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Videopelit kdytetyimpand vapaa-ajan tietojdrjestelmdnd tarjoavat rikkaan
tutkimusalueen. Maailmassa on useita miljardeja pelaajia, videopelejd on tarjolla
miljoonittain. Flow henkisend tilana on laajalti tutkittu vuorovaikutus pelin ja
pelaajan vililld kyselylomakkeilla, jotka erottavat pelilflow- ja ei-peliflow-tilat
toisistaan epdavarmasti. Tutkielman tarkoituksena oli lisdtda ymmarrysta tilojen
luonteesta ja erottamisesta visuaalisilla narratiiveilla. Kymmenen kokenutta
videopelaajaa kuvasi peliflow- ja ei-peliflow-tilojaan visuaalisilla narratiiveilla,
joita sovellettiin tiettdvasti ensimmdistd kertaa peliflow-tutkimuksessa. Ne
sisdlsivdt osallistujien tuottamat piirrokset verbaalisine kuvauksineen ja
haastatteluineen. Visuaaliset narratiivit analysoitiin flow-teorian ulottuvuuksien
avulla. Narratiiveja arvioitiin vertaamalla niitd laadullisesti ja yksilollisesti
kyselyn vastauksiin, mikd vahvisti ne johdonmukaisiksi ja niiden analyysin
uskottavaksi. Tulokset osoittivat, ettd narratiiveilla voidaan erottaa selkeisti
peliflow ja ei-peliflow toisistaan osallistujien subjektiivisesti arvioimina.
Selkeimmin tilat erottaa toisistaan psykologinen kupla. Peliflow’n edeltdjat
(selkedt tavoitteet ja palaute sekd haasteiden ja taitojen tasapaino) ja ulottuvuudet
(keskittyminen, ajantajun muutos, hallinnan tunne, minétietoisuuden
kadottaminen, toiminnan ja tietoisuuden yhteensulautuminen sekd sisdinen
motivaatio) vahvistavat klassista flow-teoriaa. Myos ei-peliflow psyykkisend
entropiana vahvistaa flow-teoriaa. Uudet 16ydokset, etdldsndolo, emootioiden
maédrd ja myonteinen muutos peliflow’n aikana, pelin tapahtumien ennakointi ja
peliflow-tilan havaitseminen muissa pelaajissa laajentavat flow-teoriaa. N4itd
loydoksid ei ollut havaittavissa ei-peliflow’ssa. Osallistujien méaaran vuoksi
tulokset eivit ole tilastollisesti yleistettdvissd, mutta ne voidaan yleistda flow-
teoriaan ja teoriaan visuaalisista strategioista ja visuaalisesta kielestd. Tutkielma
on tulkinnallinen, joten vertaisarvioija olisi edistdnyt luotettavuutta. Tyo
kehottaa suunnittelijoita viimeistelemddn pelit ennen julkaisua ja kiinnittdmé&an
huomiota pelattavuuteen. Tutkielma rohkaisee jatkotutkimukseen sosiaalisesta
peliflow’sta ja kehittdimadan flow-kuvastoa. Visuaaliset narratiivit laadullisena
aineistovaihtoehtona monipuolistavat peliflow’n tutkimusmetodeja.
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Gaming flow and gaming non-flow in visual narratives of video gamers
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Video games as the most used leisure information system offer a rich area for
research. There are several billions of gamers in the world and millions of video
games. Flow as a mental state is a studied interaction between the game and the
gamer using questionnaires which uncertainly separate gaming flow and gaming
non-flow states from each other. The purpose of the study was to increase
understanding of the nature of the states and their distinction using visual
narratives. Ten experienced video gamers described both their gaming flow and
non-flow states with visual narratives which were apparently applied for the first
time in gaming flow research. They included participant produced drawings
with verbal descriptions and interviews. Visual narratives were analysed using
the dimensions of the flow theory. The narratives were evaluated by comparing
them qualitatively and individually to questionnaire results, which confirmed
they were consistent, and their analysis is credible. The results show that
narratives can clearly separate gaming flow and gaming non-flow from each
other as subjective evaluations by the gamers. The clearest separator of the states
is the psychological bubble. Gaming flow antecedents (clear goals and feedback
and the balance between challenges and skills) and dimensions (concentration,
change in sense of time, feeling of control, loss of self-awareness, merging of
action and awareness and intrinsic motivation) enforce the classic flow theory.
Also gaming non-flow as psychic entropy reinforces the flow theory. New
findings, telepresence and the number and change in positive emotions during
gaming flow, predicting game events, and observing the gaming flow state in
other players expand the flow theory. These findings were not present in gaming
non-flow. Because of the number of participants in my study, the results are not
statistically generalizable, but they can be generalized to flow theory and to the
theory of visual strategies and visual language. The study is interpretational; thus,
a peer reviewer would have increased credibility. The work recommends that
game designers finalise their games before publishing and to pay attention to
playability. The study encourages further research on social gaming flow and to
develop flow imagery. Visual narratives as a qualitative data alternative diversify
gaming flow research methods.

Keywords: Flow, video gaming, visual narratives
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1 JOHDANTO

Videopelaaminen on maailmanlaajuisesti tarked, merkityksellinen ja kasvava il-
mid. Vuonna 2021 noin 3 miljardia ihmistd maailmanlaajuisesti pelasi digitaalisia
pelejd, joko konsolilla, tietokoneella tai &dlylaitteella, ja pelaajien maaran ennakoi-
daan kasvavan (Lebow, 2021). Vuonna 2022 videopelejd maailmassa arveltiin
olevan yli viisi miljoonaa (National Today, n.d.). On siis valtava mé&ara pelaajien
ja videopelien vuorovaikutusta tutkittavaksi. Yksi kédytetyimmistd teoreettisista
viitekehyksistd pelaajien ja videopelien vuorovaikutuksessa on flow-teoria, jota
pidetddan vuorovaikutuksen laadun indikaattorina (Caroux, Isbister, Le Bigot &
Vibert, 2015, Liao & Teng, 2017, Triberti, Di Natale & Gaggioli, 2021).

Flow on ilmi®, joka pohjautuu Csikszentmihalyin 1960-luvulla alkaneeseen
laadulliseen tutkimukseen. Se on ”tila, jossa ihmiset ovat niin syventyneitd toi-
mintaansa, ettei millddn muulla ndytad olevan merkitystad - kokemus itsessdadan on
niin nautinnollinen, ettd ihmiset haluavat kokea tilan uudelleen kustannuksista
valittamattd” (Csikszentmihalyi, 1992/2002, s. 4). Se on myo6s kuvaustapa
diskreetistd ja harvinaisesta tilasta (Csikszentmihalyi, 1975/2000).

Flow-tila on keskeinen, koska se liittyy ihmisen positiiviseen psykologiseen
toimintakykyyn ja hyvinvointiin, myos pelatessa (Tordet ym., 2021). Flow-koke-
mus tuottaa positiivisia tunteita pelaajissa (Cai, Cebollada & Cortifias, 2022).
Flow ennustaa merkitsevésti aikomuksia pelata videopelejd toistuvasti (Hsu &
Lu, 2004, Liu, 2017) ja vaikuttaa merkitsevasti pelaajien ostoaikomuksiin (Catalan,
Martinez & Wallace, 2019). Nykyééan videopeleistd on tullut kdytetyin vapaa-ajan
tietojdrjestelmien muoto (Hamari & Keronen, 2017). Videopeleilld tarkoitetaan
mitd tahansa pelejd, joita pelataan digitaalisella laitteella ja joissa on erilaisia kayt-
toliittymid (Vazquez ym., 2018).

Flow on tutkittu ilmié ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksessa, mita
osoittavat lukuisat kirjallisuuskatsaukset. Niissd pohditaan flow-teorian roolia
tietojdrjestelmén elinkaaressa (Bolen, Calisir & Ozen, 2021), tietojirjestelman kay-
ton jatkamisaikomuksia (Franque, Oliveira, Tam & de Oliveira Santini, 2021) ja
flow’ta tietokonevilitteisissda ymparistoissa (Valinatajpahnamiri & Siahtiri, 2021).
Lisdksi on arvioitu psykologian ndkokulmasta flow'n Kkaisitteellistyksid,
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mittaamista ja sovelluksia ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksessa (Nors-
worthy, Jackson & Dimmock, 2021). Katsaukset sivuavat myds pelejd ja pelaa-
mista.

Peliflow’lle omistautuneista tutkimuksista on runsaasti myos kirjallisuus-
katsauksia. Caroux ja kumppanit (2015) selvittivit systemaattisessa katsaukses-
saan pelaajan ja videopelin vuorovaikutuksessa kdytettyjd késitteitd. Nah, Es-
chenbrenner, Zeng, Telaprolu ja Sepehr (2014) kehittivit peliflow’n viitekehyk-
sen kirjallisuussynteesin pohjalta. Perttula, Kiili, Lindstedt ja Tuomi (2017) ar-
vioivat systemaattisessa katsauksessaan flow-kokemuksen merkitystd pelipoh-
jaisessa oppimisessa.

Katsauksissa on pohdittu myos aineiston keruumenetelmis ja niiden vaiku-
tuksia tutkimustuloksiin. Kdytetyin menetelmé on Likert-tyyppinen kysely (Bo-
len ym., 2021, Caroux ym., 2015, Nah ym., 2014, Norsworthy ym., 2021, Perttula
ym., 2017). Norsworthy kumppaneineen (2021) ja Abuhamdeh (2020) kritikoivat
kyselymittareita. Ne tarjoavat yleiskuvan flow-tilasta, flow’n intensiteetistd ja
henkilon flow-taipumuksesta. Kuitenkin flow-késitteen ja aineistonhankintame-
netelmén vaélilld on ristiriita: Yksikddn kyselymittari ei selkedsti tunnista, onko
henkil6 flow-tilassa vai ei. Kyselyn pistemddrastd on mahdotonta padtelld flow-
tilan muutoksia pelirupeaman aikana. Kyselyt perustuvat ndkemykseen, ettd
flow-tila on jatkumo ei-flow’sta syvaan flow hun, mikéa eroaa Csikszentmihalyin
(1975/2000, 1992/2002) alkuperdisestd flow’n késitteellistyksesta.

Menetelmallisen ristiriidan ratkaisemiseksi valitsin laadullisista menetel-
mistd osallistujien tuottaman visuaalisen narratiivin, joka on kdyttimaton aineis-
tonkeruumuoto deskriptiivisessad peliflow-tutkimuksessa. Visuaalisella narratii-
villa tarkoitan kuvalla tai kuvasarjalla havainnollistettua kertomusta. Se edistada
muutoksen tutkimista (Greimas & Courtés, 1982), kahden vastakkaisen tilan -
peliflow’n ja ei-peliflow’n - ymmartamistd (Pezzica, Pinto, Bigozzi & Vezzani,
2016) ja kokemusten mieleen palauttamista ja kielentdmistd (Martikainen & Ha-
kokongds, 2022). Visuaalisia narratiiveja tuotti pelaamisestaan kymmenen va-
paaehtoista aikuista. He olivat 32-70 vuoden ikiisid, kahdeksan miestd ja kaksi
naista. He saivat valita, misséd pelissd he arvioivat kokeneensa peliflow’n ja ei-
peliflow’n.

Pelaajien tuottamien visuaalisten narratiivien avulla tutkielmani pyrki vas-
taamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1) Millaisena pelaajat kokevat peliflow-tilansa?
2) Millaisena pelaajat kokevat ei-peliflow-tilansa?
3) Miten ndmd kokemukset eroavat toisistaan?

Vastaukset kysymyksiin ovat merkityksellisid. Ne lisddvit tietoa pelaajan ja pelin
vuorovaikutuksesta (Caroux ym., 2015) ja vuorovaikutuksesta ihmisen ja tieto-
koneen vililld (HCI) (Hornbaek & Oulasvirta, 2017). Pelisuunnittelijat voivat hyo-
dyntda tutkimustuloksia pyrkiessddan tuottamaan laadukkaita pelejd, jotka syn-
nyttdavdat nautinnollisia flow-kokemuksia (Nah ym., 2014, Sweetser & Wyeth,
2005). Tulokset tarjoavat ajankohtaisia empiirisid argumentteja siitd, onko flow
jatkuva vai diskreetti tila ja millaisia tilat ovat subjektiivisesti koettuina
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(Abuhamdeh, 2020). Lisédksi vastaukset lisddvat myos ymmarrysta peliflow’sta ja
sen vastakohdasta.

Visuaaliset narratiivit vahvistivat, ettd niiden avulla on erotettavissa peli-
flow ja ei-peliflow toisistaan pelaajien subjektiivisesti arvioimina. Psykologinen
kupla on merkittavin peliflow’n ja ei-peliflow’n erottaja, mikd on empiirisen,
deskriptiivisen pelitutkimuksen alueella uusi 16ydos. Visuaalisista narratiiveista
loytyivat kaikki peliflow’n ulottuvuudet, jotka vahvistavat klassista flow-teoriaa.
Teoriaa laajentavat 16ydetyt erilaisten tunteiden kirjo ja muutokset seka 16ydok-
set sisdisestd motivaatiosta, samaistumisesta virtuaaliymparist6on ja muiden pe-
laajien flow-tilan havainnoinnista. My0s ei-peliflow-kokemukset vahvistavat
flow-teoriaa.

Johdannon jdlkeen késitelldan Csikszentmihalyin klassista flow-teoriaa ja
myochemmin kehittynyttd teoriaa etdldsndolosta (telepresence). Kirjallisuuskat-
sauksessa verrataan eri syvyisid flow’n narratiivisia kuvauksia, aineistonhankin-
tamenetelmid ja aiempia tutkimustuloksia. Luvussa Menetelmailliset ratkaisut
esitellddn tutkielman osallistujat, aineiston keruuprosessi ja aineiston analyysi.
Tulokset etenevit flow'n edeltdjistd varsinaisen flow-kokemuksen ulottuvuuk-
siin ja seurauksiin. Pohdinnassa verrataan tutkielman tuloksia aiempiin tuloksiin
ja teoretisoidaan psykologista kuplaa peliflow’n ja ei-peliflow’n erottajana. Li-
sdksi pohditaan ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta kokemuksena, punta-
roidaan menetelmadllisid ratkaisuja ja rajoituksia sekd ehdotetaan suosituksia pe-
lisuunnittelijoille. Lopuksi on yhteenveto.
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2 FLOW-TEORIA JA ETALASNAOLO

Mihaly Csikszentmihalyita kutsutaan flow-teorian iséksi. Han oli unkarilaisame-
rikkalainen psykologi, joka eli 1934-2021, josta Schudel uutisoi The Washington
Postissa lokakuun lopussa 2021. Flow'n isdn tutkimustyo6ta innoitti leikki.

Ennen flow-késitteen tieteellistd julkistamista Csikszentmihalyi ja Bennett
(1971) muotosivat mallin leikistd, jolla tarkoitettiin kokemuksellista tilaa, jossa
leikkijan kyvyt vastaavat toiminnan vaatimuksia ympéristossd. Leikkimalli sisal-
tdd useita flow'n ulottuvuuksia, joita kasitellddn tuonnempana. Artikkelissaan
Csikszentmihalyi ja Bennett (1971, s. 57) nimeédvit padldhteekseen Huizingan
(1949) Homo ludens -teoksen. Huizingan (1949) mukaan instituutiot alun perin
syntyivat leikkeind, myshemmin ne muuttuivat sosiaaliselta rakenteeltaan vaka-
viksi. Aluksi ajattelu ja toiminta, joita ndma instituutiot vaativat, ovat vapaaeh-
toisia. Mychemmin ne tulevat annettuina. Sittemmin Csikszentmihalyi
(1988/1992) lisasi leikkiin mieliaiheensa - nautinnon. Esimerkiksi tiede syntyy
pulma- ja kompapeleistd, uskonto nautinnollisesta kollektiivisesta juhlasta; soti-
lasinstituutiot syntyvit seremoniallisesta taistelusta. Lakijdrjestelmd on saanut
alkunsa rituaalisista keskusteluista ja talousjdrjestelméd vastavuoroisista vaihto-
kaupoista. Nuo leikin muodot, jotka tarjoavat suurimman nautinnon, siirtyvét
sukupolvelta toiselle.

Toisena teoreettisena esikuvanaan Csikszentmihalyi ja Bennett (1971, s. 57)
mainitsevat tunnetun sveitsildisen psykologin, Piaget'n, joka nikee leikin sisdi-
send motivaationa kehittdd taitoja, kokeilla niiden rajoja ja hankkia uusia koke-
muksia, jotta leikkijd sopeutuisi elimdn haasteisiin (Engeser & Schiepe-Tiska,
2012). Csikszentmihalyi kritikoi Piaget'n ndkemystd leikistd harjoitteluna tulevaa
elamdd varten. Hanestd leikki on arvokasta sindnsd nautinnon ja sisdisen moti-
vaation vuoksi.

Nautinnon ja motivaation etsiminen innoitti Csikszentmihalyin tutkimus-
tyotd. Hanen tutkijanuransa alussa behaviorismi ja psykoanalyysi olivat padédpa-
radigmat, joiden késitteet eivit Csikszentmihalyin mukaan osuvasti kuvanneet
ja selittdneet ihmisen nautintoa ja sisdistd motivaatiota (Engeser & Schiepe-Tiska,
2012). Nautintoa ja motivaatiota oli kuvattava ilmitstd nousevilla kasitteill.
Téastd syystd Csikszentmihalyi pédtyi haastattelemaan ja havainnoimaan ihmisia
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heiddn luonnollisessa toimintaympaéristossddn. Flow-teorialla ja interaktionis-
milla on joitakin yhteisid piirteitd - molemmat korostavat ihmisen ja ympériston
vuorovaikutusta (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014).

Csikszentmihalyi haastatteli ihmisid eri eldaménaloilta heiddan poikkeuksel-
lisista kokemuksistaan (Csikszentmihalyi, 1975/2000, Csikszentmihalyi,
1992/2002, Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Poikkeukselliset kokemukset
hédn késitteellisti flow’ksi, joka myods optimaalisena kokemuksena tunnetaan.
Flow kokemuksena on Csikszentmihalyin (1975/2000, s. 4; 1992/2002, s. 4) mé&é-
rittelemdnd “tila, jossa ihmiset ovat niin syventyneitd toimintaan, ettei milldan
muulla ndytd olevan merkitystd - kokemus itsessddn on niin nautinnollinen, etta
ihmiset haluavat kokea tilan uudelleen kustannuksista vélittamatta”. Ollessaan
flow-tilassa ihminen sitoutuu ja uppoutuu toimintaansa niin, etteivit epdolen-
naiset ajatukset ja tunteet hdiritse. Ihminen arvioi subjektiivisesti kykyjensd vas-
taavan kohdattuja haasteita. Flow’ssa toiminta suuntautuu tavoitteiden saavut-
tamiseen. Sisdinen motivaatio ohjaa tavoitteiden saavuttamista ulkoisten palkin-
tojen sijasta. Csikszentmihalyi kédyttdd termejd flow-kokemus ja flow-tila tois-
tensa synonyymeina.

Teoksessaan “Flow - the classic work on how to achieve happiness” Csiks-
zentmihalyi (1992/2002) otsikoi flow’n elementeistd kertovan luvun nautinnon
(enjoyment) elementeiksi. Kummasta on kyse - flow’sta vai nautinnosta? Liitty-
vitko ne toisiinsa? Abuhamdeh (2021) selvitti asiaa Csikszentmihalyin kirjalli-
sesta tuotannosta ja haastattelusta. Csikszentmihalyin p&atavoite oli tutkia ihmi-
sen kaikkein nautinnollisimman kokemuksen yleisid piirteitd. Selvityksensd tu-
loksena Abuhamdeh (2021) korostaa, ettd flow Csikszentmihalyin kasitteellista-
mdnd on nautinnon erds muoto. Kun puhutaan flow’sta, puhutaan my6s nautin-
nosta.

2.1 Flow’n rakenne

Kirjallisuudessa esiintyy erilaisia ndkemyksid, kuinka monta ulottuvuutta flow-
rakenne sisdltdd. Tordetin ja kollegoiden (2021) mukaan flow muodostuu kol-
mesta ulottuvuudesta, kun taas Laakasuo, Paloméki, Abuhamdeh, Lappi ja Cow-
ley (2021, 2022) nédkevét flow’'n kahdeksanulotteisena.

Flow’n - erityisen nautinnollisen kokemuksen - ulottuvuuksista kaytetdaan
myds termid elementti (Csikszentmihalyi, 1992/2002) tai komponentti (Csiks-
zentmihalyi & Csikzentmihaly, 1990, Csikszentmihalyi, 1992/2002). Tassa tyossa
kdytan useimmiten termid ulottuvuus. Csikszentmihalyin (1992/2002) mukaan
ulottuvuuksia on kahdeksan, eli flow'n edeltdjdt ja ulottuvuudet yhteensa (ks.
kuvio 1). Jotta kokemus voi syntyéd, ihmiselld taytyy olla tehtdva. Yksi tdllainen
tehtdva voi olla esimerkiksi videopeli. Nautinnollinen flow syntyy peleissd, ur-
heilussa tai muissa vapaa-ajan toiminnoissa useammin kuin arkieldmaéssé, johon
kuuluu huolia ja riskeja.
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FLOW’N EDELTAIJAT

Haasteiden ja taitojen tasapaino
Selkeit tavoitteet
Selked palaute

v

FLOW'N
ULOTTUVUUDET

Keskittyminen
Toiminnan ja tietoisuuden
vhteensulautuminen
Hallinnan tunne
Minatietoisuuden katoaminen
Ajantajun muuttuminen

v

FLOW’'N SEURAUKSET

Autotelinen kokemus - nautinto

KUVIO 1 Flow'n rakenne

Flow'n ensimmaéinen ulottuvuus viittaa tasapainoon toiminnan tarjoamien haas-
teiden ja toimijan taitojen vélilld. Haasteiden pitdisi olla optimaalisia suhteessa
toimijan taitoihin (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). T&lloin toimija kokee
toiminnan olevan haasteellista, mutta kuitenkin hallittavissa hinen taidoillaan.
Kun toiminta toistuu optimaalisena, suoritusten paraneminen on mahdollista.
Jos haasteet ylittavit taidot, toimija ahdistuu. Jos taidot riittdisivit vaativampiin-
kin haasteisiin, toimija tylsistyy. On sitouduttava tehtdvaan ja on kehitettdva tai-
tojaan, jotta flow-tila pysyy ylld. Kun toimijan taidot kasvavat, niin haasteiden
on tultava vaativammiksi.

Toinen flow’n ulottuvuus viittaa toiminnan selkeisiin tavoitteisiin, kolmas
tavoitteiden saavuttamisesta saatavaan valittomaan palautteeseen. Tavoitteetto-
muus ja palautteen puuttuminen voivat jopa estdd flow'n syntymisen.

Csikzentmihalyi (1992/2002, s. 49; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014)
yhdistdd toisen ja kolmannen ulottuvuuden neljanteen, eli keskittymiseen: ”Kes-
kittyminen on yleensa mahdollista, jos tehtdvalld on selkeét tavoitteet ja tehtava
tarjoaa vélitontd palautetta tavoitteiden saavuttamisesta.” Ulottuvuuksien
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yhdistiminen osoittaa, ettd ne ovat limittdisid. Keskittyessd toimijan huomio
suuntautuu tehtdvaan, muu tehtdvadn liittyméton jad huomiotta.

Viidenneksi ihmisen toiminta ja tietoisuus sulautuvat yhteen, kun han toi-
mii tehtdvan parissa flow-tilassa (Csikszentmihalyi, 1992/2002, s. 49, s. 53 —54;
Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Ihmisen uppoutuessa meneillddan olevaan
toimintaan, hdn ei endd erota itseddn toiminnasta, koska psyykkistd energiaa ei
riitd toiminnan lisdksi henkiseen rajanvetoon itsen ja toiminnan valilla.

Kuudes wulottuvuus viittaa kontrollin paradoksiin (Csikszentmihalyi,
1992/2002, s. 49, s. 59—62; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Toiminnan ai-
kainen hallinnan tunne on paradoksaalinen, silld epdonnistumisen mahdollisuus
on olemassa. Ihminen ei pelkdd epdonnistumista, kun hdn kokee hallitsevansa
tilannetta. Flow hun liittyy siis subjektiivinen ja myonteinen tunne hallinnasta eli
kontrollista, joka kddntden tarkoittaa huolestuneisuuden tunteen puuttumista
siitd, ettd menettdd kontrollin. (Emt.)

Flow’n seitsemittd ulottuvuutta kutsutaan minéatietoisuuden katoamiseksi
(Csikszentmihalyi, 1992/2002, s. 49, s. 62—66; Nakamura & Csikszentmihalyi,
2014). Minétietoisuuden kadotessa flow on ihmiselle vapauttava tila. Paradok-
saalista kylld, flow’n aikana itse toimii varsin aktiivisesti. Flow-tilan paatyttya
mindtietoisuus palaa aiempaa eheytyneempédnd ja monimuotoisempana. Henki-
16n mindn kasvu mahdollistuu.

Kahdeksannella ja viimeiselld flow'n ulottuvuudella Csikszentmihalyi
(1992/2002, s. 49, s. 66 —67) viittaa ajantajun muuttumiseen. Kuluva aika flow-
tilassa koetaan pidemmaksi tai lyhyemmaiksi kuin se todellisuudessa on. Minuu-
tit saattavat tuntua tuntien mittaisilta tai tunnit tuntuvat vilahtavan ohi muuta-
man minuutin aikana.

Kolme ensimmidistd ulottuvuutta viittaavat flow’n edellytyksiin, jotka ovat
haasteiden ja taitojen tasapaino, selkedt tavoitteet sekd selked palaute tavoitteen
saavuttamisesta (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Ne ovat olennaisia, jotta
flow-tila syntyy. Loput kahdeksasta kuvaavat varsinaista flow-tilaa (ks. kuvio 1).
Nakamura ja Csikszentmihalyi (2014, s. 91) perustellusti tdhdentavit, ettd haas-
teita ja taitoja toimija arvioi subjektiivisesti, eivitkd ne ole objektiivisesti mitat-
tuja. Ne kuitenkin vaikuttavat flow-kokemuksen syntymiseen.

Kahdeksan ulottuvuuden lisdksi Csikszentmihalyi (1992/2002, s. 67 —70)
puhuu autotelisesta kokemuksesta. Se tarkoittaa nautinnollista tilaa, joka moti-
voi toimintaa. Termi autotelinen tulee kreikan sanoista “auto” ja “telos”. Auto
tarkoittaa itsed, telos paamaddrad. Autotelisesta toiminnasta saatava hyoty voi olla
vdhéinen tai olematon, mutta sitd tehd&dan siitd saatavan nautinnon vuoksi.

Miten flow eroaa muista henkisista tiloista? Csikszentmihalyi (1992/2002,
s. 36-42) kertoo flow’n vastakohdan olevan psyykkinen entropia. Se viittaa henki-
seen tilaan, joka syntyy tietoisuuteen saapuvasta informaatiosta - ulkoisesta tai
sisdisestd - joka uhkaa itsen tavoitteita. Suhteessa flow’n ulottuvuuksiin psyyk-
kisen entropian aikana 1) toimija kokee tehtdvan haasteiden ja taitojensa olevan
epdtasapainossa - eli haasteiden olevan liian suuria tai taitojensa olevan liian va-
javaisia, 2) toimija ei pysty keskittymddn tehtdvadn, 3) ja 4) tavoitteet ja niista
saatava palaute ovat epdselvid, 5) toimija kokee itsensd erillisend toiminnastaan,
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6) toimija kokee hallitsemattomuutta, 7) toimija on voimakkaasti tietoinen minas-
tddn ja 8) toimija kokee ajan kulun héiritsevana. (Emt.)

2.2 Flow videopeleissi ja etdldsndolo (telepresence)

Pelien suunnittelua ja arviointia varten on muotoiltu malleja, miten pelaajat voi-
vat pddstd flow-tilaan (Cowley, Charles, Black & Hickey, 2008, Sweetser & Wyeth,
2005). Malleissa havainnollistetaan videopelien ominaisuuksia, jotka vastaavat
flow-teorian ulottuvuuksia. Videopelit tarjoavat luonnostaan haasteita, joiden
ratkaiseminen edellyttdd keskittynyttd toimintaa. Pelaamista ohjaavat erityiset
sddnnot ja selkedt tavoitteet. Pelit tarjoavat selkedd palautetta toiminnan tarkoi-
tuksenmukaisuudesta. Laitteiden ja ohjainten onnistunut kdytté synnyttda hal-
linnan tunnetta. Pelien narratiivit ja mekaniikka muuttavat ajantajua. Suunnitel-
tujen mallien (Cowley ym., 2008, Sweetser & Wyeth, 2005) mukaan videopelit
vastaavat rakenteeltaan ldheisesti flow-teoriaa. Malleja on my6s sovellettu em-
piirisissd tutkimuksissa (Cowley ym., 2008, Triberti ym., 2021).

Kun flow’ta on tutkittu tietokonevilitteisissd tai virtuaaliympéristoissd, on
havaittu, ettd flow'n ulottuvuuksiin ldheisesti liittyy etdldsnédolo eli telepresence
(Hoffman & Novak, 1996, Pelet, Ettis & Cowart, 2017). Steuer (1992, s. 75-76) viit-
taa ldsndololla “ympaéristossd olon kokemukseen” ja etdldsndololla ”asteeseen,
jolla koetaan olevansa ldsné vilillisessd ymparistossd, vilittoman fyysisen ympa-
riston sijasta”. Sittemmin Jin (2011) tunnisti (etd)ldsndolon kolme ilmenemismuo-
toa: 1) avaruudellinen ldsndolo eli kokemus virtuaaliymparistossd olemisesta, 2)
tyysisen ldsndolo eli kokemus virtuaaliesineiden havaitsemisesta oikeina ja 3) it-
seldsndolo eli kokemus virtuaalimindstd omana itsend. Weibelin, Wismathin, Ha-
beggerin, Steinerin ja Gronerin (2008) mukaan etéldsnéolo johtaa flow-kokemuk-
seen, kun pelataan videopeleja.
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3 KIRJALLISUUSKATSAUS DESKRIPTIIVISESTA
PELIFLOW-TUTKIMUKSESTA

Aloitetaan lyhyelld kuvauksella flow-kokemuksesta:

Sanaa flow kdytetddn kuvaamaan mielen tilaa, jonka ihmiset joskus kokevat silloin,
kun he ovat syvésti keskittyneitd johonkin toimintaan. Monet ihmiset kokevat tilan
pelatessaan, harrastaessaan tai tyoskennellessddn. Kun joku on flow’ssa, aika nayttad
pysdhtyvan. Millaan muulla ei ndytd olevan merkitysta kuin toiminnalla. Flow saattaa
kestdd lyhyen aikaa jossakin tilanteessa, mutta se voi mennd ja tulla ajan kuluessa.
Flow’ta on kuvattu sisdisesti nautittavaksi kokemukseksi. (esim. Novak, Hoffman &
Yung, 2000, Catalan ym., 2019).

Téllaisia pienid tarinoita kokemuksista kutsutaan kirjallisuudessa flow’n narra-
tiivisiksi kuvauksiksi (Moneta 2021, Valinatajbahnamiri & Siahtiri, 2021), stan-
dardoiduiksi kuvauksiksi flow’sta (Rettie, 2001) tai flow-skenaarioiksi (Valinataj-
bahnamiri & Siahtiri, 2021). Narratiivien tarkoituksena on auttaa tutkimukseen
osallistujia tunnistamaan, onko ollut flow’ssa vai ei. Lyhyydestdan huolimatta
kuvaus on niin merkittdvd, ettd sen mukaan on nimetty yksi flow-tutkimuksen
suuntauksista deskriptiiviseksi suuntaukseksi.

Flow-tutkimus on ollut vilkasta my6s videopelaamisen alueella, mutta kat-
saus (Nah ym., 2014) on tehty liki kymmenen vuotta sitten eika siind ole keski-
tytty deskriptiiviseen tutkimussuuntaukseen. Siis katsaukseni flow’sta pelaami-
sessa on tarpeellinen ja ajankohtainen.

Flow’n tutkimussuuntauksiin palataksemme, on tunnistettu nelja toisistaan
eroavaa suuntausta. Califf, Stumpf ja Frye (2020) nimedvdt ne tutkijoiden mu-
kaan, esimerkiksi novakilainen suuntaus on saanut nimensa Novakin ja kollegoi-
den (2000) tuotannon mukaan ja on synonyymi deskriptiiviselle suuntaukselle.
Sen sijaan Valinatajbahnamiri ja Siahtiri (2021) nimeédvét suuntaukset moniulot-
teiseksi, yksiulotteiseksi, kognitiivis-absorptiiviseksi ja deskriptiiviseksi suun-
taukseksi. Nimitykset moni- ja yksiulotteinen tulevat siitd, miten moniulottei-
sena rakenteena flow-kokemus nahdéaéan. Kognitiivisen absorption idea on yksi-
16n henkisen informaation prosessoinnissa jossakin erityisessd kontekstissa,
mutta sen késitteellinen rakenne ja tulokset eroavat osittain flow-kokemuksen
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vastaavista. Deskriptiivisyys on saanut nimensd narratiivisesta kuvauksesta
osana mittavilinettd, mistd on esimerkki luvun alussa. Téssid katsauksessa keski-
tytddan viimeksi mainittuun suuntaukseen videopelien tutkimusalueella.

Valitsin deskriptiivisen suuntauksen katsaukseni aiheeksi monista syista.
Pro gradu -tutkielmassani kédytdn termid peliflow. Tutkielman osallistujien jou-
kossa saattaa olla henkil6itd, joille flow on vieras termi, vaikka he ovat kokeneet
sen pelatessaan. Siis flow-kuvauksen avulla osallistujat saattavat tunnistaa flow-
kokemuksensa tuntematta termid. Tutkielmani pddtavoitteena on erottaa peli-
flow sen vastakohdasta, ei-peliflow’sta. Kuvauksen avulla voidaan erottaa selke-
asti flow-tilan kokeneet ei-kokeneista, mité ei kyselylomakkeilla voida tehdé luo-
tettavasti (Moneta, 2010, 2012, 2021). Pohtiessaan flow-kokemuksen kisitteellis-
tyksid ja operationaalistuksia Abuhamdeh (2020) arvioi, ettd narratiivinen ku-
vaus vastaa osuvimmin Csikszentmihalyin alkuperéista flow-kédsitteen maéritel-
méd. Se on “tila, jossa ihmiset ovat niin syventyneitd toimintaansa, ettei milldan
muulla ndytd olevan merkitysta - kokemus itsessddn on niin nautinnollinen, etta
ihmiset haluavat kokea tilan uudelleen kustannuksista valittamatts.” (Csziks-
zentmihalyi, 1992/2002, s. 4). Tdhdn mé&aritelmaan tukeudun tutkielmassani.

Katsaukseni tavoite on tutkimuksellinen - saada perusteita menetelmalli-
siin ja teoreettisiin ratkaisuihin tutkielmassani. Katsauksessa pyrin vastaamaan
seuraaviin kysymyksiin:

1. Millaisia narratiivisia flow-kuvauksia on sovellettu deskriptiivisissd pe-

liflow'n tutkimuksissa?

2. Mitd tutkimusmenetelmid on kédytetty peliflow'n deskriptiivisessd

suuntauksessa?

3. Millainen peliflow’n rakenne on kyseisen suuntauksen tutkimuksissa?
Seuraavaksi kisitellddn kirjallisuushakua vaiheineen ja yleistd kuvausta peli-
flow-tutkimuksista. Sen jdlkeen esitellddn narratiivisia flow-kuvauksia, kdytet-
tyjd menetelmid ja flow'n rakennetta empiirisissad pelitutkimuksissa, joiden lo-
puksi tiivistetddn katsauksen tulokset.

3.1 Kirjallisuushaun vaiheet

Kirjallisuuskatsauksen toteuttamisesta on monenlaisia ohjeita (Kitchenham ym.,
2009, Webster & Watson, 2002, Wohlin, 2014). Pyrin noudattamaan niiden opas-
tuksia soveltuvin osin. Tutustuttuani flow-teoriaan, empiirisiin tutkimuksiin ja
katsauksiin oivalsin, ettd empiirisen tutkimuksen ydin on, miten saada tutki-
mukseen osallistujat ymmartdméaan, mitd flow-ilmiolld tarkoitetaan. Oivalluk-
sesta syntyi flow-tutkimuksen alueella kédytetty termi “narrative description of
flow”, jolla kuvataan ilmiotd osallistujille tutulla kielelld. Rajasin kirjallisuuskat-
sauksen videopelaamiseen. Termistd “narrative description of flow” tuli myos
hakufraasi. Kaytin tietokantoja Web of Science, Scopus, ScienceDirect, AIS Lib-
rary, IEEE Xplore, ACM ja EBSCO Kkirjallisuuden 16ytamiseksi, mutta ne olivat
tuloksettomia (ks. kuvio 2). Nahtavasti hakufraasi on vakiintumaton asiasana tie-
teellisessd kirjallisuudessa.
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Epédonnistuneiden yritysten jdlkeen pdaddyin Google Scholar -hakupalve-
luun, jota Wohlin (2014) suosittelee, koska se ei suosi mitédan erityistd julkaisuka-
navaa. Hakufraasi “narrative description of flow” sai sijaita missd tahansa teks-
tissd. Ndin menetellen kirjallisuushaku alkoi toimia. Tosin lopputuloksena oli
vain kuusi empiiristd tutkimusta pelaamisen alueelta. Wohlinin (2014) inspi-
roimana jatkoin hakua lumipallomenetelmalld (snowballing). Lumipalloilu kay-
tannossd tarkoittaa aiheeseen liittyvien ldhteiden ldhdeluetteloiden tutkimista,
joiden pohjalta saattaa 16ytdd aiheeseen liittyvid tutkimuksia. Tdtd menettelya
kutsutaan lumipallon taaksepdin vierittdimiseksi. Tamd menettely toimi tuottaen
Abuhamdehin (2020) artikkelista yhden tuloksen (ks. kuvio 2). Toinen tuloksel-
lisempi ldhde oli Valinatajbahnamirin ja Siahtirin (2021) katsaus.

Hakufraasi "narrative description of flow",
tietokannat Web of Science, Scopus,
ScienceDirect, AlS Library, |IEEE Xplore,
ACM ja EBSCO;

0 osumaa

¥

Haku Google Scholarista fraasilla
“standard description of flow”, 7 osumaa
jotka eivat olleet flow-kokemuksesta,
0 kdyttikelpoista osumaa

¥

Haku Google Scholarista fraasilla . " T

» . . " 3 asiaan litttymdtdntd, 2
narrative description of flow”; Google dunlikaattia

Scholar ndytti 61 osumaa, oikeasti 48 e

v

43 flow-artikkelia

+y 3 1

Muita flow-
artikkeleita
33

Valinatajbahnamiri
& Siahtiri (2021) +
Csikszentmihalyi &
Csikszentmihalyi
[1990), joista [Bytyi
8

Abuhamdeh
(2020), josta

l6ytyi
1 kpl

Katsauksia Peliflow’sta
4 kpl 6 kpl

KUVIO 2 Kirjallisuuskatsauksen vaiheet

Toinen menettely on lumipallon vierittdminen eteenpdin, jotta se kasvaa. Valitsin
lahtokohdaksi Csikszentmihalyin ja Csikszentmihalyin (1990) teoksen “Flow: the
psychology of optimal experience”, johon on viitattu yli 42 000 kertaa lokakuussa
2022. Kyseiseen teokseen viitanneet rajasin hakufraasilla “narrative description
of flow” ja hakusanalla “game”. Tdma vieritys tuotti 22 osumaa, joista valitsin
pelaamiseen liittyvat empiiriset artikkelit. Katsauksen ja flow-teoksen avulla
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16ysin kahdeksan uutta ldhdettd (ks. kuvio 2). Yhteensa katsauksessani on 15 em-
piiristd artikkelia.

3.2 Yleistd peliflow-tutkimuksista

Katsaukseni pelitutkimukset on julkaistu vuosien 2004-2022 vilillda. Taulukosta
1 on havaittavissa, ettd deskriptiivistd peliflow-tutkimusta tehtiin kuuden vuo-
den aikana (2016-2022) hieman enemman (8 tutkimusta) kuin kymmenen vuo-
den aikana ennen sitd (2004-2015). Peliflow-tutkimus on siis lisddntynyt vuoden
2016 jalkeen.

TAULUKKO 1 Peliflow-tutkimusten julkaisuvuodet

Julkaisuvuodet | Lukumaiira

2004-2008

2012-2014

2016-2022

Yhteensi

Vain yhteen 15 pelitutkimuksesta osallistui alle 100 henkil64 - sithen osallistui 33
lasta. Kahdessa tutkimuksessa osallistujamddra oli yli 1000 henkilod. Yhtd vaille
kaikissa aikuisia tutkineissa tutkimuksissa osallistujien enemmistd oli nuoria,
16-30-vuotiaita. Yhdessa tutkimuksessa keski-ikd oli 41 vuotta. Tutkimukseen
osallistujista enemmist6 oli miehid. Kolmessa 15 tutkimuksesta miehid oli alle
puolet.

3.3 Narratiiviset kuvaukset flow’sta

Narratiivinen kuvaus flow-kokemuksesta on perdisin Csikszentmihalyin haas-
tatteluista 1970-luvulta. Flow-kyselyd varten haastatteluista valittiin joitakin oi-
valtavia ja selvid lainauksia, joista koottiin tiivistetty kuvaus (Csikszentmihalyi,
1975/2000, Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988 /1992, Moneta, 2021). Ku-
vauksen tarkoituksena on, ettd sen avulla tutkimukseen osallistujat voivat tun-
nistaa, ovatko he kokeneet flow’ta vai eivit. Jos osallistujat tunnistavat flow-ko-
kemuksiaan, he kuvaavat omin sanoin toimintaansa ja tilannetta kokemuksen ai-
kana. Lisdksi he arvioivat kokemuksensa intensiteettia.

Sittemmin huomattava joukko tutkijoita on soveltanut narratiivista flow’n
kuvausta Likert-tyyppisissd kyselymittareissa Norsworthyn ja kollegoiden (2021)
sekd Valinatajpahnamirin ja Siahtirin (2021) katsausten mukaan. Lisdksi
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narratiivisen flow-kuvauksen avulla on viritetty osallistujia haastatteluun ja ryh-
mikeskusteluun laadullisissa tutkimuksissa tai avoimeen kyselyyn vastaami-
seen yhdistelmé@metodisissa tutkimuksissa (esim. Chen, Wigand & Nilan, 2000,
Elkington, 2010, Laakasuo ym., 2021, Pace, 2004). Katsausta narratiivisista ku-
vauksista ei ole tehty, vaikka niitd on sovellettu melkoisesti. Teen narratiivisten
flow-kuvausten katsauksen, jotta saan perusteita tutkielmaani varten.
Narratiivisen kuvauksen avulla voidaan erottaa pinnallinen ja syvéa flow-
kokemus toisistaan (Moneta, 2010, 2012, 2021). Pinnallista flow-kokemusta kuva-
taan seuraavasti:
e Mieleni ei harhaile. Olen tdysin uppoutunut siithen, mitd teen. En mieti
mitddn muuta. Kehoni tuntuu hyviltd. Ulkopuolinen maailma katoaa.
Olen vahemmain tietoinen itsestdni ja ongelmistani.
o Keskittymiseni on yhtd automaattista kuin hengittiminen - en ajattele sita.
Kun aloitan, ymparodivd maailma katoaa.
e Olen niin uppoutunut siihen, mitd teen. Koen olevani yhtd sen kanssa,
mitd teen.

Syvéad flow-kokemusta kuvataan myos kolmella tuntomerkillé:
¢ En todellakaan huomaa ymparistodni sen jdlkeen, kun aloitan timén toi-
minnan.
e Puhelin tai ovikello saattaa soida, talo palaa, tai jotain sellaista...
¢ Kun lopetan [flow-toiminnan], huomioin ymparistoani taas.

Monetan (2021) mukaan pinnallisen ja syvan flow-kokemuksen ero on siind, mi-
ten kokija kadottaa tietoisuutensa ympdristostd, joka on keskeistd flow-koke-
muksessa.

Pinnallisen ja syvdn flow-kokemuksen erottaminen ei ole jddnyt teoreet-
tiseksi spekuloinniksi. Monetan (2010, 2012) empiirisen tutkimuksen mukaan 393
tyontekijaa Iso-Britanniasta pystyi erottamaan flow-kokemuksensa ei-flow’sta ja
pinnallisen kokemuksensa syvillisestd kokemuksesta. Seuraavassa taulukossa 2
havainnollistetaan syvien ja pinnallisten kokemusten suhteita.

TAULUKKO 2 Syvin ja pinnallisen flow- ja ei-flow-kokemuksen suhteet (Moneta, 2021)
Syvi flow

Ei Yhteensa
Pinnallinen | Ei 29,2 % 32,5 %

flow Kylla 33,1 % 67,5 %
Yhteensi 62,3 % 100 %
(n=393)

Tyontekijoisté eri aloilta lahes 30 % ei ollut kokenut syvéa eikd pinnallista flow’ta
tyossddan. Heistd noin kolmannes oli ollut pinnallisessa flow’ssa, mutta ei syvéssa
flow’ssa. Reilu kolmannes tyontekijoistd raportoi kokeneensa sekd pinnallista
ettd syvad flow’ta. Pieni osa, noin 3 % oli ollut arvionsa mukaan syvéssa flow’ssa,
mutta ei pinnallisessa flow’ssa. Tulokset tyontekijoiden kokemuksista Monetan
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(2021) mukaan osoittavat, ettd lainaukset Csikszentmihalyin haastatteluista muo-
dostavat yhdenmukaisen narratiivisen kuvauksen syvyydeltdan erilaisten koke-
musten erottamiseksi.

Narratiivisesta kuvauksesta Drengner, Jahn ja Furcheim (2018) havaitsivat,
ettd noin 70 % 202 vastaajasta oli kokenut flow'n pelatessaan videopelejd. Sen
sijaan Magyarddin ja Oldhin (2015) mukaan vain noin 1 % 1709 unkarilaisista ai-
kuisista oli kokenut flow’n videopelaamisen aikana. Néaissd kahdessa kyselyssa
ei ndhty aiheelliseksi erottaa flow’n syvyysasteita. Jos narratiivisessa kuvauk-
sessa kdytetddn sekd pinnallisen ettd syvan flow-kokemuksen ominaisuuksia, ei
saada selville, kumpia kokemuksia tutkimukseen osallistuja tarkoittaa. N&in ol-
len syvit ja pinnalliset flow-kokemukset jddvat erottamatta. Tédlloin voidaan tie-
tdd vain se, ettd osallistuja on kokenut tai ei ole kokenut flow-tilan. Tutkimuksen
tavoite ratkaisee, erotetaanko flow’n syvyyden asteita vai ei.

Eri syvyisten flow-kokemusten erottaminen perustuu tutkimukseen osallis-
tujien subjektiivisiin arviointeihin. Lavoie, Main ja Stuart-Edwards (2022) aiheel-
lisesti huomauttavat, ettd eri syvyiset flow-kokemukset tulisi todentaa havain-
noimalla. Swann, Crust, Keegan, Piggott ja Hemmings (2015) havaitsivat laadul-
lisessa tutkimuksessaan, ettd golfin pelaajat pystyivit havaitsemaan, milloin joku
pelaajista on flow-tilassa. Sen golffarit pdattelivit pelitoverin toiminnan muutok-
sesta. Niin ikddn Tordet kumppaneineen (2021) havainnoi videopelaajien keskit-
tymistd, nautintoa ja turhautumista. Pelaajien keskittyminen oli intensiivistd pe-
laamisen aikana, kuten Tordet kollegoineen havaitsi.

Ympdristotietoisuuden katoamisen (Moneta, 2010, 2012, 2021) sijasta Ellis,
Freeman, Jiang ja Lacanienta (2019) korostavat kokijan syvéad keskittymistd syvan
kokemuksen indikaattorina: ”Olin vaivattoman keskittymisen tilassa niin syvasti,
ettd kadotin a) ajantajuni, b) ajatukseni omasta itsestédni ja c) ajatukseni ongelmis-
tani. Halusin todella kovasti jatkaa tdtd toimintaani”. Tutkijanelikon kehittaman
visuaalisen menetelmé&n avulla voidaan erottaa, onko syva flow-kokemus jat-
kuva vai ei. Menetelmad ei erottele syvédd ja pinnallista kokemusta toisistaan.

Flow-kokemuksen syvyyden erottamisen liséksi on tarkoituksenmukaista
pohtia, miten moneen flow-kokemuksen ulottuvuuteen narratiivisella kuvauk-
sella tutkimukseen osallistujia johdatetaan (ks. taulukko 3). Csikszentmihalyin
(1992/2002) mukaan ulottuvuuksia on yhdeksédn: 1) haasteen ja taitojen tasa-
paino, 2) selkedt toiminnan tavoitteet, 3) toiminnasta saatava viliton palaute, 4)
keskittyminen, 5) hallinnan tunne, 6) minétietoisuuden katoaminen, 7) toimin-
nan ja tietoisuuden yhteensulautuminen, 8) ajantajun kadottaminen ja 9) sisdinen
motivaatio (ks. luku 2). Monetan (2021) narratiivisessa kuvauksessa viitataan
keskittymiseen, minétietoisuuden ja ymparistdtietoisuuden katoamiseen, kun
taas Ellisin ja kumppaneiden (2019) kuvauksessa keskittymiseen sekd ajantajun
ettd mindtietoisuuden katoamiseen. Narratiivisen flow-kuvauksen tulisi olla yh-
teneva tutkimuksessa kédytettdvan flow-maéédritelmén kanssa (Abuhamdeh, 2020).
Esimerkiksi Hsu ja Lu (2004) viittaavat flow’lla ddrimmdisen nautinnolliseen ti-
laan, jossa yksilo sitoutuu pelaamiseen tdydellisesti osallistuen, nauttien, halli-
ten, keskittyen ja sisdisesti motivoituneena.
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TAULUKKO 3 Flow-ulottuvuudet eri syvyisissa flow-kuvauksissa

Flow’'n ulottuvuudet kuvauksissa

Tekiji(t), vuosi,
esimerkki kuvauksesta

Flown syvyys

Haasteet & taidot
Tavoitteet & palaute
Keskittyminen
Minitietoisuus
Toiminta & tietoisuus
Sisdinen motivaatio

Hallinta
Ajantaju
Yhteensi

Teng & Huang, 2012: “Flow on... keskit-
tymisen tila, jossa ajan koetaan pysih-
tyvan” ja ”...tekee kokemuksesta sisdi-
sesti nautittavan.”

Laakasuo ym. 2022: “...muistele onnis-
tumiskokemusta, joka vaati jonkin ver-
ran taitoja mutta tapahtui sujuvasti, ja
johon uppouduit... Se voi olla positiivi-
nen kokemus. Sill4 ei ole vélid mika ko-
kemus tai tilanne oli, niin kauan kuin se
oli flow-kokemus sinulle, mutta myos
haastava.”

Hsu & Lu, 2004: “Flow kuvaa tilaa, jonka
ihmiset... kokevat ollessaan tdysin up-
poutuneita... toimintaan... pelaavat eri-
tyisen hyvin ja saavuttavat mielentilan,
jossa millddn muulla ei ole vilid kuin
...pelilld; uppoudut peliin tiydelld an-
taumuksella, keskittymiselld ja nautin-
nolla. Olet tiysin ja syvisti uppoutunut
siihen.” Mm. Catalan ym. 2019; Holsap-
ple & Wu, 2008; Ham ym. 2016; Kiili,
2006; McCauley ym. 2018.

Inal & Cagiltay, 2007: ”...Olen tiysin up-
poutunut siihen, miti teen. Koen olevani
yhtd sen kanssa, miti teen. Kehoni tun-
tuu hyvdltd. En kuule mitdin peliin liitty-
mitontd. Ulkopuolinen maailma katoaa tai
unohtuu. Mietin vidhemmidn itsedni ja
ongelmiani. Keskittymiseni on yhti auto-
maattista kuin hengittiminen - en ajattele
sitd. Kun aloitan, ympdréivi maailma ka-
toaa. En huomaa ympiristdini, kun todella
pidsen vauhtiin. Puhelin tai ovikello saattaa
soida, talo palaa, tai jotain sellaista. Kun lo-
petan, huomioin muuta maailmaa taas."

Pinnallinen
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Taulukossa 3 havainnollistetaan empiirisissd pelitutkimuksessa kaytettyjen nar-
ratiivien samankaltaisuuksia ja eroja. Syvan flow-kokemuksen narratiivissa tulee
ilmetd keskittymisen yhteydessd ilmaus “syvd” tai sen synonyymeja sekd vah-
vistavia adverbeja kuten (so) ja tdysin (totally, completely). [Imauksen puuttu-
essa narratiivi on pinnallinen.

Toisessa ulottuvuudessa tarkastellaan, kuinka moneen Csikszentmihalyin
(1992/2002) flow-ulottuvuuteen narratiivisissa kuvauksissa viitataan. Flow'n
empiirissad pelitutkimuksissa kdytetddn narratiivista kuvausta syvéstd kokemuk-
sesta useammin kuin pinnallisesta kokemuksesta. Kuten taulukon 3 esimerkeistd
on havaittavissa, narratiiveissa kuvattiin useammin varsinaista flow-kokemusta
sapaino, toiminnan tavoitteet ja niistd saatava palaute.

Taulukossa 3 oleva Tengin ja Huangin (2012) lyhyt kaksiosainen kuvaus
perustuu Hsun ja Lun (2004) pelitutkimukseen ja Novakin ja kollegoiden (2000)
kuluttajatutkimukseen verkkoymparistostd. Laakasuo kollegoineen (2021) eivit
mainitse ldhdettd, joten ndhtdvéasti he muotosivat kuvauksen itse.

Yhteenveto: Deskriptiivisistd peliflow-tutkimuksista voidaan erottaa pin-
nallisia ja syvid narratiivisia kuvauksia keskittymisen syvyyden mukaan. Narra-
tiivisissa kuvauksissa viitataan yleensd 3-4 flow’n ulottuvuuteen. Pelitutkimuk-
sista jatetddn perustelematta narratiivisen kuvauksen valinta.

Useimmiten narratiiviset kuvaukset ovat osa kyselylomaketta tai haastatte-
lun virittdmisti. Seuraavaksi kisitelldan, mitda menetelmia kuvailevissa flow-tut-
kimuksissa on sovellettu.

3.4 Menetelmit peliflow-tutkimuksessa

Alaluvussa késitellddn deskriptiivisissd peliflow’n tutkimuksissa kadytettyjd me-
netelmid. Niitd ovat laadullisista menetelmistd haastattelut ja havainnointi, méaa-
réllisistd menetelmista Likert-tyyppiset kyselyt. Deskriptiivisten peliflow-tutki-
musmenetelmien lisdksi kasitellddn myos joitakin muihin suuntauksiin liittyvia
menetelmid. Niistd on apua tutkielmassani. Esimerkiksi Tordetin ja kumppanei-
den (2021, ks. taulukko 5) havainnointitutkimus videopelaajien keskittymisestd
tukee oman tutkielmani visuaalisten narratiivien analyysia.

3.4.1 Laadulliset menetelmit

Flow-teoria on kehittynyt Csikszentmihalyin 1960-luvulla tekemien laadullisten
haastattelujen pohjalta. Ensimmadisten haastateltavien joukossa oli kuvataiteili-
joita (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Kun kuvataiteilijan maalaaminen su-
jui hyvin, taiteilija tyoskenteli keskittyneesti valittdimatta naldstd, vasymyksestd
ja muista epdmukavuuksista. Kuvataiteilija menetti kiinnostuksensa teokseen
sen valmistuttua. Haastattelujen tavoitteena oli ymmartdd sisdisesti motivoivaa
toimintaa. (Emt.)
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Kuluvalla vuosituhannellakin haastattelu on kdytetty menetelmd, mutta
vdahemman kuin muut menetelmait (ks. taulukko 4). Esimerkiksi Poels, de Kort ja
[Jsselsteijn (2012) haastattelivat videopelaajia. Sen ensisijaisena tarkoituksena oli
ymmadrtdd videopelaajien ensikdden kokemuksia ja késitteellistdad niitd. Yksi ka-
sitteellistyksistd on flow, joka pelaajien mukaan on poikkeuksellinen tila ja har-
vat pelaajat mainitsevat sitd. Niin ikddn Arbeau, Thorpe, Stinson, Budlong ja
Wolff (2020) haastattelivat pelaajia, joista pelaaminen on ylitsekdyvan positiivi-
nen ja palkitseva kokemus yhdessd toisten pelaajien kanssa. Kahdesta edellisesta
tutkimusryhmaésta poiketen Pace (2004) ja Elkington (2010) hyodynsivat narratii-
vista kuvausta osallistujien haastattelujen virittdjand. Pace (2004) kehitti perus-
teoriaa (grounded theory) webinkéyttdjien flow-kokemuksista. Elkington (2010)
muotoili systemaattisen flow-prosessin vapaa-ajan urheilijoiden harrastuksista ja
teoretisoi kokemuksen ennen, aikana ja jalkeen flow-tilan.

TAULUKKO 4 Peliflow'n tutkimusmenetelmii

Laadulliset menetelmiit Miirilliset menetelmiit
Havain- Catalan ym., 2019, Chang ym., 2014,

nointi Ham ym., 2016, Holsapple & Wu, 2008,
Hsu & Lu, 2004, Kiili, 2006, Laakasuo
Peliflow Inal & Inal & ym., 2021, 2022, Li & Luh, 2017, Liao
Cagiltay, Cagiltay, ym., 2019, Liao & Teng, 2017, Liu,

2007 2007 2017., McCauley ym., 2018, Oh & Yoon,

2014, Teng & Huang, 2012

Haastattelu

Deskriptiiviset

Muu Pace, 2004,
kuin Elkington,
pelilflow 2010

Poels ym.,

2012, Cai ym., 2022,
Arbeau ym., Engeser & Rheinberg, 2008
2020
ESM,
Csiks-
zentmihalyi

& Csiks- ESM,
zentmihalyi, Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi,
1988, 1988,
Csiks- Csikszentmihalyi & Larson, 2014
zentmihalyi

& Larson,
2014

Peliflow

Muu
kuin
peliflow

Ei-deskriptiiviset

Laadullisten menetelmien joukkoon kuuluisivat myos osallistujien narratiivit
(kertomukset) ja piirrokset, jotka ndyttavat olevan kdyttdimaton aineistomuoto
flow-kokemusten tutkimisessa. Esimerkiksi Laakasuo ja kollegat (2021, 2022)
pyysivit osallistujia visualisoimaan flow-kokemustaan, mutta sitd ei kuitenkaan
piirretty. Osallistujat muodostivat flow-kokemuksestaan vain henkisen mieliku-
van, josta he kirjoittivat noin 10 sanan kuvauksen ennen kyselyyn vastaamista.
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Haastattelut, kertomukset ja osallistujien tuottamat piirrokset ovat retrospektii-
visid ja introspektiivisid menetelmid, joilla aineisto kerdtdan flow-kokemuksen
jilkeen. Haastattelut ja kertomukset vaativat osallistujilta luotettavaa muistia, re-
hellistd introspektiota ja taitoa kielentdd flow-kokemustaan. Piirroksetkin vaati-
vat niin muistia kuin introspektiotakin, mutta vahan verbaalista ilmaisua.

Havainnointi on simultaanimenetelmd, jolla ehkdistddn pelaajan muistin ja
introspektion mahdollisesti luomat vinoumat. Havainnointia kédytetdan huomat-
tavasti vahemman kuin esimerkiksi kyselyitd (Tordet ym., 2021). Tordet ja kolle-
gat (2021) kehittivét flow-tilan havainnointitaulukon, joka sis&ltdd kolme havain-
noitavaa kohdetta. Ne ovat keskittyminen, nautinto ja turhautuminen (ks. tau-
lukko 5). Kullekin havainnointikohteelle on kriteerit ja pisteytys.

TAULUKKO 5 Flow'n havainnoinnin koodauskriteerit (Tordet ym., 2021)

I Flow’'n ulottuvuus | Havainnointikohteet ja niiden pisteytykset I

Keskittyminen 0 - henkilén huomio on pddasiassa kohdistunut ympaéristoon,
ei tehtavaan

1 - henkiléon huomio vaihtelee ympariston ja tehtavan valilla

2 - henkilon huomio on enimmaikseen toiminnassa, mutta se
voi olla hetkittdin ympériston hdiritsevissa tekijoissa

3 - henkilon huomio on tdysin keskittynyt toimintaan

4 - henkilon huomio on taysin keskittynyt toimintaan ja han on
uppoutunut toimintaan, han “puhuu” toiminnalle (esim. “no-
peammin, nopeammin”)

0 - henkil6 ei ilmaise milldédn tavalla nauttivansa

1 - henkil6 ilmaisee 1 tai 2 ilon merkkid, nama merkit ovat in-
tensiteetiltddn laimeita (esim. hymy karehtii suupielessd)

2 - henkilo ilmaisee 3 tai enemmaén ilonmerkkid toiminnan ai-
kana tai valittomaésti sen jdlkeen (esim. hymy, tyytyvdisyyden
tai voiton merkit)

3 - henkilé huudahtelee toiminnan aikana tai valittomasti sen
jalkeen (”Yes! Yes!” ”Siisti” tai “Hyvd peli!”)

Nautinto

0 - henkil6 ei ilmaise mitddn turhautumisen merkkeja

1 - henkild ilmaisee 1 tai 2 turhautumisen merkkii, mutta mer-
kit ovat intensiteetiltddn laimeita (esim. nopea otsan kurtista-
minen, suun mutristus, irvistys)

2 - henkil® ilmaisee 3 tai enemmén turhautumisen merkkii toi-

Turhautuminen

minnan aikana tai valittomaésti sen jdlkeen (esim. irvistelee,
peittdd kasvonsa kasillaan)

3 - henkilo huudahtelee toiminnan aikana tai vélittomaésti sen
jdlkeen (esim. “Ei! Ei!”; hikoilee)

Havainnointitaulukko on suunniteltu nimenomaan videopelaajien flow’n tark-
kailuun. Tordet ja kollegat (2021) nékevit, ettd kriteerit ovat helposti kdannetta-
vissd kieleltd toiselle. Taulukkoa kayttavat havainnoitsijat, eivdt tutkimukseen
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osallistujat, jolloin kddnnosriski on vdhdinen. Se on tarkoitettu lyhytkestoisen
flow-tilan tarkkailuun, jolloin tulokset ovat luotettavimmillaan. Jos taulukkoa
kaytetddn pitkédkestoiseen havainnointiin, on syytd videoida pitkd sessio, joka
jaetaan lyhyisiin aikavéleihin. Ndin menetellen taulukkoa voidaan hyodyntadd
my0s pitkidkestoisessa havainnoinnissa, jolloin flow ndhdédan prosessina.

Havainnointitaulukon kéayttdjien vélinen luotettavuus osoittautui hyvéksi.
Havainnoinnin tuloksia verrattiin myos lyhyen flow-kyselyn tuloksiin. Tulosten
vilinen korrelaatio osoittautui merkitseviksi ja keskiverroksi. Kokonaisuutena
havainnointilomakkeen psykometriset ominaisuudet ovat laadukkaat. Havain-
nointitaulukko on ndhtdvasti sovellettavissa tutkimukseen osallistujien piirros-
ten analyysiin flow-tilasta.

3.4.2 Maiirilliset menetelmiit

Mindraportit ovat yleisin tapa mitata flow-kokemusta. Yksi esimerkki kokemuk-
sen subjektiivisesta arviointimetodista on flow-ilmiotd tutkineen Csiks-
zentmihdlyin “Kokemuslajittelumetodi”, ESM (Experience Sampling Method,
Csikszentmihdlyi, 1992/2002, s. 4; Moneta, 2021, Nakamura & Csikszentmihalyi,
2014). Metodi kaikessa yksinkertaisuudessaan perustuu osallistujille annettuun
laitteeseen, joka tuottaa ddnisignaalin noin kahdeksan kertaa pdivassd satunnai-
sin véliajoin. Laitteen ddntdessd henkilot kirjoittavat muistiin, mitd ovat teke-
madssd, mitd he ajattelevat ja miltd heistd tuntuu. Lisédksi he tayttavét Likert-tyyp-
pisen kyselyn.

Tamdn tutkimusmetodin on osoitettu olevan patevd, kun tutkitaan a) pdi-
vittdisen aktiviteettien, sosiaalisen kanssakdymisen ja paikan muutoksien frek-
venssid ja kaavamaisuutta, b) psykologisten tilojen frekvenssid, intensiteettid ja
kaavamaisuutta ja c) ajatusten frekvenssid ja kaavamaisuutta mukaan lukien aja-
tushdirididen laatu ja intensiteetti (Csikszentmihalyi & Larson, 2014). T&lld me-
netelmalld on ekologista validiteettia, koska osallistujat toimivat luonnollisissa
konteksteissaan. Tordet kollegoineen (2021) aiheellisesti huomauttavat, ettd tama
lahestymistapa saattaa keskeyttdd meneillddn olevan flow-tilan eika silld voi tut-
kia flow’ta jonkin tietyn toiminnan aikana. Lisdksi on vain pieni todenn&kdoisyys,
ettd osallistujat ovat flow-tilassa juuri silloin, kun dédnisignaali kuuluu. (Emt.) Ko-
kemuslajittelumetodia ei ole kéytetty peliflow’n deskriptiivisessa tutkimussuun-
tauksessa.

Kyselyt ja kvantitatiivinen mittaaminen ovat yleisin aineistonhankintame-
netelmd ja analyysimenetelmé flow-tutkimuksessa (Bolen ym., 2021, Laakasuo
ym., 2021, 2022, Norsworthy ym., 2021, Tordet ym., 2021, Valinatajpahnamiri &
Siahtiri, 2021). Pelitutkimuksissakin deskriptiivisen suuntauksen alueella kayte-
tyin menetelmd on Likert-tyyppinen kysely (Catalan ym., 2019, Chang, Liu &
Chen, 2014, Ham, Yoon & Nelson, 2016, Holsapple & Wu, 2008, Hsu & Lu, 2004,
Kiili, 2006, Laakasuo ym., 2021, 2022, Li & Luh, 2017, Liao, Cheng & Teng, 2019,
Liao & Teng, 2017, Liu, 2017, McCauley, Kopanidis, Farrelly & Greuter, 2018, Oh
& Yoon, 2014, Teng & Huang, 2012), jonka vdittdmat tutkijat usein kokoavat
aiemmista kyselyista.
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Cain ja muiden (2022) mukaan valmiita peliflow-kyselyitd on tarjolla aina-
kin 13 kappaletta, joista seitsemdn on validoitu. Esimerkiksi Flow Short Scale (En-
geser & Rheinberg, 2008) on kéddnnetty suomeksi ja silld on tutkitusti hyvét psy-
kometriset ominaisuudet (Laakasuo ym., 2021, 2022, Palomé&ki ym., 2021). Alla
olevassa taulukossa 6 esitellddn kyselyn vditteiden suomennokset, suomennok-
sen takaisin kddannos englanniksi ja alkuperdiset englanninkieliset vditteet. Tau-
lukko kuvaa, miten haasteellista on kdadntdd vieraskielisid kyselyitd toiselle kie-
lelle, jotta kyselyn vditteiden merkitykset sdilyvidt samoina. Suomenkielisissa
vditteissd aikamuoto on imperfekti, kun taas englanninkielisissd vditteissd aika-
muoto on preesens. Kysely tdytetddn flow-tilan jélkeen, joten mennyt aikamuoto
on luontevampi.

TAULUKKO 6 Lyhyen flow-asteikon kdannokset (Laakasuo ym., 2021, 2022, Paloméki ym.,
2021)

Viitteet suomeksi Takaisin kdannos Alkuperdinen englanniksi
1 Peli tuntui juuri sopivan | Playing the game, I felt just | I feel just the right amount
haastavalta. the right amount of chal- of challenge.

lenge.
2 Pelasin sujuvasti. I played fluently. My thoughts / activities
run fluidly and smoothly.
3 En huomannut ajanku- I did not notice time pass- | I do not notice time pass-
lua. ing. ing.

4 Pystyin hyvin keskitty- I found it easy to concen- I have no difficulty concen-
madn. trate. trating.

5 Mieleni oli selkea. My mind was clear. My mind is completely
clear.

6 Uppouduin tdysin pelaa- | I immersed (myself) fully I am totally absorbed in
miseen. in playing. what I am doing.
7 Loysin oikeat liikkeet I found the right moves The right thoughts /move-

kuin itsestdan. spontaneously. ments occur of their own
accord.

8 Olin koko ajan tilanteen | I was able to cope with the | I know what I have to do
tasalla. task all the time. each step of the way.

9 Tunsin hallitsevani tilan- | I felt control of the situa- I feel that I have everything
netta. tion / I felt I had every- under control.

thing in control.
10 Syvennyin peliin tdysin. | I delved into the game I am completely lost in
fully. thought.

11 Koin pelissd onnistumi- | It was important to me to Something important to me
sen tarkedksi. succeed in the game. is at stake here.

12 Minusta tuntui silts, I felt like I shouldn’t make | I must not make any mis-
etten saisi tehdd yhtdkddan | any mistakes. takes here.

virhetta.
13 Pelkésin epdonnistu- I was worried about failing. | I am worried about failing.
vani.

Kyselylomakkeet ovat tehokkaita, koska niilld voidaan tutkia suuria méarid osal-
listujia (Tordet ym., 2021). Niiden avulla tavoitetaan osallistujien subjektiivisia
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kokemuksia, kuten Csikszentmihalyi (1992/2002) ehdotti. Lomakkeilla saatavan
tiedon avulla voidaan selvittdd flow’n ja muiden psykologisten rakenteiden vali-
sid yhteyksia.

Kyselyilld on myos monia rajoituksia (Tordet ym., 2021): Jotkut ihmiset ovat
haluttomia jakamaan kokemuksiaan tai he eivét osaa kuvata niitd kielellisesti.
Kyselylomakkeiden lukeminen ja ymmartdminen saattaa olla vaikeaa erityisesti
lapsille. Kyselyt vaativat syvdd introspektiota, joka ei ole linjassa flow-tilan
kanssa, jossa itsetietoisuuden aleneminen ja voimakas keskittyminen ovat tyypil-
lisid elementtejd. Jos osallistujilta kysytdan, ovatko he flow-tilassa, kysymys kes-
keyttad flow-tilan. Jos kysely esitetddn flow-tilan jdlkeen, osallistujan on muistel-
tava kokemustaan, mikd saattaa olla epdluotettavaa. (Emt.)

Retrospektiivisten kyselymittareiden lisdksi on menetelmid, jotka toimivat
simultaanisti flow-tilan kanssa (Norsworthy ym., 2021, Tordet ym., 2021). Ne ei-
vit keskeytd flow-tilaa. Tdllaisia menetelmid ovat erilaiset fysiologiset mittaukset,
kuten syddmenlyonnit, ihon sdhkonjohtavuus, stressihormonimittaukset ja sil-
manliiketutkimukset. Ne kaikki ovat arvokkaita ja mielenkiintoisia menetelmis,
mutta vaativat erityisid laitteita ja usein laboratorio-olosuhteita onnistuakseen
luotettavasti.

Peliflow’ta kasittelevasta kirjallisuudesta on siis 16ydettdvissda monia erilai-
sia tutkimusmenetelmid. Niilld kaikilla on vahvuuksia ja heikkouksia. Optimaa-
lisinta vaikuttaa olevan se, ettd tutkija kdyttdd useampaa eri aineistonhankinta-
menetelmdd. Ndin menetellen toinen menetelma voi tdydentdd toisen heikkouk-
sia.

Yhteenveto: Deskriptiivisissd peliflow-tutkimuksissa kdytetyimmaét mene-
telmét ovat méadralliset kyselyt, laadullisia menetelmid kdytetddn vahan. Osallis-
tujien tuottamia visuaalisia aineistoja ei ole sovellettu ollenkaan. Tutkimuksissa
jatetddn perustelematta, miksi kyseinen menetelmd on soveliain. Poikkeuksena
yleisestd linjasta on Tordetin ja kumppaneiden (2021) havainnointitutkimus.

3.5 Flow’n rakenne empiirisissd pelitutkimuksissa

3.5.1 Peliflow’n edeltdjit

Sukupuoli on yksi tutkituimmista flow'n edeltédjistd (ks. taulukko 7). Tutkiessaan
7—9 -vuotiaiden lasten pelaamista koulukasvatuksen kontekstissa Inal ja Cagil-
tay (2007) vertasivat tyttdjen ja poikien flow’ta ja sen méaaraa interaktiivisessa so-
siaalisessa pelissd. Arvioidessaan ongelmanratkaisupelid kokemuksellisen oppi-
misen viitekehyksessa Kiili (2006) tutki peliflow-kokemusta suhteessa pelaajien
sukupuoleen, ikddn ja pelaamisen méaadrdan. Samalla tavoin kuin Kiili (2006)
McCauley ja kollegat (2018) havainnoivat idn ja sukupuolen vaikutusta sisdisen
motivaation ja nautinnon viliseen suhteeseen. Sisdinen motivaatio ja nautinto
ovat flow-kokemuksen ulottuvuuksia (Csikszentmihalyi, 1992/2002). Ik4 ja su-
kupuoli saattavat olla yhteydessda myo6s pelaajien peliuskollisuuteen (Liao ym.,
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2019), jolla tarkoitetaan pelaajan taipumusta pelata pelid toistuvasti (Liao & Teng,
2017).

Persoonallisuuden piirteend (trait) pelaajan leikillisyys on kiinnostava flow-
kokemuksen edeltdjd. Se tarkoittaa pelaajan taipumusta muokata jokin tilanne
sellaiseksi, ettd se tarjoaa iloa, huumoria ja ajanvietettd (McCauley ym., 2018).
Pelaajan motivaatiotakin pidetddn yhtend flow-kokemuksen edeltdjistd. Lija Luh
(2017) tutkivat kolmentyyppistd pelimotivaatiota verkkolemmikkipeleissd: saa-
vutus-, sosiaalinen - ja uppoutumismotivaatio.

Pelaajan subjektiivisesti arvioimat taidot ja haasteet ovat puhutuimmat
mukaan ne tulisi mitata kahtena erillisenid rakenteena, koska ne eivit ole vuoro-
vaikutuksessa. Tengin ja Huangin (2012) kahden edeltdjdn ratkaisusta poiketen
Liu (2017) sovelsi neljan edeltdjan ratkaisua, joka sisdltdd etdldsnédolon ja keskit-
tyneen tarkkaavaisuuden taitojen ja haasteiden lisdksi. Liun ratkaisussa on myos
edeltdjien edeltdjdt, joita ovat ihmisten vélinen vuorovaikutus ja ihmisen ja ko-
neen vilinen vuorovaikutus. Holsapple ja Wu (2008) pelkistadvit flow-kokemuk-

min (Kiili, 2006); pelattavuudella viitataan pelin kadytettdvyyteen, jonka pelaajat
arvioivat kayttoliittyman toimivuudesta.

Flow-kokemus on valjastettu myos kuluttaja- ja markkinatutkimuksen pal-
velukseen. Mainoksia sisdltavan ensimmadisen persoonan rdiskintdpelin pelaami-
tutkimuksessa. Avatariin samaistuminen on yksi peliflow-kokemuksen edelta-
jistd (Liao ym., 2019). Avatar on pelihahmo, joka voi edustaa pelaajaa pelissa. Ca-
taldn ja muut (2019) tutkivat pelibrandin yhteyttd flow’hun. Mitatessaan pelaa-
jien peliuskollisuutta (rahan kdytto pelaamiseen) Liao ja Teng (2017) ndkevdt
flow’n edeltdjand pelaajan odotukset siitd, ettd hanen taitonsa kehittyisivét suh-
teessa pelin tarjoamiin haasteisiin.

Hsu ja Lu (2004) sekd Oh ja Yoon (2014) laajentavat flow-rakenteella tieto-
jarjestelmétieteessd runsaasti kdytettyja malleja TAM (technology acceptance
model) ja UTAUT (unified theory of acceptance and use of technology) tekijoita
vastaavassa jdrjestyksessd. Hsun ja Lun (2004) mallissa pelin helppokéyttoisyys
ndhdddn flow-kokemuksen edeltdjand, mutta Oh ja Yoon (2014) késittelevét
flow’ta itsendisend rakenteena ilman edeltdjida. Myos Chang ja kumppanit (2014)
kehittivat sosiaalisen kognitiivisen teoriaan perustuvan mallin, jolla voidaan en-
nustaa verkkomoninpelaajien pelaamisaikomuksia. Mallissa flow ndhdédén itse-
ndisend rakenteena ilman edeltdjia.

3.5.2 Peliflow’n ulottuvuudet

Valtaosa tutkijoista tulkitsee peliflow’ta kolmesta ndkokulmasta: onko pelaajalla
flow-kokemusta vai ei, kokemuksen useus ja sen kesto. Nakokulmat perustuvat
Novakin ja kollegoiden (2000) muotoamaan flow'n narratiiviseen kuvaukseen,
jotta tutkimukseen osallistujat ymmartdisivat ilmion ennen kuin vastaavat kyse-
lyyn. Suomennettu versio kuvauksesta kuuluu seuraavasti:
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Sanaa flow kdytetddan kuvaamaan mielen tilaa, jonka ihmiset joskus kokevat silloin, kun
he ovat syvasti keskittyneitd johonkin toimintaan. Monet ihmiset kokevat tilan pelates-
saan, harrastaessaan tai tydskennellessdan. Kun joku on flow’ssa, aika nayttdd pysahty-
van. Milldadn muulla ei ndytd olevan merkitystd kuin toiminnalla. Flow saattaa kestda
lyhyen aikaa jossakin tilanteessa, mutta se voi menni ja tulla ajan kuluessa. Flow’ta on
kuvattu sisdisesti nautittavaksi kokemukseksi. (esim. Novak ym., 2000; Catalan ym.,
2019).

Kuvausta kirjallisessa kyselyssd seuraa kolme vditettd: 1) onko vastaaja kokenut
kuvauksen kaltaisen tilan pelatessaan, 2) kuinka usein hdn on kokenut sen ja 3)
kuinka kauan hdn on siind pelaamisen aikana (ks. taulukko 7). Vidittamaét arvioi-
daan asteikolla 1—7 tai 1 —5, ensimmadisessd vaittamaéssa yksi tarkoittaa, ettei pe-
laaja ole kokenut tilaa, ja viisi tai seitsemén erittdin paljon. Vdittdmassa kaksi as-
teikko sanallistetaan ei usein -vaihtoehdosta erittdin usein -vaihtoehtoon, ja vdit-
tamadssd kolme tdysin eri mieltd - tdysin samaa mieltd. Vdittamat osoittavat, etta
flow ndhdé&én jatkumona eika erillisend tilana.

Cataldnin ja kumppaneiden (2019) lisdksi vastaavaa menettelyd ovat sovel-
taneet pienin muutoksin Chang ynnd muut (2014), Ham ynnd muut (2016), Hol-
sapple ja Wu (2008), Hsu ja Lu (2004), Inal ja Cagiltay (2007), Kiili (2006), Li ja
Luh (2017), Liao ja Teng (2017), Liao ynnd muut (2019), Liu (2017), McCauley
ynnd muut (2018), Oh ja Yoon (2014) sekd Teng ja Huang (2012). On huomattava,
ettd jatkokyselyyn osallistuvat my6s ne osallistujat, jotka eivit ole kokeneet
flow’ta. Toisin sanoen heitd ei poisteta osallistujien joukosta. Nahtavasti tasta
taldnin ja kumppaneiden (2019) mukaan ensimmdisen, toisen ja kolmannen véit-
taman keskiarvo on hieman yli kolme (3) asteikolla 1 —7 eli alle keskiarvon. Tulos
herittad epdilyksen, millainen flow-kokemus on kyseessd tai onko kyse ollen-
kaan flow’sta vai jostain muusta. Niiden osallistujien, jotka eivit ole kokeneet
flow’ta, mukaan ottaminen viaristdad tutkimuksen tuloksia.

Vain harvat tutkijat pohtivat osallistujien arvioimien flow-kokemusten ulot-
tuvuuksien luotettavuutta. Esimerkiksi Kiili (2006) mittasi peliflow’ta kahdella
tavalla: toisaalta pelaajien subjektiivisena arviointina (keskiarvo 3,3 asteikolla
1—5) ja toisaalta keskittymisen, ajantajun, minétietoisuuden ja autotelisen koke-
muksen summana. Ndiden kahden mittaustuloksen vélinen korrelaatio on erit-
tdin merkitsevd ja luotettavuus jarkeva. Niin ikddn Cataldn ja kumppanit (2019)
esittivdt kontrollikysymyksen, olivatko osallistujat pelanneet nimenomaan tutki-
muksen kohteena olevaa, mainoksia sisédltdvaa pelid. Jos eivit, osallistujat pois-
tettiin tutkimuksesta. Samansuuntaisesti toimivat myos Li ja Luh (2017), jotka
pyysivét osallistujia arvioimaan, miten hyvin he muistavat pelikokemuksensa
asteikolla 1—7. Jos pelaajien muistiarvio on kolme tai alle heiddn kyselynsa vali-
dius kyseenalaistettiin ja hylattiin.
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TAULUKKO 7 Peliflow'n rakenteet deskriptiivisissa pelitutkimuksissa

| PELIFLOW’N EDELTAJAT |

Pelaajan ominaisuudet: Sukupuoli, ik4, leikillisyys, Hallinnan tunne, Motivaatio: saavu-
tus, sosiaalinen, immersio, Taidon ja haasteen kehitysodotukset, Samaistuminen avata-
riin, Tieto: tuottaminen, jakaminen ja hyédyntaminen, Etédldsndolo, Sosiaalinen vuoro-
vaikutus ja Keskittynyt huomio
Pelin/jdrjestelmdn ominaisuudet: Brandin tuttuus, Helppokayttoisyys, Peligenre, Sel-
kedt tavoitteet ja palaute, Pelattavuus, Avatarin viehattavyys ja muokattavuus, Pelitaso
ja Pelin haastavuus
Vuorovaikutukselliset ominaisuudet: Mainospelin pelaaminen, Haasteen ja taitojen ta-
sapaino sekd Toistuva pelaaminen

PELIFLOW’'N ULOTTUVUUDET
Narratiivinen kuvaus, Flow vai ei, Flow-kokemuksen useus, Flow’n kesto,
Tavoitteet, Palaute, Autotelinen kokemus, Tarina, Keskittyminen, Nautinto, Kontrolli,
Ajantaju, Haaste, Minitietoisuuden katoaminen, Flow’ta edistédvit ja ehkdisevat tekijdt,
Etidldsnidolo, Flow sisdisen motivaation osana, Flow osana UTAUT-mallia

PELIFLOW’N SEURAUKSET

Pelaajaan liittyvid seurauksia: Pojat tyttoja useammin flow’ssa (Inal & Cagiltay, 2007).
Peliflow riippumaton sukupuolesta, idstd ja pelaamisen maarasta (Kiili, 2006).
Leikillisyys, hallinnan tunne ja flow positiivisessa yhteydessa (Kiili, 2006).
Saavutus ja immersiomotivaatio vaikuttavat flow’hun (Li & Luh, 2017).
Kehitysodotukset positiivisessa yhteydessa taitoihin ja haasteisiin, taidon ja haasteen yh-
teys negatiivinen, haasteen yhteys taitoihin positiivinen. Flow'n yhteys uskollisuuteen
positiivinen, kehitysodotukset positiivisessa yhteydessa flow"hun (Liao & Teng, 2017).
Flow moderoi positiivisesti odotusten ja peliaikomuksen suhdetta (Chang ym., 2014).
Taidot positiivisessa yhteydessad flow hun ja tylsistymiseen, mutta negatiivisessa yhtey-
dessd turhautumiseen (Teng & Huang, 2012).
Avatariin samaistumisen ja flow’n yhteys positiivinen, flow vaikuttaa peliuskollisuuteen
myonteisesti (Liao ym., 2019).
Flow vaikuttaa myonteisesti peliasenteeseen, brandiasenteeseen ja brandinostoaikomuk-
siin (Ham ym., 2016). Nautinto edistdd pelaajan tyytyvaisyytta (Holsapple & Wu, 2008).
Odotukset ja flow-kokemus vaikuttavat e-oppimispalvelujen kayttdaikomukseen ja
kayttoon. Ryhmaverkkopelaamisen kontekstissa flow’lla ei vaikutusta (Oh & Yoon,
2014).
Flow liittyy aikomukseen uudelleenpelata nettipelejd, hyotymotivaatiot moderoivat po-
sitiivisesti flow’n ja uudelleenpelaamisaikomuksen suhdetta (Liu, 2017).
Pelin/jarjestelmin seurauksia: Brandin tuttuus vaikuttaa positiivisesti flow’hun, flow
vaikuttaa positiivisesti hankinta-aikomukseen, mutta ei brandiasenteeseen (Cataldn ym.,
2019). Nautinto edistdd kaytettavyyttd, helppokayttoisyyttd ja kdyttoaikomusta (Holsap-
ple & Wu, 2008). Haasteet positiivisessa yhteydessa flow hun, turhautumiseen, negatii-
visessa yhteydessd apatiaan (Teng & Huang, 2012).
Helppokayttoisyys vaikuttaa flow’hun, joka vaikuttaa pelaamisaikomukseen (Hsu & Lu,
2004). Pelin ominaisuudet, genret ja tasot vaikuttavat lasten flow-kokemuksiin (Inal &
Cagiltay, 2007). Avatarin viehdttavyys ja muokattavuus positiivisessa yhteydessa avata-
riin samaistumiseen (Liao ym., 2019)
Vuorovaikutuksellisia seurauksia: Toistuva pelaaminen ei vaikuta flow’hun (Catalan
ym. 2019).
Haasteen ja taitojen tasapaino, selkedt tavoitteet ja palaute positiivisessa yhteydessa
flow hun (Kiili, 2006).
Flow edistdd kumppanuutta verkkolemmikin kanssa (Li & Luh, 2017).
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Vain harvat sisdllyttivét narratiivisen flow’n kuvauksen ja siihen liittyvien kysy-
mysten lisdksi muita flow-tilan ulottuvuuksia ja niiden merkityksen syvempaa
pohdintaa. Kuten aiemmin mainittiin Kiili (2006) sisdllytti nelja muuta ulottu-
vuutta: keskittyminen, ajantaju, autotelinen kokemus ja minétietoisuuden katoa-
minen. Ndistd neljastd ulottuvuudesta minatietoisuuden katoaminen osoittautui
epdluotettavaksi flow-kokemuksen indikaattoriksi oppimispelin kontekstissa.
Kiili (2006) pyysi tutkimukseen osallistujia arvioimaan, mitka tekijadt edistavat tai
héiritsevat flow-kokemuksen syntymistd oppimispelissd. Osallistujien avointen
vastausten mukaan oppimispelin kehyskertomus lisdd pelin tavoitteen selvyytta.
Jotkut kokivat, ettd he halusivat pelastaa ihmisid pommitukselta. Jotkut pelaajat
ovat vastakkaista mieltd, heistd kehyskertomus on naurettava ja tarpeeton lyhy-
essd oppimispelissd. Pelin palautetta antavan hahmon, Bobin, koettiin héiritse-
vdn ajattelua ja tyoskentelyrauhaa ongelmanratkaisussa. Myos dd@nimerkit vies-
tin saapuessa koettiin hdiritsevina.

Yhteenveto: Deskriptiivisissd pelitutkimuksissa flow’'n edeltdjidt ja ulottu-
vuudet eroavat Csikszentmihalyin (1992/2002) aikoinaan esittdmistd edeltdjista
ja ulottuvuuksista, varsinkin kuluttaja- ja markkinointitutkimuksissa. Siis flow-
teorian soveltaminen on varsin monipuolista verrattuna sen syntyaikoihin. Nar-
ratiivisen kuvauksen tarkoituksena on erottaa flow’n kokijat ei-kokeneista, mutta
kuvauksen tdtd ominaisuutta ei hyodynnetd sen tarkoitusta vastaavalla tavalla.
Tdstd syystd mittaustulokset flow-kokemuksesta ovat korkeintaan kolme tai nelja
asteikolla 1-5 tai 1-7 tuloksia vastaavassa jdrjestyksessa.

3.5.3 Peliflow’n seuraukset ja merkittivimmat tutkimustulokset

Koulukasvatuksen kontekstissa Inal ja Cagiltay (2007) havaitsivat poikien olevan
tyttojd useammin flow’ssa interaktiivisessa sosiaalisessa pelissd. Tama 16ydos il-
meni heiddn tutkiessaan 7 —9 -vuotiaiden lasten pelaamista. Lasten suosikkipelit
eroavat sukupuolen mukaan: pojat pelasivat mieluimmin Spiderman-pelié ja ty-
tot Barbie-pelid. Kokemuksellisen oppimisen kontekstissa Kiili (2006) puolestaan
havaitsi, ettd peliflow-kokemus on riippumaton sukupuolesta, idstd ja pelaami-
sen madrastd tutkiessaan ongelmanratkaisupelin pelaajia (ks. taulukko 7). Hanen
tuloksiaan vahvistavat McCauleyn ja kollegoiden (2018) havainnot siitd, etteivit
ikd ja sukupuoli vaikuta sisdisen motivaation ja nautinnon viliseen suhteeseen.
Sisdinen motivaatio ja nautinto ovat flow-kokemuksen ulottuvuuksia (Csiks-
zentmihalyi, 1992/2002). Ikd ja sukupuoli eivit ole yhteydessd myoskddn pelaa-
jien peliuskollisuuteen (Liao ym., 2019).

Kiilin (2006), McCauleyn (2018) ja Liaon (2019) tutkimusryhmien tulokset
ovat Csikszentmihalyin (1992/2002) teorian mukaisia, jonka mukaan flow-koke-
mukset ovat idstd, sukupuolesta ja kulttuurista riippumattomia. Nuorten lasten
flow-kokemukset eroavat vanhempien pelaajien kokemuksista, mika olisi kiin-
nostava jatkotutkimuksen aihe.

Tutkimus pelaajien motivaation vaikutuksesta flow’hun tarjoaa ristiriitaisia
tuloksia. McCauleyn ja kumppaneiden (2018) mukaan pelaajan leikillisyys ei vai-
kuta pelimotivaation ja nautinnon véliseen suhteeseen. Li ja Luh (2017) havaitsi-
vat, ettd saavutus- ja uppoutumismotivaatio ovat positiivisessa yhteydessa flow-
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kokemuksen syntymiseen, mutta sosiaalinen motivaatio ei. Pelaajien uppoutu-
minen vaikuttaa enemmdn kuin saavutusmotivaatio flow-kokemukseen ja
kumppanuuteen virtuaalilemmikin kanssa. Liu (2017) on saanut selville, etta
flow positiivisesti liittyy aikomukseen uudelleenpelata nettipeleja. Lisdksi hyo-
tymotivaatiot positiivisesti moderoivat suhdetta flow'n ja uudelleenpelaamis-
aikomuksen valilla.

Teng ja Huang (2012) mittaavat haasteet ja taidot kahtena erillisend flow'n
rakenteena, koska heidan mukaansa ne eivit ole vuorovaikutuksessa. Heididn
tutkimuksensa osoittaa taitojen ja haasteiden olevan positiivisessa yhteydessa
pelaajan flow-kokemukseen. Heiddn tuloksensa poikkeavat kahdella tavalla
Csikszentmihalyin alkuperédisestd flow-teoriasta: 1) Pelaajan taidot eivit merkit-
sevasti liity apatiaan, ja 2) haaste liittyi positiivisesti kylldstymiseen. Syyn ensim-
mdiselle poikkeukselle arveltiin olevan se, ettd taidottomilla pelaajilla on enem-
maén saavutettavaa pelissd. Syy toiselle poikkeukselle on, ettd pelaajat kyllastyvit
vaikeisiin, itseddn toistaviin haasteisiin.

Holsapple ja Wu (2008) pelkistavét flow-kokemuksen nautinnoksi. He tut-
kivat kolmen edeltdjdn, eli tiedon luomisen, jakamisen ja hyodyntdmisen yh-
teyttd nautintoon. Tutkimuksessa saatiin selville, ettd nautinto edistdd pelaajan
tyytyvdisyyttd, pelin koettua kéytettavyyttd ja helppokdyttoisyyttd ja myos pe-
laajan kayttoaikomusta.

Kun tutkittiin flow'n edeltdjand avatariin (pelihahmoon) samaistumista,
sen viehdttavyyttd ja muokattavuutta, havaittiin, ettd avatariin samaistumisen ja
flow’n yhteys on positiivinen. Avatariin samaistumista edistdavat merkittavasti
sen viehidttdvyys ja pelaajan mahdollisuus muokata sitd mieleisekseen (Liao ym.,
2019). On syytd mainita, ettd tutkimuksen kontrollimuuttujat (sukupuoli, ik4,
kasvatus, vuositulot) eivit vaikuttaneet peliuskollisuuteen tutkimuksessa.

Pelattavuus oli 2000-luvulla uusi flow'n edeltdjd. Pelaajien mukaan pelin
pelattavuus on hyvd, kun sen kayttoliittyma on toiminnallinen eiké aiheuta ham-
mennystd (Kiili, 2006). Pelattavuus on selkedssd yhteydessad pelaajan hallinnan
tunteeseen.

Mitd tutumpi pelibrandi on pelaajalle, sitd todenndkdisemmin hidn kokee
flow’ta pelatessaan mobiilipelid (Catalan ym., 2019). Sitd vastoin toistuva pelaa-
minen ei synnytd merkitsevad peliflow’ta. Flow vaikuttaa positiivisesti brandin
hankinta-aikomukseen, mutta ei asenteeseen brandia kohtaan.

Kun tutkittiin flow’ta neljdlld edeltdjalld etédldsndolo, keskittynyt tarkkaa-
vaisuus sekd pelaajan kokemat taidot ja haasteet, ndhtiin niiden edistdvdn mer-
kitsevasti flow-kokemusta verkossa pelatessa (Liu, 2017). Liun mukaan vuoro-
vaikutus pelaajien vililld sekd pelaajan ja pelilaitteen vililld vaikuttaa merkitse-

Yhteenveto: Deskriptiivisten peliflow-tutkimusten mukaan flow-koke-
mukset ovat idstd, sukupuolesta ja kulttuurista riippumattomia. Tulokset ovat
Csikszentmihalyin (1992/2002) teorian mukaisia. Poikkeuksena sddannosta ovat
lasten kokemukset, joissa on sukupuolieroja. Pelaajien motivaatioprofiili on epa-
yhtendinen; saavutus- ja uppoutumismotivaatio ovat positiivisessa yhteydessa
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flow-kokemuksen syntymiseen, mutta sosiaalinen motivaatio ei. Pelin tarjoamat
haasteet ja pelaajan taidot tulisi mitata erillisind rakenteina, koska niiden valilla
ei ole keskindistd yhteyttd ja niiden yhteys flow-kokemukseen on erilainen.
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4 MENETELMALLISET RATKAISUT

Tdssd kasittelen osallistujia, aineiston keruuta, aineiston analyysia sekd aineiston
ja sen analyysin johdonmukaisuutta vertaamalla eri aineistoja toisiinsa.

4.1 Osallistujat

Osallistujiksi pyysin 12 yli 18-vuotiasta henkil6d, jotka pelaavat videopeleja.
Kaksi 12 henkilostd kieltdaytyi. Kymmenen vapaaehtoisesti osallistuvaa ovat 32-
70 vuoden ikdisid, kahdeksan miestd ja kaksi naista. Yksi osallistujista opiskelee
kokoaikaisesti ja tekee tditd opiskelun ohessa. Muut osallistujat ovat tydeldméassa
tai eldkkeelld. Jatkossa osallistujista kédytetddan tutkimusnimia eli pseudonyymeja.
He saivat valita, missd pelissd he arvioivat kokeneensa peliflow’n ja ei-peliflow’n.

4.2 Aineiston keruu

Tutustuttuani osallistujiin havaitsin heiddn flow-késitteen tuntemuksensa vaih-
televan. Yksi osallistuja oli kuullut késitteen, mutta ei tiennyt, mitd se tarkoittaa.
Kaksi oli kuullut sen useita kertoja ja heilld on jonkinlainen késitys siitd. Neljalle
osallistujalle termi on melko tuttu, kolmelle erittdin tuttu ja he tietdvit sen mer-
kityksen.

Narratiivinen flow’n kuvaus: Varauduin siihen, etteivit kaikki osallistujat
tunne flow-kokemusta niin, ettd pystyisivat tunnistamaan sen pelikokemuksis-
taan. Tastd syystd osallistujia pyydettiin lukemaan seuraava flow'n kuvaus,
jonka kddnsin englanninkielisestd tutkimuksesta (Csikszentmihalyi & Csiks-
zentmihalyi, 1988 /1992).

Mieleni ei harhaile. En mieti mitddn muuta. Olen tdysin uppoutunut sithen, mitd teen.
Koen olevani yhtd sen kanssa, mité teen. Kehoni tuntuu hyviltd. En kuule mitdédn pe-
liin liittymétontd. Ulkopuolinen maailma katoaa tai unohtuu. Mietin vihemman
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itsedni ja ongelmiani. Keskittymiseni on yhtd automaattista kuin hengittaminen - en
ajattele sitd. Kun aloitan, ympéarsivd maailma katoaa. En huomaa ympaéristoani, kun
todella padsen vauhtiin. Puhelin tai ovikello saattaa soida, talo palaa, tai jotain sellaista.
Kun lopetan, huomioin muuta maailmaa taas.

Kuvausta on sovellettu lasten, teinien ja aikuisten empiirisissd flow-tutkimuk-
sissa (Inal & Cagiltay, 2007, Moneta, 2012, 2021, Wagner, 2016).

Aineistonkeruuni vahvisti, ettd osallistujat ymmarsiviat suomenkielisen ku-
vauksen ja arvioivat kokeneensa vastaavanlaisen tilan pelatessaan videopeleja.

Valitsin juuri tdmdn kuvauksen, koska se mahdollistaa osallistujien tunnis-
taa ja kuvata eri syvyisid flow-kokemuksia pelaamisestaan, kuten Moneta (2012,
2021) ehdottaa. Tassd kuvauksessa johdatetaan osallistujia tunnistamaan useam-
pia flow’n ulottuvuuksia kuin muissa kuvauksissa (ks. luku 3.3). Kuvaus on
myo6s yhdenmukainen Csikzentmihalyin (1992/2002, s. 4) médédritelmén kanssa
(Abuhamdeh, 2020). Kuvauksen vuoksi tyoni paikoittuu laadullisesti kuvailevan
flow-tutkimuksen suuntaukseen (Valinatajbahnamiri & Siahtiri, 2021).

Aiempien tutkimusten mukaan (esim. Chen ym., 2000, Tordet ym., 2021)
kuvauksesta huolimatta joillakin osallistujilla saattaa olla vaikeuksia ilmaista kie-
lellisesti flow-kokemustaan. He eivit ole tottuneet kertomaan siitd (Massimini,
Csikszentmihalyi & Fave, 1988). Heiddt saatetaan jattdd tutkimuksen ulkopuo-
lelle (Swann ym., 2015).

Piirtiminen itseilmaisun vaihtoehtona voi sopia osallistujille, joilla on kie-
lellisid vaikeuksia. Piirtdminen sopii myos osallistujille, jotka ovat esitietoisia ko-
kemuksestaan (Bombi, Pinto & Cannoni, 2007). Piirtdessddn osallistujat voivat
rauhassa muistella kokemustaan (Wammes, Jonker, Fernandes, 2019). Se antaa
aikaa flow-kokijalle prosessoida ja “muuntaa koettu tapahtuma kerrotuksi ta-
pahtumaksi” (Sandelowski, 1999, s. 82). Piirtdminen muuttaa kokemuksen néky-
véksi ja edistdd verbaalista ilmaisua ja kasitteellistd pohdintaa (Martikainen &
Hakokongds, 2022, Renaud, Comeau-Vallée & Rouleau, 2021). Piirros voi paljas-
taa ulottuvuuksia, jotka saattavat jaada kielellisesti ilmaisematta (Bowen & Evans,
2019, Jack, Martyn & Zajac, 2015).

Osallistujien tuottamat piirrokset ovat kdyttdméiton aineistomuoto flow-
tutkimuksen alueella. Ndistd syistd valitsin osallistujien piirrokset flow- ja ei-
flow-kokemuksistaan aineistoksi. Ne vastaavat muun muassa Norsworthyn ja
kumppaneiden (2021) esittim&dn haasteeseen, miten erottaa flow- ja ei-flow-tilat
tutkimuksessa. Kuvien tuottamista ohjasin seuraavilla itse muotoamillani
instruktioilla:

Kuva peliflow’sta: Ole hyvi, tee kuva tai kuvasarja itsestisi ja flow-tilastasi kun pe-
laat jotakin videopelid. Kadytdthan puhe- ja ajatuskuplia. Kuvan voit toteuttaa kasin
piirtamalld, piirrosohjelmalla tai kollaasina erilaisia tekniikoita yhdistellen (esim. ku-
vankaappauksia). Tarkedd on, ettd kuvastasi voi tunnistaa kokemaasi flow-tilaa. Ku-
van voit my0s piirtdd seuraavalle sivulle. Kuvan tekemisen jdlkeen kirjoita vahintdaan
30 sanainen selitys kuvastasi.

Kuva ei-peliflow’sta: Ole hyvi, tee kuva tai kuvasarja itsestdsi ja tilanteesta, kun pe-
laat jotakin videopelid etkd ole flow-tilassa. Kéytidthan puhe- ja ajatuskuplia. Kuvan
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voit toteuttaa késin piirtamalld, piirrosohjelmalla tai kollaasina erilaisia tekniikoita yh-
distellen (esim. kuvankaappauksia). Tarkedd on, ettd kuvastasi voi tunnistaa koke-
maasi tilaa. Kuvan voit piirtdd seuraavalle sivulle. Kuvan tekemisen jilkeen kirjoita
vahintddn 30 sanainen selitys kuvastasi.

Vertaileva tehtdva eli pyynto luoda kaksi vastakkaista kuvaa on hyoddyllinen
kahdessa mielessd (esim. Pezzica ym., 2016): 1) Se edistdd tutkimukseen osallis-
tujien ymmarrystd tutkittavasta ilmiostd. IImion ajattelu vastakkaisen avulla
mahdollistaa flow-tilan erottamisen ei-flow-tilasta. 2) Se helpottaa kuvan ym-
madrtdmistd ja analyysia. Kaksoisesityksen ansiosta tutkija erottaa selkeammin,
ovatko kdytetyt merkit osa piirtdjan tyypillistd graafista tyylid vai esittdvatko ne
tutkittavaa késitettd. Vertailemalla kuvia on mahdollista paatelld, mitka elemen-
tit ovat kuvatun ilmion ominaisuuksia.

Pyysin osallistujia selittiméddn tuottamiaan kuvia vahintdan 30 sanalla. Ta-
man tarkoituksena oli varmistaa, ettd analysoin kuvia osallistujien tarkoittamalla
tavalla (Bowen & Evans, 2019, Martikainen & Hakokongds, 2022).

Ennen haastattelua tutustuin pelaajien piirroksiin selityksineen. Haastatte-
lulla pyrin syventdméan ja rikastamaan aineistoa pelaajien flow-kokemuksista,
mitd he ajattelivat, millaisia tunteita heilld oli ja miten he toimivat pelatessaan.
Arbeau kollegoineen (2020), Elkington (2010) ja Poels kollegoineen (2012) haas-
tattelivat osallistujia ryhmdssd. Ryhméahaastattelussa saattaa joku osallistujista
dominoida sisdltdjd ja puheenvuoroja, jolloin hiljaisemmat osallistujat jadvét syr-
jadn. Tastd syystd paddyin yksilohaastatteluun, jonka toteutin kasvokkain tai ver-
kossa.

Pyrin haastattelussa dialogiin pelaajan kanssa. Arvelin omien monivuotis-
ten pelaamiskokemusteni helpottavan dialogia. Haastattelun aikana oli esilld
myds haastateltavan tuottamat piirrokset kolmantena osallistujana. Ndin ollen
haastattelua voi luonnehtia trialogiksi (Bergbom & Lepp, 2022). Piirrosten avulla
haastateltava voi tiedostaa tunteitaan, ajatuksiaan ja toimintaansa, jotka ovat
aiemmin olleet esitietoisia, mutta kielentimattomia.

Haastattelun teemoja suunnitellessani hyodynsin flow-teoriaa (ks. luku 2),
kirjallisuuskatsausta (ks. luku 3) ja omia kokemuksiani videopeleisté ja flow’sta.
Suunnitteluvaiheessa oli runsaasti teemoja, joiden maaraa karsin, jotta haastatte-
lun pituus olisi kohtuullinen haastateltavan nidkokulmasta. Pyrin sisdllyttaméaan
teemoja flow-kokemuksesta, pelaajasta, pelistd ja pelaamisesta. Lisdksi varasin
haastateltavalle tilaisuuden kertoa lisdd kokemuksistaan vapaamuotoisesti. Saa-
tuani kokemusta ensimmidisistd haastatteluista muokkasin kysymyksidni dialo-
gisempaan ja vihemman binddriseen muotoon. Taulukossa 8 ovat haastattelun
teemat kysymyksineen. Kdytdnnossd teemojen jdrjestys ja kysymysmuodot
muokkautuivat haastattelun etenemisen mukaan.

Piirrokset selityksineen ja haastattelun kasitteellistin visuaalisiksi narratii-
veiksi, koska ne kuvaavat muutosta kahden tai useamman tilan vililld (Greimas
& Courtés, 1982, Simon, Wee, Chatti & Anderson, 2022). Visuaaliset narratiivit
paikoittavat tyoni visuaalisen flow-tutkimuksen alueelle.
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TAULUKKO 8 Haastattelun teemat kysymyksineen

Peli
Mitd pelid/pelejd pelaat flow-kuvassa? Entd ei-flow kuvassa?
Miké on flow-pelin idea? Enté ei-flow-pelin?
Mitké pelin ominaisuudet Sinusta tuottavat flow’ta? Entd mitké pelin ominaisuudet
Sinusta ehkdisevit flow’ta?
Mink4 tavoitteen saavuttamiseksi flow-pelissd kilpaillaan tai tehd&dédn yhteistyota?
Ovatko pelikumppanit tietokoneohjattuja, ihmisié vai sekd ettd? Enta ei-flow-pe-
liss&?
Kertoisitko flow-pelisi laajuudesta tai massiivisuudesta? Enti ei-flow-pelin?

Pelaaminen
Milloin viimeksi pelasit flow’n tuottanutta pelid? Entd ei-flow’n tuottanutta pelid?
Minkaélaiset pelit tai pelitilanteet saavat sinut flow-tilaan?

Pelaaja(t)
Miten taitava koet olevasi ndissé peleissd?
Mink4 takia yleensd pelaat?
Pelikumppanisikin saattavat olla flow’ssa. Kertoisitko havainnoistasi muiden pelaa-
jien mahdollisesta flow’sta?

Flow ja sen ulottuvuudet
Miten Sinun flow-tilasi pelatessa syntyy?
Miltd sinusta tuntuu, kun pelaat flow-tilassa? Enté ei-flow-tilassa?
Kuinka usein koet flow’n pelatessasi? Milloin viimeksi koit peliflow’n?
Millaisia haasteita tai ratkaistavia ongelmia flow-peli tarjoaa? Enté ei-flow-peli?
Miten koet pysyneesi tilanteen tasalla ndissd peleissa?
Kertoisitko keskittymisestdsi nédissd peleissa?
Aiemmin lukemassasi flow’n kuvauksessa todettiin, ettd flow’ssa “ympéroiva maa-
ilma katoaa” Onko sinulle kdynyt ndin? Kerrothan siita.

Viitetddn, ettd flow-tilassa ei huomaa ajankulua. Oletko kokenut tdllaista? Kerrot-
han siita.

Milta sinusta tuntuu, kun flow- tai ei-flow-peli paattyy?

Piirros
Esimerkki jatkokysymyksestd: Kuvankasittelyohjelmalla tehdyt kuvasi ovat tutki-
muksellisesti arvokkaita. Olen tiirannut kuvia 16ytddkseni niistd pelaajan. Mita hé-
nelle on tapahtunut? Kerrothan pelaajasta seka flow- ettd ei-flow-kuvissa?

Muut teemat
Kertoisitko lisdd pelaamisestasi, peleistd ja flow’sta? Sana on vapaa.

Palaute ja kiitokset
Miltd tdhédn tutkimukseen osallistumisen Sinusta tuntuu?
i. Mitd mieltd olet kyselyistd, piirrostehtdvista ja tdstd haastattelusta?
ii. Miten parantaisit aineistonkeruutani?
Kiitos osallistumisesta!




38

Flow-kokemuksia tutkittaessa olisi kdytettdvéa useita ja erilaisia aineistoja, koska
se on vaikeasti tavoitettava kokemus (Ainley, Enger & Kennedy, 2008). Neljan-
neksi aineistonkeruumuodoksi runsaasta tarjonnasta valitsin Flow Short Scale -
kyselyn (FSS, Engeser & Rheinberg, 2008). Valitsin timdn kyselyn, koska se on
kadnnetty suomeksi ja silld on tutkitusti hyvit psykometriset ominaisuudet (Laa-
kasuo ym., 2021, 2022, Palomadki ym., 2021). Osallistujien joukossa on henkiloitd,
jotka ymmartavéat vain suomea.

Taulukko 9 kyselystd kuvaa flow’n yksiulotteista rakennetta. Kutakin ulot-
tuvuutta mitataan vain yhdelld véitteelld. Valitsin lyhyen kyselyn, koska tutki-
musrupeama sisdltdd monia aikaa vievid vaiheita, kuten piirtdminen. Pitka ky-
sely lisdd vastaamattomuutta, kyselyn keskeyttamistd ja yleistd metodiharhaa
(Cai ym., 2022). Ndistd syistd olisi suosittava lyhyttd kyselyd, varsinkin jos se on
tutkimusrupeaman lopussa. Neljdn aineistomuodon hankkiminen kesti 45 mi-
nuutista yli neljaan tuntiin per osallistuja.

TAULUKKO 9 Lyhyt flow-kysely (Laakasuo ym., 2021, 2022, Paloméki ym., 2021)

Kyselyn viitteet
1 Peli tuntui juuri sopivan haastavalta.
2 Pelasin sujuvasti.
3 En huomannut ajankulua.
4 Pystyin hyvin keskittymaan.
5 Mieleni oli selked.

6 Uppouduin tdysin pelaamiseen.

7 Loysin oikeat litkkeet kuin itsestdén.
8 Olin koko ajan tilanteen tasalla.

9 Tunsin hallitsevani tilannetta.

10 Syvennyin peliin tdysin.

Kyselyn tarkoituksena on arvioida visuaalisten narratiivien ja niiden analyysien
uskottavuutta. Uskottavuus (credibility) Merriamin ja Tisdellin (2016) mukaan
tarkoittaa sitd, ettd aineisto vastaa osallistujien todellisuutta, ja ettd analyysin tu-
lokset ovat totuudellisia. Tutkijakaksikko ehdottaa, ettd uskottavuutta voidaan
arvioida vertaamalla eri aineistoja keskendén. Siis vertaan visuaalisia narratiiveja
flow-kyselyyn (Laakasuo ym., 2021, 2022, Palomé&ki ym., 2021). Kawabata ja
Evans (2016) ehdottavat, ettd Likert-asteikon keskikohdan vasemmalla puolella
olevat vditteet erimielisyydestd edustavat ei-flow-tilaa ja oikealla olevat flow-ti-
laa. Verrattuani visuaalisia narratiiveja kyselyihin havaitsin, ettd tulokset vastaa-
vat toisiaan eli ovat uskottavia, mistd raportoin tarkemmin tulosluvun lopussa.
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4.3 Aineiston analyysi

Ennen aineiston analyysia litteroin haastattelut, piirroksissa olevat tekstit ja piir-
rosten selitykset ja kyselyt. Piirrokset skannasin ja valokuvasin, mitkd myds teks-
titin. Aineistoa taltioidessani tutustuin aineistoon varsin perusteellisesti.

Lukemani metodikirjallisuus on varsin vaitonaista, miten raaka-aineistoa
analyysin alkuvaiheessa voisi késitelld. Jotain konkreettista sentddn 16ytyy: Leh-
tonen, Schilli ja Harviainen (2022) suosittelevat analyysia taulukoiden avulla.
Taulukon rivien soluilla on mahdollista verrata yhtaldisyyksid ja eroja jossakin
teemassa eri aineistojen vililld. Esimerkkitaulukkoni 9 etenee tutkimuksen osal-
listujan pseudonyymistd hdnen tuottamaansa piirrokseen, sen selitykseen, haas-
tatteluun ja hanen vastaamansa kyselyyn. Taulukkoa varten visuaalisesta narra-
tiivista siis erotettiin piirros, sen selitys ja haastattelu. Kussakin taulukon solussa
on lainauksia piirroksista ja sanallisesti ilmaistuista aineistoista. Taulukon sarak-
keiden soluilla voi verrata osallistujien flow- ja ei-flow-tiloja. Taulukon avulla
vastasin tutkimuskysymyksiin. Ne olen esitellyt johdannossa.

Taulukko 10 kuvaa analyysissa kdytettyja havainto- ja luokitusyksikoita.
Havaintoyksikoitd ovat siis piirros, sen kirjallinen kuvaus, haastattelu ja kyselyn
vditteet. Luokitusyksikoksi muodostui piirrosta analysoitaessa jokin sen osa. Esi-
merkiksi merkityksellisid osia piirroksessa ovat taivaankappaleet ja kellot ajan
symboleina. Toinen esimerkki on pelaajan silmistd ldhtevit katkoviivat, jotka
kohdistuvat tietokoneeseen eli peliin, minké kasitteellistin intensiiviseksi keskit-
tymiseksi.

Verbaalisessa aineistossa merkityksellinen luokitusyksikko¢ saattaa olla
sana, sanaliitto, yksi tai useampi lause tai tekstin kappale. Esimerkiksi Bruce ku-
vaa tunnetilaansa flow-pelissa ytimekkaasti: ” Autuas tyhjyys”. Taulukossa 10 on
lisdesimerkkejd pitemmistéd kielellisistd luokitusyksikoista.

Valitsin ajantaju-ulottuvuuden esimerkiksi, koska aiemmissa tutkimuk-
sissa vditetddn, ettd flow-tilassa ajantaju muuttuu tai hamadrtyy, mitd on kokijan
hankala pohtia introspektiivisesti kokemuksen jdlkeen. Visuaalinen narratiivi-
nen aineistoni osoittaa, ettd tutkimani pelaajat kertovat ajantajustaan peliflow’ssa
ja ei-peliflow’ssa varsin rikkaasti.
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TAULUKKO 10 Esimerkki aineiston analyysista - ajantaju flow'ssa ja ei-flow'ssa

Osallistuja
/ Flow

Piirros

Piirroksen selitys

Haastattelu

Kysely, tdy-
sin samaa
mieltd - tiy-
sin eri mielti

Rikkoutunut
kello

Ajantaju havida,
kuuden tunnin pe-
laaminen tuntuu
yhdelta tunnilta.

”...ajantaju haivaa
tyystin”, ”...tdma
tapahtuu lihes
joka kerta, 5 tun-
nin sessio tuntuu

tunnilta”

En huoman-
nut ajankul-
kua - taysin
samaa mielta.

Ikkunasta na-
kyy kuu - on
siis ilta/yo.

"kuvassa... ndkyy
kuu”, “kun on...
flow péalld, saat-
taa menni aika
myohdan”.

En huoman-
nut ajankul-
kua - samaa
mielta.

Benedict

Tunti on pelatessa
lyhyt aika. Mikali
aikaa on alle tunti,
ei kannata edes
aloittaa pelaa-
mista.

”...ajantaju ka-

v

toaa”,
olla itsek-

v

seen”,

...aikaa

pelaami-
nen joskus vendh-
tad yohon "vield
yksi vuoro” -tyyp-
pisesti.”

En huoman-
nut ajankul-
kua - samaa
mielta.

Analoginen
kello nayttaa
tasan kahta;
Ajatus-
kuplassa
”aikainen he-
rétys”

-on siis yo.

En huoman-
nut ajankul-
kua - tdysin
eri mielta.

Barry

Ikkunasta
paistaa au-
rinko - on siis
péiva.

En huoman-
nut ajankul-
kua - eri
mielta.

Benedict

En huoman-
nut ajankul-
kua - hieman
eri mielta.

Taulukoinnin avulla analysoitiin flow-kokemuksen muutkin ulottuvuudet: pe-
laajien tavoitteet, palaute niiden saavuttamisesta, heiddn subjektiivinen arvionsa
haasteista ja taidoistaan, keskittyminen ja tunne pelin hallinnasta, minétietoisuus,
toiminnan ja tietoisuuden sulautuminen sekd sisdinen motivaatio. Lisdksi
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taulukoitiin uudet 16ydokset, kuten etdldsndolo, tunteet ja toisten pelaajien flow-
tilan havaitseminen.
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5 TULOKSET

Tavoitteena on edistdd flow-kokemuksen ja sen vastakohdan ymmartamista vi-
deopelaamisessa. Tavoitteen saavuttamiseksi pyritddn vastaamaan kolmeen tut-
kimuskysymykseen pelaajien tuottamien visuaalisten narratiivien pohjalta: 1)
Millaisena pelaajat kokevat peliflow-tilansa? 2) Millaisena pelaajat kokevat ei-pe-
liflow-tilansa? 3) Miten ndmd kokemukset eroavat toisistaan?

Kasittelemme visuaalisten narratiivien analyysien tuloksia kuvion kolme
mukaisessa jdrjestyksessd, edeten selkeistd tavoitteista ja palautteesta haasteiden
ja taitojen tasapainoon, keskittymiseen, ajantajun muutokseen, hallinnan tuntee-
seen, mindtietoisuuden kadottamiseen ja etdldsndoloon, toiminnan ja tietoisuu-
den yhteensulautumiseen, tunteisiin ja sisdiseen motivaation eli autoteliseen toi-
mintaan. Ulottuvuuksien kisittelyn jalkeen verrataan kokemuksia peliflow’sta ja
ei-peliflow’sta. Kunkin ulottuvuuden yhteydessa esitellddn visuaaliset indikaat-
torit, joista paatelmat ulottuvuuksista on tehty.

(ULOTTUVUUDET PELIFLOW’SSA JA EI—PELIFLOW’SSA\

7

% Selkeit tavoitteet ja palaute
% Haasteiden ja taitojen tasapaino
% Keskittyminen
¥ Ajantajun muutos
» Hallinnan tunne
indtietoisuuden kadottaminen ja etildsniolo
Toiminnan ja tietoisuuden yhteensulautuminen
¥ Tunteet

*
(Sisﬁinen motivaatio eli autotelinen toiminta /

KUVIO 3 Peliflow'n ja ei-peliflow'n ulottuvuudet

o
*

. . ®.
* * *

o
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5.1 Selkeit tavoitteet ja palaute

Selkeit tavoitteet ja palaute niiden saavuttamisesta ovat edellytyksid, jotta peli-
flow-kokemus voi syntyd pelatessa. Kaikki kymmenen pelaajaa pohtivat pelaa-
misensa tavoitteita ja palautetta, joita visuaalisissa narratiiveissa on kolmenlaisia:

1) Pelaaja pyrkii pelin tavoitteisiin, ja peli tarjoaa palautetta niiden saavut-
tamisesta, esimerkiksi pisteet tai tasolta toiselle siirtyminen

2) Pelaaja pyrkii menestyméddn pelissd ja arvioi itse onnistumistaan, esi-
merkiksi oman hahmon sijoittaminen otolliseen paikkaan.

3) Pelaajat tdhtddvat oman sisdisen tilansa muutokseen, kuten rentoutumi-
seen tai nautintoon pelaamisen avulla. He itse arvioivat, muuttuuko si-
sdinen tila vai ei.

Esimerkiksi Loisin tavoitteissa ja palautteissa esiintyy kaikki kolme padamadaraa.
Han valitsee pelikseen pyramidipasianssin, joka antaa palautetta pelin aikana ja
sen loputtua. Jos yrittdd poistaa pyramidista kortit, joiden summa ei ole 13, pelin
mekaniikka estdd poiston. Pasianssin loputtua pelaaja saa tiedon saamistaan pis-
teistd. Lois saa 1630 pistettd, mitd hédn arvioi seuraavasti: “Hmm... hmm... pis-
teitd 1630... kaukana minun ennétyksestd, ei vilid, rento olo tarkeintd!” Pisteitd
tarkeampédd hanelle on rentoutuminen eli sisdisen olotilan muutos.

Esimerkkind pelin edistymisen itsearvioinnista on Benedictin mietiskely
pelin aikana: “Kultaa on liian vdhan, jos meinaan domination victorya [sotilaal-
lista voittoa]... Onneksi tuolla on hyva paikka satamalle.” Al arvioi oman tilansa
muutosta: “Tdydellistd omaa aikaa. Parin tunnin pelaamisen jdlkeen olen tadysin
rentoutunut”.

Ei-peliflow’ssa korostuvat pelin tavoitteiden saavuttamisen esteet. Visuaa-
listen narratiivien mukaan niitd on kolmenlaisia:

1) ulkoiset drsykkeet, jotka estavit pelaamasta,

2) pelin ominaisuuksista kumpuava ahdistus tai tylsyys (peli on liian vaikea

tai helppo), tai

3) sisdisen elamdn entropia, kuten pelaamista hdiritsevit ajatukset tai tun-

teet.

Esimerkki ensimmadisestd on Merlinin ei-flow-kuva: Siind puhelin ja ovikello soi-
vat ja héiritsevit pelin etenemistd ja flow-tilassa pysymista. Esimerkki toisesta on
Usagin ei-flow-kuva: “taas tdtd [kirosana] grindausta [jauhamista]”. Esimerkki
kolmannesta on Benedictin pahkdily: “Barbaareja on ... pitdisi kastella kasvi ...
onpa ndlki ... archeri [jousiampuja] tehd&dan... kirosana”. Viimeisessd esimer-
kissd ndldn tunne on osa sisdistd entropiaa.

Yhteenveto: Selkedt tavoitteet ja niistd saatava palaute ovat peliflow’n edel-
lytyksid. Visuaalisissa narratiiveissa esiintyy kolmenlaisia tavoitteita palauttei-
neen: 1) Pelaaja pyrkii pelin tavoitteisiin ja peli tarjoaa palautetta niiden saavut-
tamisesta, 2) pelaaja pyrkii menestymadn pelissd ja arvioi itse edistymistdan ja 3)
pelaajat tavoittelevat oman sisdisen tilansa muutosta, kuten rentoutumista tai
nautintoa pelaamisen avulla. Fi-peliflow’ssa korostuvat tavoitteiden saavuttami-
sen esteet. Visuaalisten narratiivien mukaan niitd on kolmenlaisia: 1) ulkoiset
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drsykkeet, 2) pelin ominaisuuksista kumpuava ahdistus tai tylsyys ja 3) sisdisen
eldmédn entropia.

5.2 Haasteiden ja taitojen tasapaino

Haasteiden ja taitojen tasapaino on edellytys, jotta peliflow voi syntya. Videopelit
tarjoavat runsaasti erilaisia haasteita pelaajien mukaan. Ne tarjoavat motorisia,
kognitiivisia ja sosiaalisia haasteita.

First Person Shooter -pelit (FPS) tarjoavat motorisia, kognitiivisia ja sosiaa-
lisia haasteita, kun niitd pelataan yhteistyossd internetissd. Massively Mul-
tiplayer Online Role-Playing Game -pelit (MMORPGQG) ja strategiapelit tarjoavat
sekd kognitiivisia ettd sosiaalisia haasteita, kun niitd pelataan yhteistydssa inter-
netissd. Motorisia haasteita ovat esimerkiksi vastustajaan osuminen, pelimaail-
massa liikkuminen ja pelihahmon taitojen kdyton ajoittaminen. Kognitiivisia
haasteita ovat esimerkiksi pelitilanteen hahmottaminen ja ennakointi seka stra-
tegisten padtosten teko. Sosiaalinen haaste yhdessa pelattaessa on muiden pelaa-
jien ohjaaminen.

Haasteet vaativat tarkoituksenmukaisia taitoja, jotta pelin ongelmat voisi
ratkaista. Kaikki kymmenen pelaajaa arvioi pelitaitojaan. Osa vertasi niitd tois-
ten pelaajien taitoihin tai saavutettuihin pisteméériin. He arvioivat olevansa kes-
kivertoa parempia pelaajia. Osa arvioi olevansa taitavia onnistumisten ja voitto-
jen perusteella. Jos peli ei ole haastava suhteessa pelaajan taitoihin, se saattaa
jadadad merkityksettomaksi.

Esimerkiksi Lois varmistaa ennen pelaamista, ettd pyramidipasianssin vai-
keustaso on tasapainossa hidnen taitojensa kanssa. Han selittdd visuaalisessa nar-
ratiivissaan: “Pasiansseissa voi valita, milld vaikeustasolla haluaa pelata. Useim-
miten valitsen satunnaisen tason, silld voi tulla helposta tasosta eksperttitason
peleihin”. Vaikeustason valinnalla pelaaja varmistaa, ettd kokee pelissddn niin
haasteita kuin onnistumisiakin. Ajatuskuplassaan hidn pohtii: ” Alariveissa kaksi
kuutosta, siis ei mene ldpi, en saa 1290 pistettd, mikad haaste, paljonkohan saan
pisteitd?”. Flow-kuvassaan Peter ajattelee: ”"CAN’T LOSE”, joten haasteet vastaa-
vat hédnen taitojaan. Barrykin on tyytyvdinen suoritukseensa: “Pelaaminen sujuu
hyvin. ”

Ei-flow-kuvissa haasteiden ja taitojen suhde ilmenee niiden epédtasapainona.
Peter ei parjdd pelissd, drsyyntyneend hédn toteaa: ”Pelissd epdonnistuminen rai-
vostuttaa”. Barry jakaa drsytyksensd: “Havidminen drsyttdd... en ymmaérrd miksi
suoriudun huonosti... jatkuva hdvidminen johtaa pelaamisen lopettamiseen”. Al
toteaa lyhyen tyynesti: “Ei suju”. Bruce puolestaan kuvaa, mihin haasteiden ja
taitojen epétasapaino johtaa: “"Homma ei skulaa. Virheet kasautuvat ja huomaa
yrittdvansa liian kovaa”. Siis haasteet ja taidot koetaan epatasapainoisiksi ei-pe-
liflow-kokemuksen aikana.

Yhteenveto: Haasteiden ja taitojen tasapaino on peliflow’n edellytys. Vi-
deopelit tarjoavat motorisia, kognitiivisia ja sosiaalisia haasteita. Pelaajat arvioi-
vat taitojaan vertaamalla niitdi muiden pelaajien taitoihin tai onnistumisiinsa ja
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voittoihinsa pelissd. He arvioivat olevansa taidoiltaan keskivertoa parempia. Pe-
laajien kokemat haasteet ja taidot ovat tasapainossa peliflow’ssa. Sen sijaan ei-
peliflow’ssa ilmenee epdtasapainoa haasteiden ja taitojen vélilld. Ep&dtasapaino-
tila syntyy useammin siitd, ettd pelaaja ei onnistu pelissd kuin siitd, ettd peli olisi
liian helppo.

5.3 Keskittyminen

Kaikista kymmenestd pelaajasta keskittyminen on olennainen osa flow-
kokemusta, jopa sen synonyymi. Keskittyminen tarkoittaa heille sitd, etta
kiinnitetdan huomiota vain peliin ja pelaamiseen eikd muuhun. Keskittyminen
kehittyy pelikokemuksen lisddntyessd ja tavoitetietoisuudesta, joko yksin tai
ryhmésséd pelatessa. Kehityksen huipentuma on luonnollinen automaatio, jolloin
keskittyminen on vaivattoman helppoa.

Keskittyminen ei kuitenkaan aina ole itsestddnselvyys. Alin sanoja laina-
ten: “On tyhjennettdvd pdd pdivan tapahtumista, ennen kuin pystyy keskitty-
mé&dn pelaamiseen tdysilld.” Jotkut pelit vaativat ddrimmaistd keskittymistd, jotta
voisi pddstd tai pysyd flow’ssa ja menestyd pelissd. Pelissd eteneminen saattaa
edellyttdd niin paljon keskittymistd, ettd se alkaa stressata ikddntyessa. Kielellista
kuvausta havainnollisemmin pelaajat visualisoivat keskittymista piirroksissaan.

Syvilld keskittymiselld ja tarkkaavaisuuden tarkoituksellisella suuntaami-
sella on oma kuvakielensd. Niitd kuvataan kuudella eri tavalla:

¢ Ensimmadinen kuvaustapa on viivat tai nuolet, jotka suuntautuvat pelaajan
silmistd peliin tai pelindyttoon. Ndin on tehty muun muassa Barryn ja Loi-
sin piirroksissa. Usagin piirroksessa pelaajahahmo on irtonainen pas,
jonka katse suuntautuu kiinteédsti, ldhes pistavasti, kaukaisuuteen. Usagi
kertoo pelaajahahmostaan: ”“Piirtdmalldni kasvolla on ns. “tapittavat’ sil-
mat, joka kuvastaa darimmaista keskittymista”.

e Toinen tapa kuvata keskittymisen suuntaamista on pelaajahahmojen kat-
seen suunta ja asento. Alin ja Merlinin piirtdmat pelaajahahmot istuvat pe-
lituolilla ryhdikkaésti ja katsovat kiintedsti peliruutua (ks. kuviot 4 ja 5).
Benedictin pelaajahahmo istuu tuolin reunalla ja kumartuu kohti tietoko-
netta.

e Kolmas tapa kuvata keskittymistd 16ytyy flow- ja ei-flow-kuvia vertaillessa:
Flow-kuvissa ympadristd on paljon suppeammin kuvattu (ks. kuvio 4), jos
ollenkaan, kun taas ei-flow-kuvissa ympaéristod kuvataan laajemmin.

e Neljds tapa ilmaista keskittymistd on sen kohteen, pelin, piirtaiminen pak-
summalla ja tummemmalla viivalla kuin keskittymisen reunamilla olevien
kohteiden. Ndin tekivdt muun muassa Peter ja Lois.

e Viides keskittymisestd kertova kuvaelementti on se, ettd kuvassa ei ole piir-
retty fyysistd ympdristod ollenkaan, vaan pelkdstddn pelitilanne, ja oma
itse enintddn pelihahmona pelissd. Nédin tekivéat Clark ja Felicia.
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e Kuudes kuvaustapa on symbolinen, jossa keskittymistd kuvataan pelaa-
jalta hdirioiltd suojaavalla kuplalla, kammiolla tai hdmaérretylld ymparis-
tolld (ks. kuvio 4). Tatd kuvaustapaa ei esiintynyt ei-peliflow-kuvissa.

KUVIO 4 Al peliflow'ssa

Poikkeus kuudesta visuaalisesta kuvaustavasta on Brucen esitys, jossa on video-
peli ja peliympdristd, mutta ei ollenkaan pelaajaa tai pelihahmoa. Brucen mu-
kaan ”flow-tilassa ei huomaa keskittymistddn, vaan se tulee hyvin luonnollisesti.”

Keskittyminen ja flow syvenevit kési kddessd. Flow’sta prosessina kertoo
Loisin kuvasarja pasianssin pelaamisesta. Kuvasarjassa pelaaja on ennen flow’ta
kiinted hahmo, jota vaivaa kiped kyyndrpad. Han hakee pyramidipasianssista
keskittymistd ja rentoutumista. Pasianssin edetessd flow ja keskittyminen syve-
nevit - pelaajahahmon ddriviivat heikentyvit ja pelin tapahtumien &dariviivat
paksuuntuvat. Viimeisessd kuvassa, pelin pdityttyd, pelaajahahmo séteilee nau-
tinnosta ja rentoutumisesta. Flow on itsed eheyttdva kokemus.
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Miten keskittyminen tai sen puute ilmenee ei-peliflow’ssa? Ei-flow-kuvissa
pelaajien tarkkaavaisuusviivat sinkoilevat aaltoillen eri puolille peliympéristoa -
pelaaja ei siis pysty keskittymadn peliin. Katseen suunta ja kehon asento suun-
tautuvat muualle kuin peliin. Peliympaéristod on kuvattu laajemmin kuin pelaa-
jan valittomid peliin liittyvid objekteja. Peliympaéristé on kuvattu vahvemmalla
tai yhtd vahvalla viivalla kuin itse peli.

Osa pelaajista raportoi siitd, etteivit aina pysty keskittymaéan, vaikka halu-
aisivat ja yrittdisivéat - eivétka aina tiedd miksi! Al toteaa: “Huonona pdivana ei
pysty ollenkaan uppoutumaan peleihin”. Bruce kuvaa ei-flow-piirrostaan: ” Vir-
heet kasautuvat ja huomaa yrittdvansa liian kovaa. Tuloksena yleensd ajatus al-
kaa harhailemaan ja itsekritiikki ym. nousevat suurempaan huomioon”.

Yhteenveto: Keskittyminen on olennainen osa peliflow-kokemusta, mika
tarkoittaa, ettd kiinnitetdan huomiota vain peliin ja pelaamiseen. Keskittyminen
ja tarkkaavaisuus on yksi kuvatuimmista videopeliflow’n ulottuvuuksista visu-
aalisissa narratiiveissa. Sitd visualisoidaan kuudella eri tavalla: 1) katseen suun-
taa osoittavat tarkkaavaisuusviivat, 2) pelaajan katseen suunta ja kehon asento,
3) suppea ja haalea ldhiymparisto, 4) pelin kuvaaminen tummalla ja paksulla vii-
valla, 5) ldhiympériston puuttuminen ja 6) symbolisesti. Keskittyminen ja flow
syvenevit kdsi kddessd. Ei-peliflow’ta kuvataan ndiden vastakohdilla. Keskitty-
minen ei aina onnistu, minkd syistd pelaajat eivit ole tietoisia.

5.4 Ajantajun muutos

Yksi flow'n ulottuvuuksista on pelikokemuksen aikana muuttunut ajantaju.
Kaikki pelaajat raportoivat ajantajun muutoksesta peliflow’n aikana. Ajantajun
muutos tarkoittaa, ettd kokija menettdd objektiivisen ajantajunsa, tai ettd aikaa
kuluu toimintaan huomattavasti arvioitua enemman tai vahemman. Tyypillisim-
min flow'n aikana aika tuntuu lentdvén siivilld - pitkdkin rupeama toiminnan
parissa tuntuu vieneen vain hyvin vahén aikaa. Joskus kdy pdinvastoin - Iyhyt
kellonaika intensiivisen flow-kokemuksen parissa tuntuu kestineen kauan, jopa
ikuisuuksia. Joskus pelatessa ajantaju voi olla my®0s realistinen. Pelaaja osaa ar-
vioida pelaamisensa keston minuutin ja jopa sekunnin tarkkuudella, esimerkiksi
pasianssissa. Tdssd tapauksessa ajan kulun seuraaminen ja kilpailu aikaa vastaan
on osa peliflow’ta. Joillekin pelaajille aika flow’ssa voi olla tyystin merkitykseton.

Rentoutumiseen pyrkivd Al kuvaa ajantajun menetystd seuraa-
vasti: ”...ajantaju havidd ja pystyn rentoutumaan tédysin, kuuden tunnin pelaa-
minen tuntuu yhdelta tunnilta”. Lois kertoi, ettd minuutin verran kestdva pasi-
anssi tuntuu kestdvan kauemmin.

Esimerkkind objektiivisesta ajantajusta osana flow-kokemusta pilkkipelaaja
Clark toteaa huolenaan: “aikaa kuluu hukkaan kisassa”. Peliflow’ssa muuttu-
vaan ajantajuun liittyi muitakin nyansseja. Merlin ennakoi peliin menevin ajan
60 % alakanttiin (ks. kuvio 5). Kokeneena pelaajana Benedict osaa ennakoida, etta
flow-peliin kdytettdvad aikaa pitdd varata runsaasti. Barry pelaa 6isin hairioteki-
joiden minimoimiseksi. Peliflow’n aikana ajan merkitys voi kadota tyystin. Usagi
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kuvasi kyseistd ilmiotd haastattelussa: “Tuossa tilanteessa [peliflow’ssa] ei ole
mitddn muuta, kuin se hetki ja tekeminen. Nimenomaan aikaa ei ole, on vain se
kokemus”. Samansuuntaisesti totesi Felicia: ” Aika on [peliflow’ssa] merkitykse-
ton késite, vain tehtdvian suorittamisella on silloin valid”.
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KUVIO 5 Merlinin ajantaju peliflow'ssa

Kun pelaajat eivit ole peliflow’ssa, heiddn ajantajunsa on normaali tai ko-
rostuu verrattuna peliflow’hun. Peter kertoo ei-flow’ssaan “haluavansa vain
polttaa aikaa” - eli kirjaimellisesti ymmarrettynd tuhota kéytettdvissd olevaa ai-
kaansa, josta hidn on tietoinen! Ei-flow’ssa Al on ollut piinallisen tietoinen kulu-
vasta ajasta. Hanen pelikokemustaan heikentdd ajatus ”aikainen heritys”.

Yhteenveto: Yksi peliflow’n ulottuvuus on muuttunut ajantaju. Tyypillisesti pe-
liflow’ssa aika lentdd siivilld. Myos realistinen ja tarkka ajantaju voi olla osa peli-
flow-kokemusta. Kun pelaajat eivit ole flow-tilassa, heiddn ajantajunsa on nor-
maali tai korostunut.

5.5 Hallinnan tunne

Yksi flow-kokemuksen ulottuvuuksista on hallinnan tunne, joka arvioidaan sub-
jektiivisesti. Pelaaja arvioi hallintansa sen perusteella, voiko hin vaikuttaa pelin
tulokseen, vaikka se on epavarma. Kun hin kokee voivansa vaikuttaa tulokseen,
hallinnan tunne on myo6nteinen. Pédin vastaisessa arvioinnissa hallinnan tunne on
kielteinen. Peliflow’n aikana pelaajat arvioivat subjektiivisesti hallitsevansa peli-
tilanteita ja pysyvédnsd hyvin, jopa tdydellisesti, tilanteen tasalla. Pelaamisesta
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syntyvd hallinnan tunne voi olla yksi syy pelata. Hallinnan tunne ilmenee siin4,
ettd pelaajat kokevat osaavansa pelata ja kykenevidnsd ennustamaan vastustajan
toimia. Siis hallinnan tunnetta lisdd pelitapahtumien ennakointi. Pelaajat enna-
koivat joko késitteelliskognitiivisen analyyttisesti tai intuitiivisesti.

Kaikki videopelaajat arvioivat hallinnan tunnettaan ja olivat kokeneet sita
pelatessaan flow’ssa. Esimerkiksi Peter kertoo: “Kuvassa pelaan FPS-pelid, jossa
minulla on tdydellinen reaaliaikainen ymmarrys kaikesta, jota pelissd tapahtuu”.
Tama ndkyy myos pelaajan flow-kuvassa: kuvassa on lintuperspektiivistd piir-
retty FPS-pelin kenttd, jossa on pelihahmon sijainti, vastustajien sijainteja, liik-
keitd ja ennakoituja kohtauspaikkoja. Flow-kuvaan on piirretty myos haalealla
viivalla numeroita. Ne kuvaavat pelin prosesseihin, kuten vihollisen ilmestymi-
seen, kuluvia aikoja. Tama kertoo pelaajan korkeasta taitotasosta ja my®0s siitd,
ettd hdn on pelin tilanteen tasalla niin hyvin, ettd osaa ennakoida pelin tapahtu-
mia.

Pelin tapahtumien ennakointi havainnollistuu erityisesti narratiivien visu-
aalisissa esityksissd, josta esimerkkind Felician piirros (ks. kuvio 6): Hinen pelaa-
mastaan Stellaris-strategiapelistd tekemdssddn kuvassa on viivoilla yhdistettyja
nelikulmioita. Osaa nelikulmioita yhdistdd nuoliviiva, osaa tavallinen viiva. Yh-
den nelikulmion padillda on kysymysmerkki. Nelikulmiot kuvaavat pelitilanteita
ja nuolet siirtymistd pelitilanteesta toiseen. Kysymysmerkki kuvaa epditietoi-
suutta tilanteen luonteesta, mutta pelaaja on silti tilanteen tasalla. Tastd kertoo
hédnen kuvauksensa piirroksestaan, jonka olen kddntanyt suomeksi:

Pohjimmiltaan flow’ssa pidéan silmailld kaikkia asioita ja ajattelen askeleen tai kolme
etukédteen pystydkseni reagoimaan yllattavissd tilanteissa. .. Pohjimmiltaan tarkastelen
koko raiditilannetta, riippumatta siitd olenko varsinainen raidijohtaja vai en. Nadin
MMORPG-peleissa.

KUVIO 6 Felicia ennakoi pelin tapahtumia

Pelaamastaan MMORPG-pelistd (massively multiplayer online role-playing
game), Riftistd, Felicia piirsi myds kuvan. Samoin kuin Stellaris-kuvassa, siind
kuvattiin pelitilannetta ja pelin mahdollista kulkua. Lisdksi kuvassa on kaytto-
liittymdelementtejd - pelaaja selvdsti hallitsee tilannetta. Lois kertoi: ”“Yritdn



50

ennakoida, saako pasianssin ldpi vai ei...”. Lisdesimerkkind késitteelliskognitii-
visen analyyttisesta ennakoinnista on Benedict. Flow-kuvassaan hin ajattelee Ci-
vilization VI -pelin kulkua: ”Barbaarit spawnasi [ilmestyivit] pohjoiseen, pitda
tehdd archeri [jousiampuja] ... Kultaa on liian vdhén, jos meinaan domination
victorya [sotilaallista voittoa] ... Onneksi tuolla on hyva paikka satamalle...”. Siis
pelaaja ennakoi analyyttisesti pelaamansa vuoropohjaisen strategiapelin kulkua.
Kaikilla kolmella pelaajalla vaikuttaa olevan korkea taitotaso ja kyky ennakoida
ajatuksissaan pelin tapahtumia.

Esimerkkind intuitiivisesta ennakoinnista Peter kuvaa piirrostaan seuraa-
vasti: “Ennakoin jokaisen, sekd vihollisen ettd oman pelaajan liikkeen ja suunni-
telman. Tieddn mitd he aikovat tehdd ennen kuin he tietdvit sen itse”. Samoin
Barry kuvasi piirrostaan: “Pelaaminen sujuu hyvin, ja tuntuu siltd, ettd pystyy
ennakoimaan, mitd vastustaja tekee”. Piirroksessa on peliflow’ta kuvaavia teks-
tejd: “Ymmadrran mitd vastustaja tekee/yrittdd tehdd” ja “intuitio auttaa paatok-
senteossa”. Bruce kertoo: "Hyvéssd flow’ssa tiedostaa melkein automaationa,
ettd mitd pelisséd/tilanteessa tulee tapahtumaan. Téten sithen varautuminen on
myos vaivatonta, sekd palkitsevaa kun ennustaa tulevia tapahtumia”. N4illd pe-
laajilla vaikuttaa olevan niin korkea taitotaso, ettd pelin kulun ennustaminen on
muuttunut intuitiiviseksi. Namd pelaajat pelaavat FPS-pelejd eli ensimmadisen
persoonan rdiskintoja. FPS-pelien luonteeseen kuuluu enemmaén nopea, sanaton,
intuitiivinen ja refleksinomainen p&atoksenteko kuin vuoropohjaisiin strategia-
peleihin, joissa vaaditaan jokseenkin pitkédkestoisia suunnitelmia ja harkittuja
paatoksia.

Pelaajien visuaaliset narratiivit ei-flow’sta kertovat karua kieltdan hallitse-
mattomuuden tunteesta. Esimerkiksi Peter kuvasi hallitsemattomuuttaan: ”Pe-
lissd epdonnistuminen raivostuttaa”. Pelaaja kokee tajuntansa hallitsematto-
maksi. Loisin mukaan: ”Ei-flow’ssa tilanteet ovat heikosti hallinnassa” ja Barryn
mukaan ei-flow’ssa hin ei ole tilanteen tasalla.

Yhteenveto: Yksi peliflow'n ulottuvuus on hallinnan tunne. Hallinnan
tunne ilmenee kykynd ennakoida pelin tapahtumia. Ennakointi tapahtuu késit-
teelliskognitiivisen analyyttisesti tai intuitiivisesti. Ensimméinen ennakoinnin
tapa korostuu vuoropohjaisissa strategiapeleissd. Toinen ennakoinnin tapa ko-
rostuu FPS-peleissd. Ei-peliflow-tilassa pelitilanne koetaan hallitsemattomaksi.

5.6 Minitietoisuuden kadottaminen ja etdldsniolo

Yksi flow'n ulottuvuuksista on minétietoisuuden kadottaminen, joka tarkoittaa
mindkuvan ja siitd huolehtimisen “unohtamista”. Peliflow’ssa tarkkaavaisuutta
ei yksinkertaisesti riitd mindkuvan ylldpitoon, koska pelaaja on niin keskittynyt
toimintaansa. On huomattava, ettei peliflow’ssa katoa tietoisuus omasta pelaa-
misesta toimintana, vaan ainoastaan minidkuvasta tietoisuuden kohteena.

Sekd Felicia ettd Lois kuvaavat flow-tilaansa siten, ettei pelaajaa itseddn ol-
lut havaittavissa, vaan piirroksissa nakyvdt pelin sisdllot. Minédtietoisuuden ka-
toamista Felicia kuvaa ndin: “Strategiapeleissd flow'ni on enemman kuin
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jatkuvasti laajeneva vuokaavio, johon ‘eksyn’...” Pelaajan tarkkaavaisuus ja aja-
tukset ovat tdysin pelissd mindkuvan sijasta. Lois tarkoituksellisesti kuvaa visu-
aalisesti minédtietoisuuden katoamista useita kertoja kuvasarjassaan:

Kolmannessa kuvassa flow-tilani syventyy, olen kuvannut itseéni vaaleammalla vii-
valla kuin pasianssia. Neljannessa kuvassa olen piirtanyt itseni katkoviivoilla merkiksi
siitd, etten aisti itsedni. Samaa indikoi myos kasvojeni ilmeen puute. Tietoisuuteni on
vain pelisséd (nuolet silmistd). Min4 itse olen vain haaleana, tuskin havaittavana hah-
mona.

Kahden muun pelaajan flow- ja ei-flow-kuvien vertaaminen ilmentdd minatietoi-
suuden katoamista. Peter kuvaa itsensd, peliympaériston ja pelinkulun flow-ku-
vaan vaalean hennolla viivalla, mutta ei-flow-kuvassa vahvalla ja tummalla vii-
valla. Samoin teki myds Usagi. Siis he, kuten muutkin pelaajat, ovat hyvin tietoi-
sia mindstédadn ei-peliflow’n aikana.

Yhteenveto: Minitietoisuuden kadottaminen on yksi peliflow’n ulottuvuus,
jota kuvataan visuaalisesti kahdella tavalla: 1) Pelaaja itse on pelihahmo pelin
tapahtumissa sekéd 2) pelaaja kuvataan vaalenevalla ja ohentuvalla viivalla. Ei-
peliflow-kuvissa pelaajan mind kuvataan pdinvastaisesti ja todellisessa ympaéris-
tossa.

Mindtietoisuuden kadottamisen erityinen piirre on etdldsnédolo (telepre-
sense) peliflow’ssa. Lasndololla viittaan kokemukseen ympéristdssd olosta, kun
taas etédldsndololla kokemukseen vilillisessd peliympéristossd olemisesta valitto-
mén fyysisen ympariston sijasta. Visuaalisissa narratiiveissa kolme kymmenesta
pelaajasta kuvaa etdldsndoloaan, joilla on kolme ilmenemismuotoa: 1) kokemus
virtuaalisessa ympaéristossd olemisesta, 2) kokemus virtuaaliesineiden havaitse-
misesta oikeina ja 3) kokemus virtuaalimin&dstd omana itsena.

Felicia ja Peter kuvaavat piirroksessaan itseidn hahmona peliympéristdssa
eli kokevat olevansa virtuaalisessa ymparistossd. Peterin mukaan hianesta tuntuu
vdhemmain siltd, ettd hdn on oma itsensd istumassa tuolissa, ja enemmain siltd,
ettd han on pelissd oleva hahmo. Clarkin kuvaus pilkkipelistd kertoo kaikista kol-
mesta ilmenemismuodosta (ks. kuvio 7): Han kokee olevansa pelissd kuin todel-
joten saalis on kalavaleiden arvoinen. Hanen kokemuksensa omasta itsestdan on
taitava kalastaja virtuaaliymparistossa.

Yhteenveto: Etildsndolo (telepresence) on mindtietoisuuden katoamisen
erityispiirre. Se ilmenee pelilflow’ssa kokemuksena virtuaalisessa ympéristossa
olemisesta, kokemuksena virtuaaliesineistd oikeina ja kokemuksena virtuaalimi-
ndstd omana itsend. Ei-peliflow’ssa etdldsndoloa ei ilmene.
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KUVIO 7 Clarkin etéldsndolo peliflow'ssa

5.7 Toiminnan ja tietoisuuden yhteensulautuminen

Flow-kokemuksen - niin my®ds peliflow’n - tuntomerkki on toiminnan ja tietoi-
suuden yhteensulautuminen. Silloin pelaaja lakkaa kokemasta toimintansa ja vi-
deopelinsa erillisind omasta itsestddn. Pelaaja on niin omistautunut toiminnal-
leen, ettd pelaaminen sujuu automaattisesti ja spontaanisti. Huomio kohdistuu
ainoastaan pelaamisen kannalta olennaisiin drsykkeisiin, ulkopuolinen ympa-
risto jad huomiotta.

Toiminnan ja tietoisuuden yhteensulautuminen tapahtuu rinnakkain ym-
pdristotietoisuuden katoamisen kanssa. Yhteensulautumisen kehittymista pelaa-
jat kuvaavat kolmella tavalla: 1) Pelaaja kuvaa ainoastaan itsensé ja véalittoméan
ympadristonsa. Viliton ymparisto sisdltdd poydan, tuolin ja pelilaitteen. 2) Pelaaja
kuvaa ainoastaan itsensd, lahiympaéristonsa ja pelin tapahtumia. 3) Pelaaja kuvaa
ainoastaan pelitapahtumia.
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Kuusi pelaajaa kymmenestd kuvaa itsensd ja valittoméan peliymparistonsa
- useasti tikku-ukon ndppédimiston, pelindyton ja poydan dadressa (ks. kuvio 4 ja
5). Benedict vahvistaa: “Maailma on typistynyt ndyton ja pelituolin véliin.” Siis
heidédn toimintansa ja tietoisuutensa yhteensulautuminen on viridmaéssa.

Kahden muun pelaajan visuaalinen esitys viittaa syvempdan toiminnan ja
tietoisuuden yhteensulautumiseen kuin ensimmdisen ryhmén kuvaustavat.
Namad pelaajat kuvaavat itsensd ja lahiympaéristonsa lisdksi myos pelin sisdltoja
kuvankaappauksia muistuttavilla kuvioilla. Toiminnan ja tietoisuuden yhteen-
sulautumisen sekd peliflow-kokemuksen syvenemistd kuvataan erityisilld visu-
aalisilla indikaattoreilla. Esimerkiksi Lois kuvaa flow-kokemustaan kuuden ku-
van sarjalla. Siind on aluksi pelaaja, véliton peliymparisto ja peli. Vdhitellen ku-
vasarjassa peliympadristo katoaa ja peli nousee keskioon.

Kolmannen kuvaustavan mukaan kahdella pelid kuvanneella pelaajalla toi-
minta ja tietoisuus vaikuttavat sulautuneen taydellisesti yhdeksi. Talloin pelaaja
on ainoastaan pelihahmona pelitapahtumien keskelld. Felicia kuvaa toiminnan ja
tietoisuuden ykseyttd analogialla: ”[Se on] vdhdn kuin autolla ajaminen, ei tar-
vitse ajatella missd jarjestyksessd tekee mitdkin, kun se fyysinen suoritus on au-
tomatiikkaa ja voi vain keskittyd liikenteeseen”. Usagi puolestaan korostaa yk-
seyttd peliflow-kasvokuvassaan UNITAS-kyltilld ja toteamalla (ks. kansi-
kuva): “Kaikki muu hévidd tv-ruudun ympadriltd, sd oot hdadintuskin tietoinen,
ettd sulla on ohjain kddessa”.

Visuaalisissa narratiiveissa ei-pelifow’sta toiminnan ja tietoisuuden yhteen-
sulautumista ei ole havaittavissa. Seitsemdn pelaajaa kymmenestd kuvaa pelaa-
jan pelilaitteen ddressd, mutta ympéristod on kuvattu lahiympéristod laajemmin.
Ympdristostd on kuvattu muun muassa huonekaluja ja kasveja, joita ei ole peli-
flow-kuvissa. Puhelimen hilytysddni ja ovelta kuuluva koputus héiritsevét pe-
laamista. Pelaajien ajatukset keskittyviat muuhun kuin pelin tapahtumiin, kuten
tyohon, laskujen maksamiseen tai koristekasvien hoitamiseen.

Yhteenveto: Peliflow’ssa pelaajien toiminta ja tietoisuus sulautuu yhdeksi.
Visuaalisissa narratiiveissa voidaan ndhda kolme tapaa kuvata toiminnan ja tie-
toisuuden yhteensulautumista: 1) Pelaaja kuvaa ainoastaan itsensd ja vilittoman
ympdristonsd. Valiton ympaéristo sisdltdd poydan, tuolin ja pelilaitteen, 2) pelaaja
kuvaa ainoastaan itsensd, ympéristonsé ja pelitapahtumia seka 3) pelaaja kuvaa
ainoastaan pelitapahtumia. Ei-peliflow’ssa toiminnan ja tietoisuuden yhteensu-
lautumista ei ole havaittavissa.

5.8 Tunteet

Pelaajien mindpiirroksissa tyypillisin kasvojen ilmentdmd tunne on neutraali,
mitd pelaajat perustelevat keskittymisellddn. Kuitenkin ennen, aikana ja jalkeen
peliflow’n ja ei-peliflow’n kaikki pelaajat kokevat runsaasti erilaisia ja monimuo-
toisia tunteita. Tatd tunteiden valtamerta kuvataan aakkosjarjestyksessa taulu-
kossa 11. Pelaajien tavoitteena on tunteidensa muutos pelaamisen avulla, kuten
alaluvussa 5.1 Selkedt tavoitteet ja palaute mainitaan.
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Peli- ja ei-peliflow’ta edeltdvid myonteisid tunteita pelaajat eivat mainitse.
Sen sijaan kielteisid tunteita he kokevat ennen peliflow’ta ja ei-peliflow’ta. Peli-
flow’n aikana koetaan huomattava madard myonteisid tunteita, kun taas ei-peli-
flow-tila on myonteisten tunteiden autiomaata. Kokemus kielteisista tunteista on
pdinvastainen - niitd ei ole peliflow’n aikana, mutta runsaasti ei-peliflow’n ai-
kana. Useimmat tunteista - olivatpa ne myonteisid tai kielteisid - ovat lyhytkes-
toisia reaktioita eli emootioita, joilla on selked kohde. Ne eivit ole pysyvid. Mie-
lialat (moods) ovat pitkédkestoisia tunnetiloja, joilta puuttuu selked kohde. Niita
pelaajat eivdt mainitse. Peliflow’n jdlkeen koetaan useita myonteisid tunteita.
Poikkeuksena on puutunut raaja, jota pelaaja ei havainnut peliflow’n aikana. Ei-
peliflow’n jalkeisid kielteisid tunteita eivét pelaajat mainitse, mutta yksi positii-
vinen tunne on, ettei pelaajaa harmita.

Pelitunteilla emootiomerkityksessd on tunnistettava kohde, ja ne voivat olla
aktivoivia tai passivoivia suhteessa pelaamiseen tai muuhun toimintaan. Esimer-
kiksi ennen peliflown viridmistd Lois on vasynyt hektisestd tyopdivastd ja hanelld
on kiped kyyndrpdd, mutta peliflow’n jdlkeen hén siteilee nautinnosta (ks. kuvio
8).

KUVIO 8 Lois ennen ja jalkeen peliflow'n, tunteiden muutos

Rentouduttuaan nautinnollisen peliflow’n ansiosta Lois jaksaa tarttua kotiaska-
reisiin pelin jilkeen. Brucen mukaan peliflow’n jdlkeen olo on tyytyvéinen, jol-
loin pelaamisen lopettaminen on toisinaan hankalaa. Peter kertoo, ettd epdonnis-
tuminen ei-peliflow’ssa raivostuttaa, hdantd ahdistaa ja hdn haluaa paeta. Clarkia
narkéstyttdd saatuaan vain viiden gramman painoisen kiisken (ks. kuvio 7),
vaikka hédn kokee olevansa taitava kalastaja - sekd pelissd ettd oikeassa eldmds-
sakin. Barry on drsyyntynyt havidmisestd - jatkuva havidminen johtaa pelaami-
sen lopettamiseen. Pelitunteet voivat syntyd monista syistd. Esimerkiksi Benedic-
tin mukaan arjen askareet ja nilkd hdiritsevit keskittymistd, josta seuraa huoli-
mattomuusvirheitd pelissd, jotka turhauttavat - peli saattaa jadda kesken.
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TAULUKKO 11 Tunteet peliflow'ssa ja ei-peliflow'ssa

Myonteiset tunteet Kielteiset tunteet

Hermostuneisuus, kipu, levotto-
muus, vasymys, drtyneisyys

Autuas tyhjyys, hauskuus, help-
pous, hammastyneisyys, ihmetys,
kepeys, kiinnostus, luottamus,
mielekkyys, mielihyvéd, méadratie-
toisuus, palkitsevuus, rauha, ren-
toutuneisuus, stressittémyys, su-
juvuus, tyyneys, tyytyviisyys,
vaivattomuus, varmuus, yllatty-
neisyys

PELIFLOW

) ] Puutunut raaja
Arvostus, euforia, nautinto, rau-

hallisuus, raukeus, rentoutunei-
suus, voitonilo

Hermostuneisuus, levottomuus, dr-

tyneisyys

Ahdistus, ei-kiinnostavuus, epamu-
kavuus, hermostuneisuus, huoles-
tuneisuus, huolimattomuus, him-
mentyneisyys, ilottomuus, innostu-
mattomuus, kiire, kdrsimattomyys,
nalkd, narkéstyneisyys, puutunei-
suus, raivostuneisuus, rauhatto-
muus, sekavuus, turhautuminen,
tylsistyneisyys, drsyyntyneisyys

EI-PELIFLOW

Ei harmita

Yhteenveto: Pelaajien kasvot ilmentdvit neutraalia tunnetilaa, kun he keskitty-
vdt pelaamiseen. Ennen peliflow’ta ja ei-peliflow’ta pelaajat kokevat kielteisid
tunteita, joiden he odottavat muuttuvat myonteisiksi pelaamisen avulla. Peli-
flow’n aikana ja sen jdlkeen tunteet ovat myonteisid. Ei-peliflow’ssa ne ovat kiel-
teisid.
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5.9 Sisiinen motivaatio eli autotelinen toiminta

Kaikki pelaajat ovat sisdisesti motivoituneita pelaamaan. He pelaavat viidestd
tunnista yli 20 tuntiin viikossa. Pelirupeamat kestdvat tunnista viiteen tuntiin pe-
lin mukaan. On huomattava, ettei kukaan kertonut olevansa riippuvainen pelaa-
misesta. Kaikki ovat kokeneita pelaajia, joillakin on jopa useiden vuosikymmen-
ten pelihistoria.

Kaikilla kymmenella pelaajalla on kokemuksia peliflow’sta ja sen vastakoh-
dasta ei-peliflow’sta. Yhdeksan kymmenestd pelaajasta pystyi madrittelemdan
ajankohdan, milloin he ovat viimeksi olleet flow’ssa pelatessaan. Etdisimmit
flow-kokemukset, noin vuoden takaa, ovat Peterilla ja Usagilla. Heiddn peliflow-
kokemuksensa ovat jadneet heiddn mieleensd erittdin hyvin, koska he pystyviit
kertomaan niistd tarkasti. Felicia arvioi olleensa flow’ssa noin kaksi kuukautta
sitten. Benedictin, Brucen ja Clarkin peliflow-kokemukset ovat tuoreempia, vain
yhden tai kahden pédivdn vanhoja. Tuoreimmat peliflow-kokemukset Alilta, Loi-
silta ja Merlinilta ovat haastattelupdivalta eli siis vain muutaman tunnin takaisia.
Brucen mukaan 75 % pelikerroista han on ollut flow’ssa, Loisin pelikerroista 25 %
johti flow”hun.

Pelaajat pelaavat useista syistd. Pelaaminen on osallistujille tiarked harrastus
ja ajanviettokeino. Osallistujat pelaavat rentoutuakseen ja pitddkseen hauskaa,
irtautuakseen arjesta, “latautuakseen” sosiaalisia pdivid varten ja “nollautuak-
seen”. Pelaamisella torjutaan tylsyyttd, tapetaan aikaa ja voimaannutaan. Pelaa-
misen koetaan kehittdvan myos karsivéllisyyttd ja kognitiivisia taitoja kuten
muistia ja loogista pdéttelya.

Pelaajat pystyvét tunnistamaan toisten pelaajien flow-tilan, jos he itse ovat
kokeneet flow’n ja tuntevat sen ominaisuuksia. Muiden pelaajien flow'n voi tun-
nistaa muun muassa siitd, etteivét he vastaa heiltéd jotakin kysyttdessd, he saatta-
vat puhua omasta pelistdén ja olla reagoimatta edes kosketukseen. Pelaajat koke-
vat havaitsevansa, ovatko muut pelaajat peliflow’ssa, vaikka he eivit pelaisi fyy-
sisesti samassa tilassa vaan internet-moninpelid. Muiden pelaajien flow on ha-
vaittavissa heiddn pelihahmojensa liikkeistd ja siitd, miten ne ovat ”ajan tasalla”
ja”pelin rytmissda mukana”. Peliflow’ksi on tulkittu myos toisen pelihahmon liik-
keiden nopeus, hallittuus ja varmuus. Myos kanssapelaajien nopeat reaktiot
poikkeavuuksiin ja ylldtyksiin kertovat heiddn flow-tilastaan. Felician mukaan
my0s toisten pelaajien ddnestd kuulee, milloin he ovat flow’ssa: Heidédn ddnensa
on silloin “tietylld tapaa keskittynyt, muttei lainkaan hermostunut tai epavarma”.
Al toteaa, ettei ole pistanyt merkille muiden pelaajien peliflow’ta ja arvelee sen
johtuvan hénen oman flow-kokemuksensa voimakkuudesta.

Felicia kokoaa kauniilla tavalla flow’n ja sisdisen motivaation merkityksen:

Mielestdni flow ei liity vain pelaamiseen, vaan kaikkeen tekemiseen. Tietyntasoinen
flow eli keskittyminen on pakollista, ettd pystyy tekem&ddn mitddn. Se ns. taydellinen
flow on se ideaali, mihin aina haluaisi paastd, koska silloin kaikki toimii hyvin ja tu-
loksia syntyy.
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Yhteenveto: Kaikki tutkielmaan osallistuneet ovat sisdisesti motivoituneita
pelaamaan. Heilld on runsaasti pelikokemuksia flow’sta ja ei-flow’sta. He pelaa-
vat hedonistisista ja instrumentaalisista syistd. Flow-kokemustensa ja tietamyk-
sensd ansiosta he kykenevit tunnistamaan tilan myos muissa pelaajissa.

5.10 Peliflow’n ja ei-peliflow’n vertaaminen

Tutkielmani kaikilla osallistujilla on kokemuksia sekd flow-tilasta ettd ei-flow-
tilasta videopelejd pelatessa. He pystyvit tunnistamaan molemmat tilansa ja
erottamaan ne toisistaan. He kéyttavit termid “flow” luontevasti visuaalisissa
narratiiveissaan. Ei-peliflow’ta he nimittavat “normaalitilaksi”. Taulukossa 12
havainnollistetaan peliflow’n ja ei-peliflow’n eroja pelaajien kokemana ulottu-
vuuksittain. Samalla taulukko tiivistdd ulottuvuuksien visuaaliset esitystavat.

Peliflow on erityisen myonteinen tietoisuuden tila, johon liittyy myontei-
nen tunnetila, ja jossa kokemuksen ulottuvuudet limittyvét toisiinsa kokonais-
valtaisesti. Kokeneiden pelaajien tavoitteina on onnistua pelissd ja saada aikaan
muutos henkisessd tilassaan, joiden saavuttamista he arvioivat subjektiivisesti.
Haasteet ja taidot ovat tasapainossa, kun peli etenee sujuvasti, ja pelaajat kokevat
onnistuvansa. Tarkkaavaisuus keskittyessd suuntautuu peliin ja pelaamiseen.
Peliflow’ssa aika tuntuu saavan siivet. Pelaajat ennakoivat pelin tapahtumia, jo-
ten he kokevat hallitsevansa toimintaansa. Minétietoisuus katoaa ja pelaajilla il-
menee etdldsndoloa. Pelaaminen ja tietoisuus sulautuvat yhdeksi. Ennen peli-
flow’ta pelaajat kokevat kielteisid tunteita, joiden he odottavat muuttuvat myon-
teisiksi pelaamisen avulla. Peliflow’n aikana ja sen jdlkeen tunteet ovat myontei-
sid, joten tunnetavoitteet saavutetaan. Peliflow’n tila vilittyy pelaajien visuaali-
sista narratiiveista harmonisena ja jarjestdytyneend kokemuksena. Sen sijaan ei-
peliflow’ssa kokemukset ovat kaoottisia.

Kaoottiset ei-peliflow-kokemukset viittaavat pelaajien tietoisuuden tilaan,
johon liittyy kielteisid emootioita. Haasteet ja taidot ovat epdtasapainossa. Pelaa-
jat kokevat, etteivit saavuta tavoitteitaan pelatessa. Pelaajilla on vaikeuksia kes-
kittyd. Tavoitteiden saavuttamista ja keskittymistd estavat ulkoiset drsykkeet, pe-
lin ominaisuudet ja pelaajien psyykkinen entropia. Ajantaju on normaali tai ko-
rostunut. Pelaajat kokevat, etteivit he onnistu ennakoimaan pelin tapahtumia ei-
véatkd hallitsemaan sen kulkua. He kokevat olevansa todellisessa ympaéristossd,
ja ovat tietoisia mindstddn. Etdldsndoloa ja toiminnan ja tietoisuuden yhteensu-
lautumista ei ole havaittavissa. Ennen ja aikana ei-peliflow’n koetaan kielteisia
tunteita.
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TAULUKKO 12 Peliflow'n ja ei-peliflow'n erot

Ulottuvuus

Peliflow

Ei-peliflow

Selkeit tavoitteet

ja palaute

Kolmenlaisia tavoitteita palauttei-
neen: 1) Pelaaja pyrkii pelin tavoit-
teisiin ja peli tarjoaa palautetta nii-
den saavuttamisesta, 2) pelaaja pyr-
kii menestymaén pelissd ja arvioi
itse edistymistddn ja 3) pelaajat ta-
voittelevat oman sisdisen tilansa
muutosta.

Tavoitteiden saavuttamisen esteet
korostuvat: 1) ulkoiset drsykkeet, 2)
pelin ominaisuuksista kumpuava
ahdistus tai tylsyys ja 3) sisdisen
eldmdn entropia.

Haasteiden ja tai-
tojen tasapaino

Videopelit tarjoavat motorisia, kog-
nitiivisia ja sosiaalisia haasteita.
Taitoja arvioidaan vertaamalla niitd
muiden taitoihin tai onnistumi-
siinsa pelissd. Pelaajat arvioivat
olevansa taidoiltaan keskivertoa
parempia. Koetut haasteet ja taidot
ovat tasapainossa.

Koetut haasteet ja taidot ovat epa-
tasapainossa. Se syntyy useammin
siitd, ettd pelaaja ei onnistu pelissa
kuin siitd, ettd peli olisi liian
helppo.

Keskittyessa kiinnitetdan huomiota
vain pelaamiseen. Keskittymisen
visualisointiin on 6 eri tapaa: 1) kat-
seen suuntaa osoittavat tarkkaavai-
suusviivat, 2) pelaajan katseen
suunta ja kehon asento, 3) suppea
ja haalea lahiymparistd, 4) pelin
kuvaaminen tummalla ja paksulla
viivalla, 5) lahiympariston puuttu-
minen ja 6) kuplasymboliikka

Keskittymisvaikeuksia kuvataan: 1)
katseen tarkkaavaisuuden hajoami-
sella, 2) peliin kohdistumattomalla
katseella ja asennolla, 3) laajalla ja
voimakkaalla ympéristolld ja 4) pe-
lin kuvauksen puuttumisella. Kup-
lasymboliikka puuttuu.

Ajantajun | Keskittyminen

muutos

Tyypillisesti aika lentda siivilla.
My0s realistinen ja tarkka ajantaju
voi olla osa peliflow-kokemusta.

Pelaajien ajantaju on normaali tai
korostunut.

Hallinnan

Hallinnan tunne ilmenee kykyna
ennakoida pelin tapahtumia. Enna-
kointi tapahtuu kasitteelliskognitii-
visen analyyttisesti tai intuitiivi-
sesti.

Pelitilanne koetaan hallitsematto-
maksi.
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Jatko...

Kuvataan visuaalisesti kahdella ta-
valla: 1) Pelaaja itse on pelihahmo
pelin tapahtumissa ja 2) pelaaja ku-

Kuvissa pelaajan mind kuvataan to-
dellisessa ymparistossd sekd tum-
malla ja paksulla viivalla

vataan vaalenevalla ja ohentuvalla
viivalla.

Etédldsndolo (telepresence) on mina- | Etédldsnéoloa ei ilmene.
tietoisuuden katoamisen erityis-
piirre. Se ilmenee pelilflow’ssa ko-
kemuksena virtuaalisessa ympéris-
tossd olemisesta, kokemuksena vir-
tuaaliesineistd oikeina ja kokemuk-
sena virtuaalimindstd omana it-
send.

Minitietoisuuden kadottaminen ja

etildsniolo

Pelaajien toiminta ja tietoisuus su-
lautuu yhdeksi. Kolme tapaa ku-
vata yhteensulautumista: 1) Kuva-
taan vain itse ja valiton ymparisto;
poytd, tuoli ja pelilaite, 2) kuvataan
vain itse, ympadristo ja pelitapahtu-
mia sekd 3) kuvataan vain pelita-
pahtumia

Mindhahmon kasvot ilmentévit
neutraalia tunnetilaa pelatessa. En-
nen peliflow’ta pelaajat kokevat
kielteisid tunteita, joiden he odotta-
vat muuttuvan myonteisiksi pelaa-
misen avulla. Peliflow’n aikana ja
sen jalkeen tunteet ovat myonteisia.

Toiminnan ja tietoisuuden yhteen-
sulautumista ei ole havaittavissa.
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Ennen ei-peliflow’ta pelaajat koke-
vat kielteisid tunteita, samoin ei-pe-
liflow’n aikana.

Tunteet

Tutkielmaan osallistuneet ovat sisdisesti motivoituneita pelaamaan.
Heilld on runsaasti pelikokemuksia flow’sta ja ei-flow’sta. He pelaavat
hedonistisista ja instrumentaalisista syistd. Flow-kokemustensa ja tieta-
myksensd ansiosta he kykenevét tunnistamaan tilan myos muissa pelaa-
jissa.

Sisdinen
motivaatio

Sisdinen motivaatio on ldsnd peliflow’ssa ja ei-peliflow’ssa. Pelaajat ovat sisdi-
sesti motivoituneita jatkamaan pelaamisharrastustaan, vaikka he eivit saavuta
aina nautinnollista peliflow’ta. T4lloin instrumentaaliset tavoitteet (esim. kogni-
tiivisten toimintojen ylldpito) itsensa kehittdmisestd ovat tdarkedmpid kuin he-
donistiset tavoitteet. Bruce todistaa kaikkien puolesta: “[Pelaaminen on] osa
omaa eldmdd ja toivottavasti my0s [sellaisena] pysyykin”. Tutkielmani merkit-
tava 1oydos on myos se, ettd pelaajat tunnistavat muiden pelaajien flow-tilan.
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5.11 Tulosten uskottavuus

Pelaajat kokivat olleensa peliflow’ssa visuaalisen narratiivinsa mukaan. Ennen
kyselyyn vastaamista heitd pyydettiin palauttamaan mieleensd kuvaamansa pe-
litilanne, jotta he arvioisivat juuri kyseistd tilannetta eivitka jotain muuta peli-
flow- tai ei-peliflow-kokemusta. Taman tarkoituksena oli se, ettd voisin tutkijana
arvioida kahden erilaisen aineiston avulla kokemusten yhdenmukaisuutta.

Visuaaliset narratiivit ja kyselyt peliflow’sta ovat yhdenmukaisia ja uskot-
tavia (ks. taulukko 13). Peliflow’ssa kaikista kymmenesta osallistujasta peli tun-
tuu juuri sopivan haastavalta. He kokevat pelanneensa sujuvasti eivdtkd huomaa
ajan kulkua. Pelaajat pystyvat hyvin keskittymddn ja heiddn mielenséd on pela-
tessa selked. Pelaajat kokevat olevansa koko ajan tilanteen tasalla ja tuntevat
hallitsevansa tilannetta. Kaikki pelaajat syventyvét peliin tdysin. Yhdeksan pe-
laajaa uppoutuu tdysin pelaamiseen ja kokee loytdvansad oikeat liikkeet pelissd
kuin itsestddn. Vain Merlin ei kokenut uppoutuvansa tdysin peliin. Ehk& ilmaisu
“uppoutua” on Merlinille vieras puhuttaessa pelikokemuksesta, silld han ei kadyt-
tanyt ilmaisua tai kuvannut sitd vastaavaa ilmiotd visuaalisestikaan. Benedict ei
kokenut 1oytavansa oikeita litkkeitd kuin itsestddn, mikd saattaa johtua siitd, ettd
hén pelasi monimutkaista strategiapelid. Hinen mukaansa pelin kdyttoliittyméan
ei olekaan tarkoitus olla “helppo”.

TAULUKKO 13 Peliflow'n ulottuvuudet kyselyssa

Peliflow’n ulottuvuudet | Samaa mieltid Eri mielti
Peli tuntui juuri sopi- Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
van haastavalta Lois, Merlin, Peter, Usagi

Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
Lois, Merlin, Peter, Usagi

En huomannut ajankul- | Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
kua Lois, Merlin, Peter, Usagi

Pystyin hyvin keskitty- | Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
mdin Lois, Merlin, Peter, Usagi

Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
Lois, Merlin, Peter, Usagi

Uppouduin tiysin pe- Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
liin Lois, Peter, Usagi

Loysin oikeat liikkeet Al, Barry, Bruce, Clark, Felicia, Lois, Merlin,
kuin itsestiin Peter, Usagi

Olin koko ajan tilanteen | Al, Barry, Benedict, Peter, Bruce, Clark, Feli-
tasalla cia, Lois, Merlin, Usagi

Tunsin hallitsevani ti- Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
lannetta Lois, Merlin, Peter, Usagi

Al, Barry, Benedict, Bruce, Clark, Felicia,
Lois, Merlin, Peter, Usagi

Pelasin sujuvasti

Mieleni oli selkeid

Merlin

Benedict

Syvennyin peliin tdysin
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Visuaaliset narratiivit ja kyselyn tulokset ei-peliflow’sta ovat vahemmaén yhden-
mukaisia kuin peliflow’sta. Kuitenkin taulukon 14 mukaan enemmist6 pelaajista
(6-9) kokee olevansa ei-flow-tilassa. Joidenkin pelaajien ei-flow-tilassa ilmenee
joitakin flow-kokemuksen ulottuvuuksia.

TAULUKKO 14 Ei-peliflow'n ulottuvuuudet kyselyssa

Ei samaa
Ei-peliflow’n Samaa mielti Eri eikd
ulottuvuudet mielti | eri
mielti

Bene-
dict,

Clark
Clark,
Usagi
Clark

Clark,
Felicia

Peli ei tuntunut sopi-
van haastavalta

Barry,

Al, Bruce, Felicia, Lois, Peter, Usagi Merlin

Al, Barry, Benedict, Bruce, Felicia, Lois,
Merlin, Peter

Al, Barry, Benedict, Bruce, Lois, Merlin,
Peter, Usagi

Al, Barry, Benedict, Bruce, Lois, Merlin,
Peter, Usagi

En pelannut sujuvasti

Olin tietoinen ajan-
kulusta
En pystynyt keskitty-

madan

Felicia

Mieleni ei ollut sel-
kea

Al, Benedict, Bruce, Felicia, Lois, Mer-
lin, Peter, Usagi

Clark

En uppoutunut peliin

Al, Barry, Benedict, Bruce, Felicia, Lois,
Merlin, Peter, Usagi

Clark

En l6ytinyt oikeita
liikkeita

Al, Barry, Benedict, Bruce, Felicia, Lois,
Merlin, Peter

Clark

Usagi

Clark,
Usagi

En ollut tilanteen ta-
salla

Al, Barry, Benedict, Bruce, Felicia, Lois,
Merlin, Peter

Barry,
Felicia,
Usagi

En hallinnut tilan-

netta Clark

Al, Benedict, Bruce, Lois, Merlin, Peter

Al, Barry, Benedict, Bruce, Felicia, Lois,

Merlin, Usagi Clark

Peter

En syventynyt peliin

Esimerkiksi pilkkipelid (ks. liite 1) pelannut Clark on jokaisen viitteen mukaan
peliflow’ssa ei-flow -kyselyn mukaan. Visuaalisessa narratiivissa hidn saa viiden
gramman painoisen kiisken, joka mitdttoméand saaliina rikkoo hdnen flow’nsa
(ks. kuvio 7). Téllaisissa tapauksissa pelaajaa olisi syytd pyytdd piirtdméaan kuva-
sarja yhden kuvan sijasta, jotta voisi tietdd, viriddko hdanen flow-tilansa uudelleen
hédirion jalkeen. Benedict kokee olevansa ei-peliflow’ssa, vaikka pelin haasteet
tuntuvat sopivalta. Hinen mukaansa ei-flow-peli ja flow-peli tarjoavat samat
haasteet, mutta ei-flow’ssa ne eivit ndyttdydy innostavina tekijoind, vaan rajoit-
teina, silld hanen pelisuunnitelmansa on jostain syystd heikkolaatuisempi ei-
flow’ssa kuin flow-tilassa. Siis hdnen ei-flow’nsa johtuu jostain muusta syysta
kuin pelin haastetasosta. Felicia koki, ettd pystyi keskittymaan myos ei-flow’ssa,
joten todenndkoisesti hdnen ei-peliflow’nsa johtuu jostain muusta kuin
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kyvyttomyydestd keskittyd. Usagi koki pelanneensa sujuvasti ja olleensa tilan-
teen tasalla ei-flow’sta huolimatta. Viisi pelaajaa koki yhden tai useamman véit-
teen olleen epérelevantteja ei-flow’n kannalta, minka syiden selvittdminen vaa-
tisi pelaajien tdydentdvad haastattelua.
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6 POHDINTA

Tdamdn luvun alussa verrataan tutkielmani tuloksia aiempien tutkimusten vas-
taaviin. Sitten teoretisoidaan visuaalisissa narratiiveissa esiintynyttd psykolo-
gista kuplaa ja pohditaan vuorovaikutusta kokemuksena ihmisen ja tietokoneen
valilld. Ndiden jdlkeen késitellddn tutkielmani menetelmallisid ratkaisuja ja rajoi-
tuksia. Pohdinnan paittad suositukset pelisuunnittelijoille.

6.1 Tutkimustulokset ja niiden vertaaminen aiempiin tuloksiin

Tutkielmani vahvisti, miten pelaajien tuottamilla visuaalisilla narratiiveilla voi-
daan osoittaa peliflow’n ja ei-peliflow’n ominaisuuksia ja niiden vilisid eroja.
Vastaus ensimmadiseen tutkimuskysymykseen, millaisena pelaajat kokevat peli-
flow-tilansa: Kokemus peliflow’sta viittaa pelaajan myonteiseen emotionaaliseen
tilaan, jossa han keskittyy niin, ettd pelaaminen ja tietoisuus sulautuvat yhteen.
Pelaaja ennakoi pelin tapahtumia, joten hian kokee hallitsevansa toimintaansa.
Aika tuntuu saavan siivet. Tietoisuus mindstd muuttuu ja pelaaja saattaa kokea
etdldsndoloa. Kokeneen pelaajan tavoitteena on onnistua pelissd ja saada aikaan
muutos henkisessd tilassaan, joiden saavuttamista hdn arvioi subjektiivisesti.
Haasteet ja taidot ovat tasapainossa, kun peli etenee ongelmitta, ja pelaaja kokee
menestyvansd. Tulokseni vahvistavat ja laajentavat flow-teoriaa (Csikszentmi-
halyi, 1992/2002, Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014).

Vastaus toiseen tutkimuskysymykseen, millaisena pelaajat kokevat ei-peli-
flow-tilansa: Kokemus ei-peliflow’sta viittaa pelaajan kielteiseen emotionaali-
seen tilaan, jossa keskittyminen on vaikeaa. Pelaaminen ja tietoisuus eivit su-
laudu yhteen. Pelaaja kokee, ettei hallitse toimintaansa. Ajantaju on normaali tai
korostunut. Pelaaja on tietoinen mindkuvastaan eikd koe etdldsndoloa. Han ko-
kee, ettei saavuta tavoitteitaan pelatessa. Haasteet ja taidot ovat epédtasapainossa.

Vastaus kolmanteen tutkimuskysymykseen peliflow'n ja ei-peliflow’n
eroista on: Kokemus peliflow’sta ja ei-peliflow’sta eroavat toisistaan huomatta-
vasti. Ne eroavat toisistaan kuvakielensd ja flow'n ulottuvuuksien osalta.
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Peliflow’ssa flow’n ulottuvuudet toteutuvat, kun taas ei-peliflow’ssa ulottuvuu-
det jddvdt saavuttamatta. Huomattavimmin psykologinen kupla erottaa peli-
flow’n ja ei-peliflow’n toisistaan, mistd keskustellaan syvemmin alaluvussa 6.2.

Toinen huomattava ero tilojen vililld on niissd ilmenevien tunteiden valens-
sissa. Myonteiset tunteet ovat ominaisia peliflow-kokemukselle, kun taas kieltei-
set tunteet liittyvét ei-peliflow’hun. On huomattava, ettei flow’n narratiivinen
kuvaus eivitkd kyselyn vditteet johdattaneet osallistujia kertomaan yhdesta tie-
tystd tunteesta, vaan osallistujat kertoivat niistd nimeten erilaisia tunteita avoi-
messa haastattelussa. Tunnevaltaisuuden osalta tulokseni eroavat flow-teoriasta
(Csikszentmihalyi, 1992/2002, Abuhamdeh, 2020). Csikszentmihalyi on kylld
esittdnyt, ettd flow on nautinnollinen tila, mutta flow’ssa ja ei-flow’ssa viridvia
erilaisia tunteita hén ei eritellyt. Pelaamisen aikana tutkielmani osallistujien mi-
ndkuvat valittdvat neutraalia tunnetta. Tdma on Abuhamdehin (2020) esityksen
mukaista, etteivit kasvot suorituksen aikana ole hymyssé suin (”smiley faces”).

Tutkielmani pelaajat arvioivat olevansa taidoiltaan keskivertopelaajaa pa-
rempia. Aclandin (2020) tutkimuksessa noin 20 000 pelaajasta noin 13 % on flow-
pelaajia, jotka ovat taidoiltaan heikompia kuin muut pelaajat, mutta pyrkivit rat-
kaisemaan pelin haasteita muita pelaajia enemman. My®s jotkut tutkimani pe-
laajat pyrkivit voittamaan tai ainakin kuulumaan pelaajien parhaimmistoon.

Tutkimani osallistujat pelaavat videopeleja monista syistd, kuten ajanviet-
teeksi, harrastukseksi tai menestydkseen pelissd voitokkaasti. Tutkielmani tulok-
set ovat samansuuntaisia kuin Changin ja kollegoiden (2014) sekd Hamarin ja
Kerosen (2017) tulokset pelaajien hedonisista ja instrumentaalisista motiiveista
pelata. Kuitenkin Hsu ja Lu (2004) sekd Hamari ja Keronen (2017) korostavat, etta
pelaamista motivoi enemman sisdinen motivaatio (flow) kuin instrumentaaliset
tavoitteet.

Tutkielman osallistujat kokivat etdldsndoloa (telepresence) flow-narratii-
viensa mukaan. Myos Liu (2017) on havainnut, ettd etédldsndolo online-peleissd
on positiivisessa yhteydessa flow-kokemuksiin. Etdldsndolo ei kuulu alkuperdi-
seen flow-teoriaan (Csikszentmihalyi, 1992/2002, Nakamura & Csikszentmihalyi,
2014), mutta teknologian kehittyessa sitd on kdytetty flow-kokemuksen maarit-
telemisessd 1990-luvulta saakka alkaen Hoffmanin ja Novakin (1996) késitteelli-
sestd mallista. Siind missa Liu (2017) yhdist&a keskitetyn tarkkaavaisuuden ja etd-
lasndolon, itse kasittelen etdldsndoloa yhteydessd mindtietoisuuden katoamiseen.
Niissd useissa peliflow-narratiiveissa, joissa etdldsndoloa nakyi, myds minétietoi-
suuden katoamista oli havaittavissa. Pelaajan tietoisuuden siirtyessd enemmaéan
késitteellisestd mindstd pelitoimintaan, han kokee peliympdriston ja peliesineet
oikeina ja pelihahmonsa omana itsendan.

Osallistujat kertoivat narratiiveissaan peliflow’n havaitsemisesta muissa
pelaajissa online-moninpelin aikana. Peliflow oli havaittavissa muiden pelaajien
ddnestd sekd heiddn pelihahmojensa liikkeistd ja reaktioista. Yksi osallistuja ei
huomioinut muiden pelaajien flow’ta ja arveli sen johtuvan oman flow-koke-
muksensa voimakkuudesta. Deskriptiivisen peliflow’n suuntauksessa ei ole ra-
portoitu siitd, ettd pelaajat havaitsisivat toisten pelaajien flow’ta (ks.
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kirjallisuuskatsaus). Sen sijaan liikuntapsykologian alueella Swann ja kollegat
(2015) raportoivat, ettd golfin pelaajat havaitsivat toisissa pelaajissa flow-tilan.

6.2 Psykologinen kupla peliflow’n ja sen vastakohdan erottajana

Visuaalisissa narratiiveissa peliflow’sta ilmeni pelaajien erityinen tapa kuvata
pelaamisen rajoja psykologisella kuplalla, joka puuttui ei-peliflow-kuvista. Psy-
kologinen kupla on kisittelemdton aihe flow-teoriassa. Ennen kuin jatketaan
kuplan teoretisointia, palautetaan mieleen, miten pelaajat kuvasivat kuplaa. Pe-
laajat rajasivat itsensd ja pelilaitteet kuplaan hamaérretyn ympaériston tai tyhjan
ympadriston avulla kaikesta pelin kannalta epdoleellisesta. Pelaajista Al selitti
kuplan merkitysta:

Pelatessani tuntuu, kuin sulkeutuisin kuplan sisddn, joka estdd ldhes kaikkien arsyk-
keiden, ddnien vaikutuksen. Arkiset huolet ja koko muu maailma jaa kuplan ulkopuo-
lelle, ajantaju hévida ja pystyn rentoutumaan tdysin, kuuden tunnin pelaaminen tun-
tuu yhdeltd tunnilta.

Kuplan ulkopuolelle on piirretty humoristisesti drsykkeitd, jotka eivét padse kup-
lan l4dpi, kuten tulipalo, rikkoutuva kello (ajantaju), kimpoava luoti, soiva puhe-
lin, murskauspallo ja kuplaan rikkoutuva tikari (ks. kuvio 4). Kupla ja muut ra-
jaavat kuviot ovat teoretisoitavissa psykologiseksi kuplaksi, joka viittaa pelaajien
leikilliseen mielentilaan, jossa yhdistyy turvallisuuden tunne, pyrkimys pelin ta-
voitteisiin ja keskittyminen pelille ominaisiin elementteihin (Stenros, 2014). Psy-
kologinen kupla viittaa henkilokohtaiseen fenomenologisen kokemuksen suojaa-
vaan kehykseen. Kuplassa oleminen ei edellytd kommunikaatiota, pelaaja voi
siirtyd sithen myos yksin pelatessaan. Kupla ohjaa pelikokemusten tulkintaa.
Psykologisessa kuplassa tutkielmani pelaajat kokivat turvallisuutta hallitessaan
pelin tapahtumia ja valitsivat itse tavoitteensa. Epdolennaiset elementit jadvat
huomiotta intensiivisen keskittymisen ja tarkkaavaisuuden ansiosta. Taatakseen
suojaavan kuplan tyossdkayvit pelaajat pelasivat iltaisin tai 6isin, jotta valttdisi-
vat hédiriotekijoitd, kun taas eldkeldispelaajat pelasivat eri vuorokauden aikoina.
Mitd syvemmassd flow’ssa pelaaja on, sitd suppeampi kuplan sisdltdma ympa-
risto on.

Psykologisen kuplan liséksi pelaamisella on muitakin rajoja, joista tunne-
tuin on viime vuosisadan alkupuolelta Huizingan (1949) taikapiiri. Se erottaa pe-
lin ja pelaamisen muusta eldmastd. Nykyisin taikapiirilld tarkoitetaan sosiaali-
sesti sovittuja pelisddntojd pelisessiossa (Stenros, 2014). Pelisdannot videope-
leissd ovat pelisuunnittelijan tuotoksia. Ne vilittyvit pelaajalle kayttoliittyman,
pelimekaniikan ja -dynamiikan kautta (Takatalo, Hakkinen, Kaistinen & Nyman,
2010). Pelaaja voi hyviksyd sadnnot sellaisinaan tai osittain (Cowley ym., 2008).
Esimerkiksi yhteistytssd pelattavissa verkkopeleissd, kuten Felician pelaamassa
Riftissd, pelaajat neuvottelevat keskenddn, mitd sdantojd tai taktiikoita ryhma
noudattaa. Tutkimani pelaajat ovat kokeneita pelaajia - heille sdaannot
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poikkeuksineen ovat hiljaista tietoa, jota ei endd nosteta eksplisiittisesti keskus-
telun aiheeksi, olivatpa he flow’ssa tai eivit. Taikapiiri sddntoind ymmarrettyna
ei erota peliflow’ta ja sen vastakohtaa toisistaan.

Kolmas pelaamisen raja, peliareena, viittaa kulttuurisiin aika-avaruudelli-
siin jdrjestelyihin, jotka tukevat pelaajia ja pelaamista (Stenros, 2014). Yksi ilmei-
nen esimerkki tdstd on e-sports -areenat. Stenrosin (2014) mukaan my®os liikku-
mattomat (inert) pelilliset tuotteet voidaan laskea peliareenoiksi, koska ne ovat
kulttuureissaan pelaamiselle omistettuja “tiloja”. Pelituotteita voivat olla itse pe-
liohjelmisto ja sen pelaamisessa kaytetyt laitteet, kuten peliohjaimet, tietokoneet
ja konsolit. Myos pelaamiseen kaytettyjd tiloja, kuten tutkimieni pelaajien koteja,
voidaan pitdd peliareenoina. On kulttuurisesti hyvaksyttyd kdyttdd omaa kotia
pelaamiseen. Huomioitavaa on, ettd mitd syvemmadssad flow’ssa pelaaja on, sitd
vahemman visuaalisessa narratiivissa areenaa kuvataan. Kokemuksellisesti pelin
rajat mddrittdd psykologinen kupla intensiivisend tarkkaavaisuutena, jonka ”si-
sdlld” pelaajat ovat. Pelaajien ei-flow-narratiiveissa areena ndkyy pelaamiselle
omistettuna ympadristond, johon kiinnitetddn huomiota. Areena, pelaamista ja
muuta eldmdd erottavana tekijdnd, ei erota peliflow’ta ei-peliflow’sta, toisin kuin
psykologinen kupla. Samalla areenalla voidaan kokea peli- ja ei-peliflow’ta.

6.3 Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus kokemuksena

Johdannosta alkaen on keskusteltu pelaajan ja pelin vuorovaikutuksesta flow-
teorian pohjalta. Laajemmin ajatellen vuorovaikutus on ihmisen ja tietokoneen
vuorovaikutuksen (jatkossa HCI) tieteenalan ydintd, kuten alan nimikin ilmaisee
(Gurcan, Cagiltay & Cagiltay, 2020, Reeves & Beck, 2019). Alalta on 16ydettavissa
runsaasti tutkimusta - yli 40 tuhatta - kuuden vuosikymmenen ajalta (Gurcan
ym. 2020). Pohdiskelevassa esseessdadn Hornbaek ja Oulasvirta (2017) erottivat ih-
misen ja tietokoneen vuorovaikutuksesta seitsemdn erilaista tutkimus- ja teo-
riandkemystd: vuorovaikutus dialogina, tiedonsiirtona (transmissiona), vilineen
kayttond, optimaalisena kdyttaytymisend, kehollisena toimintana, kokemuksena
ja kontrollina. Esseetd pidetddn perusteellisimpana esityksend vuorovaikutuk-
sesta HCI:n alueella (Reeves & Beck, 2019). Ndkemysten valossa pohdin pelaajan
ja tietokoneen vuorovaikutusta. Tutkielmani sijoittuu luontevasti ndkemykseen
vuorovaikutus kokemuksena. Soveltamani flow-teorian ytimend on ihmisen
vuorovaikutus ympdristonsd kanssa, kuten tietokoneen ja pelin kanssa (Naka-
mura & Csikszentmihalyi, 2014). Vuorovaikutus késitteellistyy flow-teorian ulot-
tuvuuksien avulla (esim. keskittyminen), jotka ovat tulleet tutuiksi teoria- ja tu-
lososioissa.

Vuorovaikutus kokemuksena -ndkemyksen mukaan vuorovaikutus on il-
nen ja lyhytaikaiset (momentary) kokemukset (Hornbeaek & Oulasvirta, 2017). Ly-
hytaikaisista kokemuksista poiketen tutkimieni pelaajien pelisessiot saattoivat
kestdd useita tunteja, toistua useita kertoja viikossa ja ovat jatkuneet jopa vuosi-
kymmenid, joten heilld on pitkdkestoisia kokemuksia vuorovaikutuksesta
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tietokoneen kanssa pelatessaan. Kokemus kasitteend on vuorovaikutusta, koska
ihmiset kdyttokokemuksissaan arvioivat, madrittavat ja ymmartavat kayttoliitty-
mdd - kokemus on vuorovaikutuksen erottamaton kumppani, Hornbeaek ja Ou-
lasvirta (2017) argumentoivat. Tutkielmani aineiston pohjalta ymmarran koke-
muksen pelaajan ja tietokoneen viliseksi suhteeksi, merkityssuhteeksi, kuten fe-
nomenologi Perttula (2005) esittdd. Merkityssuhteilla fenomenologiassa tarkoite-
taan kokemuslaatuja, joista tarkeimmat ovat intuitio, tunne, tieto ja usko. Muut
kokemuslaadut, kuten ajatukset, arvioinnit, odotukset, kdsitykset ja muistot, ovat
intuition, tunteen, tiedon ja uskon yhdistelmia.

Nékemys vuorovaikutuksesta kokemuksena kumpuaa kayttdjadkokemus-
ten empiirisistd tutkimuksista perustumatta johonkin tiettyyn teoriaan (esim.
Bargas-Avila & Hornbeek, 2011). Kayttdjakokemusten ndhd&dan paljastavan, mil-
laista ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus on. Kadyttdjakokemusta pidetddn ko-
konaisvaltaisena ilmitng, jota yritetddn ottaa haltuun psykologisilla késitteilld,
kuten flow, immersio, kognitio, motivaatio, tarpeiden tyydyttdminen ja tunteet
(Komulainen, Takatalo, Lehtonen & Nyman, 2008, Takatalo ym., 2010, Partala &
Kallinen, 2012, Tuch, Trusell & Hornbeek, 2013, Triberti ym., 2021). Tunteet ar-
vioivan luonteensa vuoksi ovat osoittautuneet ensisijaisiksi myonteisten ja kiel-
teisten kayttdjakokemusten erottajiksi.

Tunteiden erityinen asema oli havaittavissa my6s tutkimieni pelaajien vi-
suaalisissa narratiiveissa. Pelaajat nimesivit runsaasti erilaisia tunteita, myontei-
sid ja kielteisid. Myonteiset tunteet liittyvét peliflow-kokemukseen, kielteiset ei-
peliflow-kokemukseen. Vaikka ennen peliflow’taan pelaaja saattoi kokea kieltei-
sid tunteita, ne katosivat tai muuttuivat flow’n aikana myonteisiksi. Tunteiden
muutoksen osalta tutkielmani eroaa aiemmista narratiivisista (ei-visuaalisista)
tutkimuksista (Komulainen ym., 2008, Partala & Kallinen, 2012, Tuch ym., 2013),
joissa ei ole raportoitu tunteiden muutoksesta. Tulokseni ovat ymmadrrettavia fe-
nomenologian valossa. Tunne eldd nykyhetkessd, ja se on ajallisesti ensimméinen
kokemuslaatu (Perttula, 2005) - arvioiva kokemuslaatu. Tunne siis maarittaa ko-
kemuksen laadun. Se ei ole pelkkd kokemuksen kuorrute tai vérittdjd, kuten
usein kuulee sanottavan. Tunne méaéarittdd myos ihmisen ja tietokoneen vuoro-
vaikutuksen hyviksi tai huonoksi. Myonteisen tunnearvion perusteella koke-
muksen kohdetta ldhestytddn, kielteisen tunnearvion perusteella pyritdan valtta-
madn kohdetta.

Pelaajien kokemus tietokoneesta tai konsolista kdyttoliittymineen valittyy
visuaalisista narratiiveista positiivisena. [lman pelilaitetta videopelit jdisivit pe-
laamatta. Pelilaitetta pelaajat pitdvat kdyttovalmiina (ready-to-hand), kuten Tri-
berti kumppaneineen (2021) heideggerilaisittain asian ilmaisee. Pelilaite on kai-
kille pelaajille tuttu laite vuosikymmenien ajalta, jotkut ovat jopa diginatiiveja.
Tietokonetta he kayttavat pelaamisen lisdksi muuhunkin toimintaan, kuten e-
lehtien lukemiseen, pankkiasioiden hoitamiseen ja sosiaaliseen viestintddn.
Kaikki kéyttavéat tai ovat kdyttaneet tietokonetta ja muita teknologisia laitteita
tydeldmassddn. Visuaalisista narratiiveista padteltyna teknologia on pelaajille po-
sitiivista teknologiaa.
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6.4 Menetelmaillisten ratkaisujen pohdintaa

Taman tutkielman kontribuutio on vastata haasteeseen flow-tilan ja ei-flow-tilan
erottamisesta (mm. Abuhamdeh, 2021, Moneta, 2021, Norsworthy ym., 2021).
Deskriptiivisen pelitutkimuksen alueella raportit flow-kokemuksista on hankittu
pddasiassa kyselylomakkeilla (Catalan ym., 2019, Chang ym., 2014, Ham ym.,
2016, Holsapple & Wu, 2008, Hsu & Lu, 2004, Kiili, 2006, Laakasuo ym., 2021,
2022, Li & Luh, 2017, Liao ym., 2019, Liao & Teng, 2017, Liu, 2017, McCauley ym.,
2018, Oh & Yoon, 2014, Teng & Huang, 2012), joista vlittyy ndkemys flow-tilasta
jatkumona ei-flow-kokemuksesta flow-kokemukseen. Niitd, jotka eivéat ole koke-
neet flow’ta, ei todenndkdoisesti jatetd tutkimuksen ulkopuolelle. Nahtavasti tasta
syystd tunnusluvut flow-kokemuksesta jadvat varsin alhaisiksi, likimain as-
teikon keskipaikkeille.

Deskriptiivisen flow-tutkimussuuntauksen tuntomerkki on lyhyt narratii-
vinen kuvaus flow’sta (ks. kirjallisuuskatsauksen alku ja menetelméluku). Sen
tarkoitus on opettaa tutkimukseen osallistujalle, mitd flow’lla tarkoitetaan. Nar-
ratiivinen kuvaus saattaa vadristdd tutkimustuloksia (Moneta, 2012, 2021). Tut-
kielmassani on havaittavissa kuvauksen vaikutusta visuaalisissa narratiiveissa.
Esimerkiksi narratiivissa mainitut puhelin ja ovikello esiintyivét pelaajien piir-
roksissa hdiritsevind tekijoind, jotka flow-tilan ansiosta sulkeutuivat pelaajan tie-
toisuuden ulkopuolelle. Kaikki tutkielmaani osallistuneet vaikuttivat ymmarta-
van kuvauksen tarkoituksen ja tunnistivat sen avulla flow’n pelikokemuksistaan,
kuten osallistujat Tengin ja Huangin (2012) tutkimuksessa. Tulokseni poikkeaa
Rettien (2001) tuloksesta, jossa osallistujilla oli vaikeuksia flow'nsa tunnistami-
sessa web-ympaéristossa.

Kayttaméssani piirrosinstruktiossa pyydettiin piirtimdan omakuva, mikéa
on saattanut vaikuttaa minatietoisuuden katoamisen visualisointiin. Piirretty
omakuva antaa vaikutelman siitd, ettei minitietoisuus katoa. Minitietoisuuden
katoamisen visuaalinen kuvaus edellyttdd erityisid graafisia strategioita, esimer-
kiksi mindkuvan piirtdmisen katkoviivalla ja/tai hennolla viivalla (Cohn, 2013).
Jotkut osallistujat kdyttivat nditd strategioita tai jattivat mindkuvan piirtamatta
instruktiosta poiketen.

Jotkut osallistujat kuultuaan piirrostehtdvasta valittivat heikkoa piirtdmis-
taitoaan, josta Cohn (2013, 2014) on varoittanut. Osallistujille vakuutettiin, ettei
tarkoituksena ole arvioida tuotosten esteettisyyttd, vaan heiddan kokemuksiaan.
Kukaan ei kieltaytynyt piirtdmisen vuoksi osallistumasta. Visuaalinen narratiivi
Alin mukaan ”pisti miettimédadn [pelikokemuksia]”. Kokonaisuutena tutkielma
on Alin mielestd mielenkiintoinen ja ”téllaisia tutkimuksia voisi tehdd enemmaén-
kin”. On syytd pyytdd osallistujia selittamaan my0s kielellisesti piirrostaan, jotta
viltettdisiin tutkijan subjektiiviset tulkinnat. Néin tehtiin tutkielmassani.

Visuaaliset narratiivit sopivat erityisesti osallistujille, joiden on vaikea il-
maista flow-kokemuksiaan kielellisesti. Piirtdessddn osallistujat voivat rauhassa
muistella kokemustaan ilman aikapainetta kielentdd sitd. Visualisointi helpottaa
kielellistd ilmaisua. Se tekee kokemuksen ndkyvidksi edistden pohdintaa
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(Martikainen & Hakokongds, 2022) ja paljastaa aspekteja, jotka saattavat jaada
kielellisesti ilmaisematta (Jack ym., 2015). T4llaisia kielellisesti ilmaisemattomia
aspekteja olivat mm. etédldsndolo, psykologinen kupla ja suunnattu tarkkaavai-
suus. Visuaaliset narratiivit osoittautuivat tutkielmassani yksil6llisiksi ja olivat
sidoksissa pelaamisen ajankohtaan ja paikkaan. Ndin ollen ne vilittdvat nyans-
seja videopelaamisen aikana syntyvastd flow’sta ja ei-flow’sta.

Visuaalisilla narratiiveilla on erityinen vahvuus: Ne dokumentoivat muun
muassa pelaajan tunteita, keskittymistd ja muita flow’n ulottuvuuksia samoin
kuin ei-flow-tilasta osallistujan ndkokulmasta. Myos peliymparisto tulee taltioi-
duksi ilman, ettd osallistujia pyydetddn erityisesti kuvaamaan sitd. Pohtiessaan
teknoflow’n tutkimuksen tulevaisuutta Califf kumppaneineen (2020) listaavat
mittavan luettelon asioista, joita flow-tutkijan tulisi dokumentoida tutkimusym-
pdristostd. Luettelo sisdltdd tehtdavatyypin, teknologiset varusteet, huonekalut,
ajan, paikan ja kanssatoimijat. Califfin ja kumppaneiden (2020) dokumenttilista
on erittdin relevantti, mutta visuaalisissa narratiiveissa osallistuja itse dokumen-
toi asiat, jotka ovat hanen kokemukselleen merkityksellisia.
tavat, ettd piirrokset aineistona ovat standardoimattomia. Vdite pitdad paikkansa.
Standardointi ei synny itsestddn, vaan edellyttdd paneutunutta laajojen visuaa-
listen aineistojen tutkimusta - huomattavasti laajempaa kuin tutkielmassani. Oli-
siko pelaajien tuottamilla visuaalisilla esityksilld jatkokdyttoda? Stone, Markham
ja Wilhelm (2013) ovat kehittdneet kuvitetun tunnekuvaston, jonka avulla osal-
listuja voi tunnistaa tunteitaan, varsinkin silloin, kun niitd on vaikea ilmaista kie-
lellisesti. Wojaczynska-Stanek, Koprowski, Wrébel ja Gola (2008) kehittivat ku-
vaston pddansdrkytyypeistd, joita ladkdrien on hankala tunnistaa potilaiden kie-
lellisestd kuvauksesta. Flow-kokemuksenkin kielellisen ilmaisun vaikeuksista
ovat raportoineet monet tutkijat (Chen ym., 2000, Swann ym., 2015), joten flow-
kuvastolla olisi tutkimuksellista kdyttod. Rohkaisen tutkijoita mielenkiintoiseen
ja haastavaan jatkotutkimukseen flow’sta visuaalisen aineiston avulla.

Kéayttaméani kyselyn (Laakasuo ym., 2022) ja haastattelun viitteissd on il-
maus “haaste”, josta kukaan osallistujistani ei kysynyt selvennystd. Aiemmissa
tutkimuksissa (Rettie, 2001, Chen ym., 2000) osallistujilla on ollut vaikeuksia sen
ymmartadmisessd. Nahtdvasti kielierot selittdvat ymmartamiseroja. Kyselysta
puuttuu nautintoon ja muihin tunteisiin liittyvat véitteet (Laakasuo ym., 2022).
Tdstd huolimatta osallistujani raportoivat huomattavan madran erilaisia tunteita,
joten kysely ei ole vaikuttanut tuloksiin tunteista.

Taman pro gradu -tutkielman teko on opettanut minulle paljon. Kirjalli-
suuskatsaustaitoni syvenivit samoin kuin ymmarrys flow-teoriasta ja pelaami-
sesta. Aineiston keruu ja analyysi omaa tutkimustani varten olivat minulle uusia
asioita. Erityyppisten aineistojen vertailu analyysia varten oli minulle uutta ja
haasteellista, mutta palkitsevaa. Sain lisdd kokemusta ihmisten haastattelemi-
sesta. Taman tutkielman teko oli alkusysédys taidoilleni laadullisen tutkimuksen
teossa. Koska tutkijan taitoni ovat vield alullaan, nédin jdlkikdteen parantaisin ai-
neiston keruuta muutamilta osin. Esimerkiksi haastattelun voisi toteuttaa rauhal-
lisemmin. Lisdksi havaitsin, ettd usean aineistotyypin analyysia olisi kannattanut
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koettaa ensimmadisestd haastattelusta ldhtien, jotta haastattelun puutteet ja kehit-
tamiskohdat olisi huomattu heti. Kaiken kaikkiaan pro gradu -prosessi oli niin
palkitseva, ettd harkitsen tydskentelemistd tutkijana myos jatkossa.

6.5 Rajoitukset

Tutkielmaani osallistui kymmenen pelaajaa, joten tulokset eivét ole tilastollisesti
yleistettdvissd. Stake (2013) nikee, ettd tapaustutkimuksessa 4-10 osallistujaa on
riittdvd méddrd. Ndyte hankittiin harkinnanvaraisesti (convenience sample).
Enemmist6 pelaajista on miehid (8/10). Sukupuolijakauma on yhdenmukainen
Changin ynnd muiden (2014), Holsapplen ja Wun (2008), Hsun ja Lun (2004), Kii-
lin (2006), Liaon ynnd muiden (2019), Liaon ja Tengin (2017), Liun (2017),
McCauleyn ja kollegoiden (2018) sekd Ohin ja Yoonin (2014) peliflow-tutkimus-
ten kanssa. Tutkielmani osallistujien ikdjakauma on 32-70 vuotta, mikd on laa-
jempi kuin aiemmissa deskriptiivisissd pelitutkimuksissa (ks. kirjallisuuskat-
saus). Sekd Csikszentmihalyi (1992/2002) ettd Kiili (2006) ovat pditelleet, ettd
flow-kokemukset ovat idstd ja sukupuolesta riippumattomia.

Instruktiot peliflow’sta ja sen vastakohdasta ovat tekijan muotoamia. Ne
ovat testaamattomia. Kuitenkin aineiston keruun alussa pyysin ensimmaisilta
osallistujilta palautetta, jonka perusteella paransin instruktioiden kielellista il-
maisua ymmaérrettivimmaksi. Niin ikddn flow’n narratiivinen kuvaus (Csiks-
zentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988/1992, Moneta, 2021) on minun suomenta-
mani ja laajemmin suomen kielelld testaamaton. Kukaan osallistujani ei ilmaissut
ymmartadmisvaikeuksia.

Visuaalisen narratiivin tuottamisen ja pelaajan flow-kokemuksen vélinen
aika on epdyhtendinen. Jotkut pelaajat olivat kokeneet flow’n noin vuosi sitten,
toiset muutamaa tuntia aiemmin. Aikaero saattaa aiheuttaa tulosten vadristymas,
josta ei kuitenkaan ole todisteita. Nakemykset alan kirjallisuudessa flow-koke-
muksen ja sen raportoinnin vélisestd aikaerosta ovat ristiriitaisia. Tse, Nakamura
ja Csikszentmihalyi (2022) mittasivat yli kymmenen vuoden takaisia flow-koke-
muksia, kun taas Jackman ynnd muut (2022) ja Tordet ynnd muut (2021) valitto-
maésti suorituksen jdlkeen. Optimaalisen aikaeron selvittdmiseksi tarvitaan ver-
tailevaa jatkotutkimusta.

Instruktiossani visuaalisen narratiivin tuottamiseksi pelaaja sai valita, te-
keeko yksittdisen kuvan vai kuvasarjan. Vain kaksi pelaajaa valitsi kuvasarjan.
Osallistuja Benedict aiheellisesti huomauttaa, ettd osallistujia olisi ”pakotettava”
tuottamaan kuvasarja, jotta ilmiostd saataisiin enemman esiin. Peli voi kest&a
useita tunteja, joten flow-kokemus voi vaihdella session aikana (Ellis ym., 2019,
Jackman ym., 2022, Tordet ym., 2021), joten kuvasarja on tarkoituksenmukai-
sempi kuin yksittdinen kuva.

Tutkielmani tulokset peliflow’sta ja sen vastakohdasta ovat pelaajien sub-
jektiivisesti arvioimia. Lavoie kollegoineen (2022) aiheellisesti huomauttaa, etta
flow-kokemukset tulisi todentaa havainnoimalla. Havainnointi tutkielmassani
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olisi syventdnyt pelaajien kokemusten uskottavuutta. Tutkielmani sisdltdd useita
aineistonhankintamuotoja, jotka arvioin opinndytetyocksi riittaviksi.

Vaikka tutkielmallani on rajoituksensa, tutkielmani tulokset vahvistavat
Csikzentmihalyin teoriaa. Tulokseni vahvistavat myos teoriaa visuaalisista stra-
tegioista (Picard, Brechet & Baldy, 2007) ja visuaalisesta kielestd (Cohn, 2013).
Tutkielmani osallistujat kuvaavat keskittymistdan kasvojen ilmeilld, kehon asen-
nolla, katseen tarkkaavaisuutta viivoilla ja tekstikuplilla samalla tavalla kuin
Pezzican ja kumppaneiden (2016) tarkkaavaisuuden visuaalisessa tutkimuksessa.
Visuaaliset strategiat ja visuaalinen kieli ovat tulkinnallisia, joten vertaisluokitte-
lija olisi parantanut aineistoni analyysin luotettavuutta. Vertaisluokittelijan
puuttuessa minulla oli kuitenkin tilaisuus kriittisesti luetuttaa tekstejani kurssi-
tovereillani, muutamalla tuttavallani ja ohjaajallani, joten sain kyseenalaistavaa
palautetta ilmaisustani ja johtop&datoksistani. Palautteen ansiosta ilmaisuni pa-
rani ja johtopdatokseni tarkentuivat.

6.6 Suosituksia pelisuunnittelijoille

Pelaajien mukaan pelin kayttoliittymd, pelattavuus ja pelimekaniikka ovat tar-
keitd, jotta peliflow voi syntyd. Vastaavasti pelin huono kayttoliittyma ehkdisee
flow’ta. Tulokset ovat yhdenmukaisia Hsun ja Lun (2004) 16ytjen kanssa. He
havaitsivat, ettd kayttoliittyman helppokayttoisyys oli kriittisessd roolissa on-
line-pelin havaitun hyodyllisyyden ja flow-kokemuksen syntymisen kannalta.
Jos kayttoliittymd on liian vaikea kayttdd, pelaaja ei vélttamattd koe pelid hyo-
dylliseksi eikd pddse flow-tilaan ja hylkdd pelin (Hsu ja Lu, 2004). Kiili (2006) eh-
dottaa, ettd pelattavuus on yksi flow’n edeltdja. Pelattavuudella on selked suhde
hallinnan tunteeseen (Kiili, 2006). Tutkielmani osallistujien mukaan hallinnan
tunne on yksi syy, miksi he pelaavat. My0s Kiili toteaa hallinnan tunteen olevan
yksi tarkeimmistd flow’n ulottuvuuksista videopelikontekstissa (Kiili, 2006). Eli
pelintekijoiden kannattaisi keskittyd sujuvan kayttoliittymédn suunnitteluun
oman pelikokemuksensa tai pelitestaajien avulla.

Hallinnan tunteeseen tutkielmani tuloksissa liittyy kyky ennakoida pelin
tapahtumia. Ennakointi tapahtuu joko késitteelliskognitiivisen analyyttisesti tai
intuitiivisesti. Kiili (2006) jaottelee pelin kayttoliittymid samansuuntaisesti. Ha-
nen mukaansa pelisuunnittelijoiden tulisi tukea siirtymdd kognitiivisesta vuoro-
vaikutuksesta kohti sujuvaa vuorovaikutusta (fluent interaction). Ideaalitilan-
teessa (Kiili, 2006) pelin kontrollit ovat “ldpindkyvid” ja antavat pelaajan keskit-
tyd korkeamman tason tehtaviin. Tutkielmani ja oman pelikokemukseni perus-
teella Kiilin pddtelméd pitdd paikkansa nopeatempoisissa rdiskintdpeleissd, kun
taas strategiapelit vaativat kognitiivisesti painottunutta pelaamista.

Useimmiten mainittu tekijd, joka ehkdisee flow’ta on pelin bugisuus. Bugi
on tietokoneohjelmassa oleva virhe, joka aiheuttaa ohjelman jumittumisen tai vir-
hetoiminnan. Vaikka vaikuttaa itsestddn selvéltd, ettd pelistd pitdisi poistaa bugit
ennen julkaisua, vield nykyaddnkin peleja julkaistaan keskenerdisina.
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Perusteellinen pelitestaus on paikallaan, jos pelaajille halutaan tuottaa saumatto-
mia flow-kokemuksia.

Pelin haastavuus on flow-teorian valossa yksi keskeinen ominaisuus. Jotta
pelin tarjoamat haasteet olisivat tasapainossa pelaajan taitojen kanssa, on hyvd,
ettd pelissd on sdddettdva vaikeustaso. Esimerkiksi Lois oli tyytyvdinen tdhédn pa-
sianssin ominaisuuteen. Kilpailullisissa moninpeleissa pelin haastavuus riippuu
vastapelaajien taidoista. Ndissd peleissd on hyvd, jos pelaajia ryhmitellddn pelei-
hin heidén taitotasonsa mukaan. Toisaalta Liao ja Teng (2017) havaitsivat, ettd
pelaajien subjektiivisesti arvioima taitotaso voi kasvattaa pelaajien peliuskolli-
suutta suoraan ja pelinaikaisen flow'n kautta. Ndin ollen he suosittelevat, etta
pelintekijdt auttavat pelaajia kasvattamaan taitojaan kehottamalla aloittelevia pe-
laajia harjoittelemaan kokeneiden pelaajien kanssa. Kuitenkin Holsapple ja Wu
(2008) huomauttavat, ettd jos peli on kilpailullinen, kokeneet pelaajat eivit valt-
tamattd halua jakaa tietojaan.
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7 YHTEENVETO

Videopelit kdytetyimpdnd vapaa-ajan tietojdrjestelmand tarjoavat rikkaan tutki-
musalueen. Maailmassa on useita miljardeja pelaajia, ja videopelejd on tarjolla
miljoonittain. Flow on yksi tutkituimmista vuorovaikutuksista pelin ja pelaajan
valilla. Klassisessa teoriassaan Csikszentmihalyi (1992/2002, jatkossa flow-teoria)
esitti flow’n olevan kuvaustapa henkisestd tilasta, jossa ihmiset ovat niin syven-
tyneitd toimintaansa, ettei millddn muulla ndytd olevan merkitystd - kokemus
itsessddn on niin nautinnollinen, ettd ihmiset haluavat kokea tilan uudelleen kus-
tannuksista vélittamattd. Se on diskreetti ja harvinainen tila.

Tyypillisin flow-tutkimuksen ldhestymistapa on kvantitatiivinen, jossa ai-
neisto hankitaan kyselyilld. Ne perustuvat nikemykseen, ettd flow-tila on jat-
kumo ei-flow’sta syvaan flow’hun. Nakemys eroaa alkuperdisestd flow-teoriasta.
Kyselyilla ei pystytad luotettavasti erottamaan, onko pelaaja ollut flow-tilassa vai
ei. Yksittdisestd pistemddrastd saa yleiskuvan tilasta, mutta siitd on hankala paa-
telld tilan mahdollisia muutoksia pelirupeaman aikana.

Tdydentddkseni tietokuilua tutkielmani pyrki vastaamaan seuraaviin tutki-
muskysymyksiin: 1) Millaisena pelaajat kokevat peliflow-tilansa? 2) Millaisena
pelaajat kokevat ei-peliflow-tilansa? 3) Miten peliflow ja ei-peliflow eroavat toi-
sistaan? Vastaukset kysymyksiin ovat merkityksellisid, koska pelisuunnittelijat
pyrkivat tuottamaan laadukkaita pelejd, jotka synnyttdvat nautinnollisia flow-
kokemuksia (Nah ym., 2014, Sweetser & Wyeth, 2005), toisaalta flow’n teoriaan
kaivataan ajankohtaisia empiirisid argumentteja siitd, onko flow jatkuva vai
diskreetti tila ja millaisia tilat ovat subjektiivisesti koettuina (Abuhamdeh, 2020).

Valitsin visuaalisen narratiivin, joka on kdyttaméton aineistonkeruumuoto
deskriptiivisessd peliflow-tutkimuksessa. Visuaalisella narratiivilla tarkoitan ku-
valla tai kuvasarjalla havainnollistettua kertomusta. Se edistdd muutoksen tutki-
mista (Greimas & Courtés, 1982), kahden vastakkaisen tilan ymmartamistd (Pez-
zica ym., 2016), ja kokemusten mieleen palauttamista ja kielentamistd (Martikai-
nen & Hakokongds, 2022).

Tutkielmaan osallistui kymmenen vapaaehtoista aikuista videopelaajaa. He
olivat 32-70 vuoden ikdisid, kahdeksan miestd ja kaksi naista. He saivat valita,
missd pelissi he arvioivat kokeneensa peliflow'n ja ei-peliflow’n.
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Tutkimussession aluksi osallistujat lukivat kuvauksen flow-tilasta, jotta he pys-
tyisivdt tunnistamaan flow-tilan ja ei-flow-tilan pelikokemuksistaan. Flow-ku-
vauksia on pinnallisia ja syvid. Valitsin syvan flow-kuvauksen, jonka suomensin
flow-teoriasta. Tutustuttuaan flow-kuvaukseen osallistujat tuottivat kuvan tai
kuvasarjan kokemuksistaan. Instruktiot kokemusten visualisointiin muokkasin
seuraavasti:

Kuva peliflow’sta: Ole hyvi, tee kuva tai kuvasarja itsestisi ja flow-tilastasi kun pe-
laat jotakin videopelid. Kaytdthan puhe- ja ajatuskuplia. Kuvan voit toteuttaa kasin
piirtamalld, piirrosohjelmalla tai kollaasina erilaisia tekniikoita yhdistellen (esim. ku-
vankaappauksia). Tarkedd on, ettd kuvastasi voi tunnistaa kokemaasi flow-tilaa. Ku-
van voit my0s piirtdd seuraavalle sivulle. Kuvan tekemisen jdlkeen kirjoita vahintdan
30 sanainen selitys kuvastasi... Kuva ei-peliflow’sta: Ole hyvd, tee kuva tai kuvasarja
itsestdsi ja tilanteesta, kun pelaat jotakin videopelid etka ole flow-tilassa. Kdytathan
puhe- ja ajatuskuplia. ..

Osallistujat selittivdt kuviaan kirjallisesti. Tarkoituksena oli varmistaa, ettd ana-
lysoin kuvia osallistujien tarkoittamalla tavalla. Visualisointitehtdvan jdlkeen
osallistujat tdyttivdat suomennetun lyhyen flow-kyselyn (Flow Short Scale, FSS,
Engeser & Rheinberg, 2008, Laakasuo ym., 2022). Kyselyé on kéytetty paljon pe-
liflow-tutkimuksessa ja silld on hyvat psykometriset ominaisuudet. Kyselyn tar-
koituksena on arvioida visuaalisten narratiivien ja niiden analyysien uskotta-
vuutta yksiloittdin laadullisesti. Uskottavuus (credibility) Merriamin ja Tisdellin
(2016) mukaan tarkoittaa sitd, ettd aineisto vastaa osallistujien todellisuutta, ja
ettd analyysi on totuudellinen.

Ennen haastattelua tutustuin pelaajien piirroksiin selityksineen, jotta haas-
tattelusta muodostuisi merkityksellinen trialogi. Haastattelun teemat ja kysy-
mykset suunnittelin itse kirjallisuuden avulla ja omien flow- ja pelikokemuksieni
pohjalta. Tutkimussessiot kestivit noin tunnista neljadn tuntiin.

Piirrosten tekstit, selitykset, haastattelut ja kyselyt litteroitiin. Piirrokset
skannattiin. Aineiston analyysia varten taulukoitiin kunkin pelaajan visuaaliset
narratiivit luokitusyksikoittdin. Taulukon sarakkeiden soluilla verrattiin osallis-
tujien flow- ja ei-flow-tiloja erilaisten merkitysten 1oytamiseksi. Kaksi vastak-
kaista tilaa visuaalisissa narratiiveissa ja kyselyissd vastasivat toisiaan ldhes poik-
keuksetta. Siis analyysi on totuudellinen.

Taulukossa 15 tiivistetddn tutkielman keskeiset tulokset peliflow’sta ja ei-
peliflow’sta. Siind havainnollistuvat pelikokemusten erot. Taulukon &dariviivoilla
symbolisoidaan tutkimusaineiston visuaalista luonnetta abstrahoimalla nike-
mys peliflow’sta, miten se sulkee jotain sisdédn tai ulos psykologisen kuplan ta-
voin, minkd ei-flow jattdd tekematta.

Peliflow’n edeltdjat, tavoitteet ja palaute, haasteiden ja taitojen tasapaino, ja
varsinaisen flow-tilan ulottuvuudet, keskittyminen, ajantajun muutos, hallinnan
tunne, mindtietoisuuden kadottaminen sekd toiminnan ja tietoisuuden yhteensu-
lautuminen, vahvistavat klassista flow-teoriaa. Teoriaa rikastavat tidssa tutkiel-
massa loydetty erilaisten positiivisten ja negatiivisten tunteiden kirjo, etdldsnéolo
ja loydokset sisdisestd motivaatiosta. Ei-peliflow-kokemukset ovat myos flow-
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teorian mukaisia. Teoriassa ne késitteellistetddn psyykkisesti entropiaksi, jossa
flow’n ulottuvuuksien vastakohdat ilmenevit.

TAULUKKO 15 Keskeiset tulokset peliflow'sta ja ei-peliflow'sta

Peliflow Ei-peliflow

Flow’'n edeltdjdt:

Tavoitteet saavutetaan palautteen avulla [J Tavoitteiden saavuttamisen esteet

Koetut haasteet ja taidot tasapainossa Epatasapainoisiksi koetut haasteet ja tai-
dot

Flow-tila:

Pelikeskeinen tarkkaavaisuus Hajanainen tarkkaavaisuus

Aika lentdd siivilla Ajantaju normaali tai korostunut

Kyky ennakoida pelin tapahtumia halli- [j Pelitilanne koetaan hallitsemattomaksi
tusti

Minitietoisuus heikkenee Minitietoisuus normaali tai korostunut
Pelaaminen ja tietoisuus sulautuvat yh-(§l Ei pelaamisen ja tietoisuuden yhteensu-
teen lautumista

+ Psykologinen kupla

+ Positiiviset tunteet + Negatiiviset tunteet

+ Etdldsndolo + Ei etidldsndoloa

+ Sisdinen motivaatio + Sisdinen motivaatio

Pelaajat kokivat huomattavan maaran myonteisid tunteita pelaamisen aikana.
Ennen pelaamista koetut kielteiset tunteet muuttuivat peliflow’n aikana myon-
teisiksi. Tdllaisista tuloksista ei ole raportoitu deskriptiivisen tutkimuksen alu-
eella eikd flow-teoriassakaan. Aiemmissa tutkimuksissa ja teoriassa flow nih-
daén darimmaisen nautinnollisena kokemuksena. Negatiiviset tunteet ovat omi-
naisia ei-peliflow’lle, joista ei ole raportoitu tutkimuksissa, joissa flow ndhddan
jatkumona erillisen tilan sijasta.

Tutkielman osallistujat kokivat etdldsndoloa. My6s Liun (2017) mukaan eta-
lasndolo peleissd on positiivisessa yhteydessa flow-kokemuksiin. Etédldsnéolo ei
kuulu alkuperdiseen flow-teoriaan, mutta teknologian kehittyessd sitd on kay-
tetty flow-kokemuksen madrittelemisessd 1990-luvulta saakka. Aineistossani eté-
lasndolo on yhteydessd mindtietoisuuden katoamiseen, mikd eroaa Liun (2017)
kasitteellistyksestd. Peliflow-narratiiveissa esiintyi yhdessa etdldsndoloa ja mina-
tietoisuuden katoamista. Pelaajan tietoisuuden siirtyessa késitteellisestd minasta
pelitoimintaan han koki peliympériston ja peliesineet oikeina ja pelihahmonsa
omana itsendédn.

Sisdinen motivaatio on flow-kokemuksen keskeinen ominaisuus. Kuitenkin
tutkielmani pelaajat ovat sisdisesti motivoituneita pelaamaan, olivatpa he
flow’ssa tai eividt. He aikovat jatkaa pelaamista harrastuksekseen, ajanvietteek-
seen tai kehittddkseen itseddn. Siis sisdinen motivaatio tutkielmassani yhdistaa
sekd peliflow’ta ettd ei-peliflow’ta.

Pelaajat havaitsevat toisten pelaajien flow-tilan internet-moninpeleissa.
Muiden pelaajien flow havaitaan heiddn ddnestddan, pelihahmojensa liikkeistd,
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varmuudesta ja siitd, miten ne ovat “ajan tasalla” ja “pelin rytmissd mukana”.
Loydos laajentaa flow-teoriaa, ja se on havaittu peliflow-tutkimuksen ulkopuo-
lella liikkuntapsykologiassa (Swann ym., 2015).

Tutkielmaani osallistui kymmenen pelaajaa, joten tulokset eivit ole tilastol-
lisesti yleistettdvissd, mutta ne ovat teoreettisesti yleistettdvissd flow-teoriaan.
Tulokset vahvistavat myos teoriaa visuaalisista strategioista (Picard ym., 2007) ja
visuaalisesta kielestd (Cohn, 2013). Tutkielmani on tulkinnallinen, joten vertais-
tutkija olisi edistanyt uskottavuutta. Visuaaliset narratiivit ovat aikaa vievid seka
osallistujille etta tutkijalle.

Visuaalisella narratiivilla on erityinen vahvuus. Sen avulla pystytddn erot-
tamaan peliflow-kokemus ei-peliflow-kokemuksesta. Kuitenkin visuaalisnarra-
tiivinen tutkimus peliflow-tutkimuksen alueella on vasta alullaan ja vaatii kehit-
tamistd suurilla osallistujamdarilld. Suosittelen flow-kuvauksen ja visualisointi-
instruktioiden vaikutusten testaamista ja flow’n visuaalisen kielen kokoamista.
Mielenkiintoinen ja haastava jatkotutkimusaihe olisi myos sosiaalinen flow on-
line-peliymparistossa.
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LIITE 1 VIDEOPELAAJAT JA HEIDAN PELAAMANSA PELIT

MO0O01, Peter, pelasi Valven Counter-Strikea

MO002, Barry, pelasi Valven Counter-Strikea

MO003, Clark, pelasi Procyon Productsin julkaisemaa Pro-Pilkki 2

MO004, Al, pelasi Hi-Rez Studiosin Paladinsia tai Electronic Artsin Battlefield 5:a
MOO05, Benedict, pelasi Firaxis Gamesin Civilization VI:a

MO006, Usagi, pelasi Activisionin Call of Duty: Modern Warfare 3:a

MO007, Merlin, pelasi Path of Exilea jonka on julkaissut Grinding Gear Games,
Tencent, Garena

MO008, Bruce, pelasi Digital Extremesin Warframea

NO001, Felicia, pelasi Paradox Interactiven Stellarista ja Trion Worldsin Riftid
NO002, Lois pelasi Microsoftin Windowsin pyramidipasianssia

Melkein kaikki tutkimuksen osallistujat pelasivat eri pelejd. Ainoastaan Peter ja
Barry pelasivat peliflow-kuvissa samaa pelid, Valve Corporationin julkaisemaa
Counter-Strikea. Counter-Strike on moninpeli-FPS eli suomeksi internetissa pe-
lattava ensimmadisen persoonan kuvakulman radiskinta. Pelin idea on, ettd vastak-
kain ovat terroristi- ja vastaterroristijoukot, jotka pyrkivit joko virittdméadn tai
purkamaan pommin, pelastamaan panttivankeja tai eliminoimaan vastustaja-
joukkueen.

Clark pelasi Procyon Productsin julkaisemaa Pro Pilkki 2-pelid, joka on suo-
malainen pilkkisimulaattoripeli. Pelin ideana on kilpailla suurimmasta saaliista
valitulla jarvialueella muita pilkkijoitd vastaan joko internetissa tai tietokonevas-
tustajia vastaan.

Al pelasi Hi-Rez Studiosin Paladinsia tai Electronic Artsin Battlefield 5-pe-
lid. Kummassakaan pelaajan tuottamassa piirroksessa ei kuvattu pelin element-
teja, mutta molemmat pelit ovat FPS-moninpelejd. Paladinsin ideana on, ettd
kaksi viiden hengen joukkuetta kilpailee toisiaan vastaan. Pelimuotoja on aina-
kin kolme. Ensimmadisessd pelaajat pyrkivat valloittamaan kentédn keskeltd pis-
teen, jonka jdlkeen he kuljettavat arvolastin (payload) vastustajan paatyyn. Toi-
sessa pelimuodossa pelaajat pyrkivit pitdiméaan kentdn keskelld sijaitsevaa alu-
etta hallussaan. Kolmas pelimuoto on joukkuekuolinkamppailu (team death-
match).

Benedict pelasi Firaxis Gamesin Civilization VI -pelid, joka on vuoropohjai-
nen strategiapeli. Siind rakennetaan kaupunkeja, kehitetdan omaa sivilisaatiota
ja joko valloitetaan vastustajien sivilisaatioita tai tehdddn yhteistyotd niiden
kanssa.

Usagi pelasi Activisionin Call of Duty: Modern Warfare 3 -pelid, joka on
sotilaallinen moninpeli-FPS.

Merlin pelasi Tencentin julkaisemaa Path of Exile -pelid, joka on reaaliaikai-
nen lintuperspektiivistd kuvattu toimintaroolipeli. Pelin ideana on suorittaa
NPC-hahmoilta saatuja tehtdvid, eliminoida vihollishirvioitd, seka kerita ja val-
mistaa aina parempia aseita ja panssareita.


https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=Grinding+Gear+Games&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NMyrNExKSSu0UOLSz9U3yCqxMDAp05LNTrbSTy5L109PzE2NL04tykwttiooTcrJLM5ILVrEKuxelJmXkpmXruCemlik4A5UVbyDlXEXOxMHIwAMm6P7WgAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj8sKaw7PP6AhVwwIsKHUSLBqsQmxMoAXoECGIQAw
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=Tencent&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NMyrNExKSSu0UOLSz9U3MDEwLivJ05LNTrbSTy5L109PzE2NL04tykwttiooTcrJLM5ILVrEyh6Smpecmleyg5VxFzsTByMAFKuytk4AAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj8sKaw7PP6AhVwwIsKHUSLBqsQmxMoAnoECGIQBA
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=Garena&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NMyrNExKSSu0UOLSz9U3MCs3MTAy1JLNTrbSTy5L109PzE2NL04tykwttiooTcrJLM5ILVrEyuaeWJSal7iDlXEXOxMHIwBh2qoyTQAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj8sKaw7PP6AhVwwIsKHUSLBqsQmxMoA3oECGIQBQ
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Bruce pelasi Digital Extremes -pelinkehittdjdjulkaisijan Warframe-pelid.
Warframe on netissd pelattava toimintapeli, joka sisdltdd elementtejd rdiskin-
ndistd, roolipeleistd ja hiiviskelypeleista.

Felicia pelasi Paradox Interactiven Stellarista, joka on vuoropohjainen ava-
ruudenvalloitusstrategiapeli. Lisdksi hdan pelasi Trion Worlds-julkaisijan Rift-pe-
lid, joka on genreltidn MMORPG, massively multiplayer online role playing
game, eli suomeksi massiivimoninpelaajaroolipeli.

Lois pelasi Microsoft Windowsin pyramidipasianssia, joka on yksi pasians-
sin muoto. Pyramidipasianssi on saanut nimensd siitd, ettd 52 kortin pakasta 28
korttia asetetaan pyramidin muotoon. Tavoitteena on poistaa 28 kortin pyrami-
dista korttiparit, joiden summa on 13. Kun kaikki korttiparit on poistettu, pasi-
anssi on mennyt lapi.

Yhteenveto: FPS-pelejd pelatuista 10 pelistd on 4. Vuoropohjaisia strategia-
pelejd pelatuista peleistd oli 2. 1 peli oli kalastussimulaattori ja 1 peli vuoropoh-
jainen korttipeli, jota pelataan yksin. 1 peli oli moninpelattava toimintaroolipeli
(MMO) ja yksi oli MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game).
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