljon

24. Kuinka kiinnostunut olit ndkemaan, kuinka pelin tapahtumat tuli-

sivat etenemaan?
2

1 3 4 5
En ollenkaan O Q O Q Q Todellankliitnnostu—

kiinnostunut

25. Kuinka paljon halusit "voittaa" pelissa?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Q Q Q O Q Todella paljon

26. Jannititko sita, suoriutuisitko hyvin vai huonosti pelissa?
2 3 4 5

1
En ollenkaan Q O Q O Q Todella paljon

27. Tunsitko itsedsi missaan vaiheessa niin osalliseksi peliin, etta olisit

halunnut puhua sille suoraan?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O Q O Todella usein

28. Kuinka paljon nautit pelin grafiikoista ja kuvituksesta?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O Q O Todella paljon




67

29. Kuinka paljon sanoisit nauttineesi pelin pelaamisesta?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O O Q Todella paljon

30. Kun peli paattyi, olitko pettynyt?
2 3 4 5

1
En ollenkaan O O O () (O Todella pettynyt

pettynyt

31. Haluaisitko pelata pelid uudestaan?
2 3 4 5

1
Ehdottomasti O Q O Q Q Ehdo;;lc:?asti

en



LIITE 4 SIMULAATTORIPAHOINVOINTIKYSELY

32. Simulaattoripahoinvointi

Koitko joitain seuraavista oireista pelin aikana?

Merkitse rasti (x) yhteen ruutuun per kysymys: Ei, Lievaa, Kohtalaista tai Voimakasta

8.

9.

. Epamukavuutta?

. Wasymysta?

. Paansarkya?

. Silmien rasitusta?

. Vaikeuksia tarkentaa katsetta?
. Syljenerityksen lisdantymista?

. Hikoilua?

Pahoinvointia?

Keskittymisvaikeuksia?

10. Painetta passsa?

11. Nakdkentdn sumentumista?

12. Huimausta (silmat auki)?

13. Huimausta (silmét kiinni)?

14. Tasapainottomuutta?

15. Vatsaoireita?

16. Royhtailya?

Ei

OCO0OO0OO0OO0OO0O0O0OO0OO0OO0O0OO00OO0O0
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Lievaa

O0O0OO0O0OO0O0OO0O0O0O0O0OO0O0O OO0

Kohtalaista

O O

OO0OO0OO0OO0OO0OO0OOO0OOO0OO0OO0

Voimakasta

OOO0OO0OO0OO0O0O0OO0OO0OO0O0OO0O0OO0OO0



