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Kaytetyt lyhenteet ja sanasto

PC

GSR
Mikroilme
Psyyke

Stressi

Personal Computer, henkildkohtainen tietokone.
Galvanic skin response, ihon sahkodnjohtavuus.
Hetkellinen, tahaton ihmisen kasvonilme.
Ihmisen mielentila.

TyoOsta tai elamantilanteesta johtuva mielta kuormittava tekija.



1 Johdanto

Tama on tutkimuksellinen opinnaytetyo, missa suunnitellaan ja toteutetaan
tutkimus. Opinnaytety6 koostuu kolmesta eri vaiheesta. Ensimmaisessa
vaiheessa tutkimus suunniteltiin huolellisesti. Tutkimuksen toinen vaihe koostui
kaytannon mittauksista ja datan keruusta. Viimeisessa vaiheessa kaydaan lapi
mitattua dataa ja tehdaan niiden perusteella johtopaatokset tutkimuksen
tuloksista.

Opinnaytetyon tarkoituksena on selvittaa, millaisia tunteita pelaaminen saa
aikaan kayttaen apuna nykyaikaisia mittausvalineita. Tutkimuksen suunnittelu ja
kaytannon toteutus toimivat myos hyvana oppimistehtavana, mika on koko

opinnaytetyoprosessin keskeinen tarkoitus.

OpinnaytetyOssa toteutetaan kvalitatiivinen tutkimus, jonka aiheena on
digitaalisen pelaamisen psyykkiset vaikutukset pelaajalle ja tilapaiset
stressireaktiot. Tutkittaville esitetdan poikkeuksellisen voimakkaita arsykkeita.
Kyseisen tutkimuksen osalta naita ovat kauhu- ja pelkotilat, joilla pyritaan
aiheuttamaan tutkittavalle stressireaktio. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa,

millaisia ja miten vahvoja tunnereaktioita kauhupelin pelaaminen saa aikaan.

Tutkimukseen osallistuneet koehenkil6t olivat Turun ammattikorkeakoulun
opiskelijoita. Koehenkil6ita oli yhteensa seitseman. Tutkimukseen
osallistuminen oli vapaaehtoista. Tavoitteena oli saada mukaan seka miehia,
etta naisia ja mahdollisimman suurella ikdjakaumalla. Ainut kriteeri, joka esti
tutkimukseen osallistuminen oli se, etta pelia ei saanut olla pelannut
aikaisemmin. Jos peli olisi ollut tuttu, niin se olisi poistanut yllatysmomentin ja

vaaristanyt kerattya mittausdataa.

Tutkittavat saivat tehtavakseen pelata kauhupelia PC:lla. Peliksi valikoitui
Resident Evil 7: Biohazard, joka julkaistiin vuonna 2017. Peli on tarinavetoinen
kauhupeli, jossa yhdistyy hyva tarina, sopivasti toimintaa ja ajoittain vaativaa
ongelmanratkomista. Jokainen testihenkild pelasi pelia maarattyyn pisteeseen

asti. Kaytannossa pelissa piti saavuttaa tietyt ennalta maaratyt tavoitteet.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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Tutkittavia henkil6itd monitoroitiin erilaisilla sensoreilla koko pelisession ajan.
Sensoreina toimivat kamera ja paalle puettava laite nimeltd Shimmer. Kaikki
mittausdata tallennettiin ja analysoitiin iMotions-ohjelmiston kautta. Turun
ammattikorkeakoulu lainasi kaikki tarvittavat laitteet tutkimusta varten kahden
viikon ajaksi, jolloin tehtiin kaikki kdytanndon mittaukset. Tutkimusymparistona

toimi Turun ammattikorkeakoulun Health Tech Lab.

Opinnaytetyosta hyotyvat monet eri osapuolet. Toimeksiantajana toiminut Turun
ammattikorkeakoulun Health Tech Lab sai arvokasta tutkimusdataa kayttoonsa.
Tutkimus osoittautui eraanlaiseksi tulikokeeksi siita, mita heidan laitteillaan ja
ohjelmistoillaan on mahdollista mitata kaytannossa. Koska samankaltaista
tutkimusta ei ollut tehty aikaisemmin kyseisilla laitteilla, niin tdtd ennen niiden
tuomat mahdollisuudet olivat paaosin teoreettisia. Hyvin dokumentoidun
tutkimuksen ansiosta tulevien insindoriopiskelijoiden on helpompi suorittaa omia

tutkimuksiaan tai jatkaa siita, mihin tama tutkimus jai.

Toisena mahdollisena hyotyjana ovat pelinkehittajat, joiden intressina on
suorittaa samankaltaisia tutkimuksia heidan kehittamilla peleilldaan ja selvittaa,
miten kohdeyleiso reagoi peliin tunnetasolla. Isoilla pelitaloilla on varmasti omat
tehokkaat ja hyvin rahoitetut tutkimusmenetelmansa, mutta pienet yritykset

voisivat hyotya kopioimalla taman tutkimuksen menetelmia.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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2 Opinnaytetyon tarkoitus ja tavoite

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittaa, millaisia psyykkisia vaikutuksia
kauhupelin pelaaminen saa aikaan pelaajassa. Nailla psyykkisilla vaikutuksilla
tarkoitetaan valittdmia tunnereaktioita ja pitkan aikavalin vaikutukset jaavat

kokonaan ilman huomiota.

Tutkimuksen tavoitteena on saada aikaiseksi lopputuotos mika vastaisi
tarkoituksia. Tavoitteena on saada kerattya tarpeeksi mittausdataan, jonka
pohjalta saadaan muodostettua mahdollisimman luotettava analyysi. Tama
analyysi auttaa seuraavaa tutkijaa, joka suorittaa samankaltaisen tutkimuksen,
mutta han osaisi ottaa huomioon tassa tutkimuksessa Ioydetyt virheet ja

puutokset.
OpinnaytetyOossa/tutkimuksessa haettiin vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

1. Miten suunnitellaan ja toteutetaan tieteellinen tutkimus?
2. Millaisia tunnetiloja kauhupelin pelaaminen saa aikaan?
3. Miten tutkimuksessa kaytetyt mittalaitteet toimivat ja miten luotettavaa

niiden antama data on?

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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3 Taustatutkimus

Ihminen on pelannut ja kisaillut kautta aikojen. (Paasikivi & Sahlberg.
Pelaamisen historiaa: Varhaisimmat nopat ja pelit.) Hyvana historiallisena
esimerkkina on olympialaiset, jotka saivat alkunsa Kreikassa ajanlaskumme
alussa (Ancient-Greece. The Olympic Games.). Pelaamisen tarkoitus on
vaihdellut laajasti riippuen pelaajasta ja tilanteesta. Yhdelle henkildlle
pelaaminen voi tarkoittaa kilpailua ja pyrkimysta voittaa vastustaja, kun toiselle
henkildlle pelaaminen on hauskaa ajanvietetta. Kuitenkin yksi asia yhdistaa
kaikkia pelaamisen muotoja ja se on tunteet. Tunteet ovat perimmainen syy sille
miksi ihminen tekee ylipaataan mitaan "ylimaaraista,” selviytymisen ja
lisaantymisen liséksi. (Rapo Jukka. Ehkaiseva paihdetyd EHYT ry. Miksi

pelataan?)

Pelaamisen eri muodot ovat kehittyneet vuosisatojen aikana. Suurimmat
muutokset ovat tapahtuneet kuitenkin vasta askettain, mika on johtunut
teknologian kehityksesta. Historian valossa digitaalinen pelaamien on
suhteellisen uusi kasite. (Chikhani Riad 2015. TechCrunch+ - The History Of

Gaming: An Evolving Community.)

3.1 Tutkimuksen maaritelma

Tutkimus tarkoittaa jarjestelmallista, erityisesti tieteellista, toimintaa jonkin asian
selvittdmiseksi. Tutkimuksen kasitetta kaytetddn monenlaisissa yhteyksissa
tarkoittamaan selvityksen tekoa ja siihen liittyvia jarjestelyja, joilla pyritaan
saamaan lisatietoa aiheesta tai edistamaan ongelman ratkaisemista.
Tutkimustoimintaa luonnehditaan yleensa sen laadun seka luonteen

perusteella. (Tilastokeskus. Tutkimus- ja kehittamistoiminta.)

Tutkimusprosessi on monivaiheinen ja etenee jarjestelmallisesti, seka
loogisesti. Prosessiin kuuluu seitseman eri vaihetta (Kuva 1). Tutkimusprosessi

alkaa aina aiheen valitsemisesta ja paattyy lopulliseen raporttiin. Alapuolella

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen



13

oleva prosessikaavio sisaltaen tutkimusprosessin eri vaiheet (Opinkirjo.

Tieteellinen tutkimus ja tutkimusstrategiat.)

Tutkimusaiheen tai
-teeman valitseminen

e, o

Tiedonhaku ja
teoriaan tutustuminen

e

' .

Tutkimuskysymysten
muotoileminen

Aineiston kerdaminen

Aineiston
analysoiminen

Johtopdatosten
tekeminen

Raportointi

Kuva 1. Tutkimusprosessin vaiheet (Opinkirjo. Tieteellinen tutkimus ja
tutkimusstrategiat).

Hyvan tieteellisen kaytannon noudattaminen on tutkimuksen uskottavuuden
perusta. Yksi oleellinen asia arvioidessa tutkimuksen luotettavuutta on se, etta
se on todistettavasti mitattu ja tdma mittaus on mahdollista toistaa. (Science19.

Tieteellisen hypoteesin vaatimukset.)

Turun AMK:n opinnaytety6 | Henri Ahonen
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3.2 Digitaalinen pelaaminen

Teknologian kehittyminen on mahdollistanut pelien digitalisoitumisen siina
muodossa, kun tunnemme sen nykypaivana. Digitaalinen pelaaminen tarkoittaa
pelaamista tietokoneella, konsoleilla ja erilaisilla mobiililaitteilla. Pelaamisesta
digitaalisessa muodossa on tullut yhta merkittavaksi osaksi arkea kuin kirjojen
lukemisen tai elokuvien katselun (Rapo Jukka. Ehkaiseva paihdetyd EHYT ry.

Digipelaaminen).

Viela vuosikymmen sitten digitaalisen pelaamisen ajateltiin olevan jotain mita
vain lapset harrastaisivat. Nykypaivana pelien merkitys on muuttunut entista
selvemmin koko kansan viihteeksi katsomatta pelaajan ikaa. Tilastojen valossa
suomalaisista 10—75-vuotaista melkein 79% pelaa satunnaisesti digitaalisia
peleja ja lahes 64% pelaa vahintaan kerran kuukaudessa (Kinnunen Jani,

Taskinen Kirsi & Mayra Frans. Tampereen yliopisto — Pelaajabarometri 2022).

Pelaajille yleisin selitys omalle pelaamiselle on, ettd pelaaminen on hauskaa.
Pelaaminen herattaa erilaisia tunnetiloja, joiden avulla pelaaja voi tarpeen
mukaan viihtya, rentoutua, kokea jannitysta tai unohtaa hetkeksi muut asiat.
Pelaaminen on arjesta ja sen normeista irrottautumista. Naihin
tunnekokemuksiin vaikuttavat pelin tarina, fantasia ja samaistuminen sen
hahmoihin. Peleissa on mahdollista luoda erilaisia hahmoja ja testailla erilaisia
rooleja, myos sellaisia, jotka eivat muuten olisi mahdollisia. Erilaisten roolien
ottaminen ja identiteeteilla leikittely voivat toimia positiivisina tyokaluina oman
itsen I0ytamisessa ja tuoda uusia ulottuvuuksia omaan elamaan (Rapo Jukka .

Ehkaiseva paihdetyd EHYT ry. Miksi pelataan?).

Pelaaminen seuraa pitkalti elokuvien jalanjalkia, kun ruvetaan puhumaan eri
lajityypeista. Yksi uusimmista ja laajasti suosiota kasvavana lajityyppina ovat
kauhupelit. Suurin syy kasvavalle suosiolle on teknologinen kehitys, mika saa
pelimaailman tuntumaan lahes realistiselta kayttaen apuna visuaalisuutta,
aanimaailmaa ja tarinankerrontaa (Chikhani Riad 2015. TechCrunch+ - The

History Of Gaming: An Evolving Community.)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen



Yksi kauhupelien parhaiten maaritetyista ja yleisimmista tyypeista ovat
selviytymiskauhupelit. Nama pelit keskittyvat yleensa pelaajahahmon
selviytymiseen kauhuymparistossa rajoitetuilla resursseilla. Tutkimuksessa
pelattu Resident Evil 7 kuuluu juuri tahan selviytymiskauhupelien lajityyppiin
(White David 2021. Survival Horro Games That Do The Genre Best.).

3.3 Tunteet ja niiden mittaaminen

Jos tunnekokemusta haluaa tutkia, sita pitaisi voida mitata. Kun puhutaan
tunteiden mittaamisesta, on hyva tdsmentaa, mita tunteilla tarkoitetaan.
Tunteiden tutkiminen on haastavaa, koska tunne on kasitteena kovin
monimerkityksinen (Kock Heidi 2019. ASML — Tunteet ohjaavat
kayttaytymistamme myos digimaailmassa — Miten tunteita voisi mitata?).

Mitattaessa tunteita laboratorio-olosuhteissa, luotettavuutta voidaan kasvattaa
kayttamalla useita mittaustapoja. Tassa tutkimuksessa keskityttiin kayttdmaan
kahta eri mittaustapaa. Nama mittaustavat ovat GSR, eli ihon
sahkonjohtavuuden mittaamista ja mikroilmeiden tulkintaa. (Kock Heidi 2019.
ASML — Tunteet ohjaavat kayttaytymistamme myos digimaailmassa — Miten

tunteita voisi mitata?).

3.3.1 GSR

Lyhenne GSR tulee sanoista Galvanic Skin Response. Tama on yksi
herkimmista emotionaalisen kiihottumisen toimenpiteista ihmisen elimistdssa.
Voidaan puhua myos ihon sahkdnjohtavuudesta. Yksinkertaistetusti puhutaan
hikoilusta minka on laukaissut jokin tunne ja yleisimmin kyseessa on stressi.
(Farnsworth Bryn 2018. iMotions — What is GSR (galvanic skin response) and

how does it work?)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen

15



16

Galvanic Skin Response(GSR) on yleisnimi kahdelle eri tapahtumalle mika
vaikuttaa ihon sahkdjohtavuuteen. Naita ovat GSR-Conductance mika tarkoittaa
lisaantynytta ihon johtokykya. Toinen on GSR-Resistance mika tarkoittaa
vahentynytta ihon vastusta. Nama kummatkin tapahtumat kulkevat kasikadessa
eli kun toisen arvot nousevat, niin vastaavasti toisen arvot laskevat. (Farnsworth
Bryn 2018. iMotions — What is GSR (galvanic skin response) and how does it

work?)

Ihon rakenne koostuu seuraavista elementeista (Kuva 2). Epidermis on ihon
uloin suojakerros. Dermis kasitteena tarkoittaa ihoa. Iho on erdaanlainen vartalon
pehmuste stressilta ja rasitukselta. Hypodermis toimii erdanlaisena ankkurina
luihin ja lihaksiin. Sweat gland tarkoittaa hikirauhasta. (iMotions — Unpack
Human Behavior 2020. Galvanic Skin Response (GSR): The Complete Pocket
Guide.)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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Kuva 2. lhon rakenne. (iMotions — Unpack Human Behavior 2020. Galvanic
Skin Response(GSR): The Complete Pocket Guide).

GSR saa alkunsa ihon hikirauhasten autonomisesta aktivoinnista. Kasien ja
jalkojen hikoilu laukaisee tunnestimulaatio: Aina kun olemme emotionaalisesti
kiihottuneita, GSR-tiedot osoittavat erottuvia kuvioita, jotka nakyvat paljain
silmin ja jotka voidaan kvantifioida tilastollisesti. (Lazar Jonathan & Hochheiser

Harry 2017. ScienceDirect — Galvanic Skin Response.)

Hieneritys ja siihen liittyvat muutokset ihon sahkon johtavuudessa ovat
tiedostamattomia prosesseja, jotka ovat yksinomaan sympaattisen hallinnan
alaisia ja heijastavat muutoksia kiihottumisessa. Tata ihon johtavuuden
muutosta kutsutaan yleisesti galvaaniseksi ihovasteeksi (GSR). (iMotions —
Unpack Human Behavior 2020. Galvanic Skin Response(GSR): The Complete
Pocket Guide.)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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3.3.2 Mikroilmeet

Kasvojen ilmeet voivat olla joko makro- tai mikroilmeita. Makroilmeet ovat
paljain silmin havaittavia noin 0,54 s kestavia ilmeita, kun taas mikroilmeet
ovat sita lyhyempia, usein tahattomia ilmeita, joiden havaitseminen on paljain
silmin lahes mahdotonta. (Gonzalez Karin. Study.com Micro Expressions:

Definition & Examples.)

Yhdysvaltalainen tutkija ja psykologi Paul Ekman toimi pioneerina

maarittelemalla ihmisen mikroilmeiden suhdetta vallitseviin tunteisiin (Kuva 3.)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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Kuva 3. Paul Ekmannin visuaalinen tulkinta mikroilmeista. (Ekman Paul. Facial
Action Coding System.)

Teoriassa on mahdollista tulkita useampia tunteita mikroilmeista, mutta tassa
tutkimuksessa rajaan nama kuuteen perustunteeseen. Nama kuusi tunnetta
ovat: ilo, suru, yllatysta, pelko, viha ja vastenmielisyys. (Mielenlhmeet — 7

mikroilmetta, jotka paljastavat sinut 2016.)
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Teknologinen kehitys, koneoppiminen ja tekoalyn hyédyntaminen on tuonut

mikroilmeiden tulkinnan teoriasta kaytantédn. Mikroilmeiden tulkintaan on tehty
useampi eri ohjelmisto. Tassa tutkimuksessa kaytamme iMotions -ohjelmistoa.
Syy kyseisen ohjelmiston kayttoon on se, ettd Turun ammattikorkeakoululla on

tahan voimassa oleva lisenssi. (iMotions — Facial Expression Analysis.)

3.4 Aikaisemmat tutkimukset

Digitaalisen pelaamisen vaikutuksia inmisen psyykkeeseen ei ole aikaisemmin
tutkittu kauhulajityypin peleilld. Tassa tapauksessa tarkoitetaan tutkimusta,
jossa tunteita mitataan puhtaasti mitatun datan avulla. Jos samankaltainen

tutkimus on tehty, niin siita ei I0ydy julkista materiaalia.

Lahin samankaltainen tutkimus oli toteutettu eri lajityypin peleilla. Nama pelit
olivat toimintapeli Mortal Kombat ja ongelmanratkontaa harjoittava peli Tetris.
Taman tutkimuksen tulokset pohjautuivat pelkastaan kyselytutkimukseen mika
oli tehty ennen ja jalkeen pelaamisen. (Porter Anne Marie & Goolkansian Paula
2019. Front Spychol — Video Games and Stress: How Stress Appraisals and
Game Content Affect Cardiovascular and Emotion Outcomes.)

Kauhupeleista ja niiden vaikutuksista mieleen on tehty useitakin eri tutkimuksia.
Naiden tutkimusten analyysi perustuu taysin psykologien tekemiin
johtopaatdksiin eika niinkaan tieteellisesti mitattuun dataan. Naita tutkimuksia
on turha lahtea avaamaan sen enempaa auki lIahinna siita syysta, etta ne ovat
kuitenkin todella erilaisia kuin tdman opinnaytetyon tutkimus. (IEEEXplore 2021.
An Exploratory Pilot Study on Human Emotions during Horror Game Playing.)

Seka mikroilmeista, ettd GSR:an kaytosta on tehty erinaisia tutkimuksia, mutta
missaan naissa tutkimuksista ei ole kasitelty digitaalista pelaamista tai

pelaamista ylipaataan.
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4 Opinnaytetyon toteutus

Opinnaytetyon on toiminnallinen ja se sisaltaa tieteellisen tutkimuksen, jonka
pohjalta laadittiin kirjallinen raportti Turun ammattikorkeakoulun Health Tech
Labille. (Opinkirjo. Tieteellinen tutkimus ja tutkimusstrategiat.) Lopputuote eli
opinnaytetyon kirjallinen raportti pitaa sisallaan kaiken tutkimuksen
suunnittelusta, toteutuksesta ja lopullisesta analyysista, mika perustuu mitattuun

dataan.

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena tutkimuksena. Kvalitatiivinen eli laadullinen
tutkimus on tieteellisen tutkimuksen menetelmasuuntaus, jossa pyritaan
ymmartamaan kohteen laatua, ominaisuuksia ja merkityksia kokonaisvaltaisesti.

(Jyvaskylan yliopisto 2021. Laadullinen tutkimus.)

4.1 Ohjelmistot

Tutkimus toteutettiin iMotions ohjelmistolla. iMotions on integroitu
analyysialusta, joka on suunniteltu suorittamaan erittain luotettavaa ihmisten
kayttaytymistutkimusta. iMotions integroi ja synkronoi saumattomasti useita

biometrisia antureita. (Turku AMK - Messi. Opinnaytetydn suunnittelu.)

Kaytanndssa iMotions on yhteensopiva usean eri laitevalmistajan ja laitetyypin
kanssa. Ohjelmisto tallentaa ja analysoi sensorien valittamaa dataa. Tassa
tutkimuksessa iMotionsiin liitettiin vain kaksi eri lahdetta, jotka koin oleelliseksi
tutkimuksen kannalta. Teoriassa naita lahteita eli sensoreita olisi voitu liittda

paljon enemman. (iMotions — Unpack Human Behavior)

Toinen kaytetty ohjelmisto oli OBS Studio. OBS Studio on ilmainen ja avoimen
lahdekoodin sovellus milla pystyy nauhoittamaan ja toistamaan videokuvaa
reaaliajassa. (OBS Studio — Open Broadcaster Software.) Tassa tutkimuksessa
kaytettiin vain nauhoitus -ominaisuutta, jolla nauhoitettiin jokainen pelisessio.

Myoéhemmin naitd nauhoituksia verrattiin iMotionsin keraaman datan kanssa.
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iMotionsin mittaamaan dataan.

4.2 Laitteistot ja mittausvalineet

Tutkimusta varten tarvittiin useita eri laitteita ja ohjelmistoja. Nama laitteet ja
ohjelmistot lainattiin Turun ammattikorkeakoulun Health Tech Lab:ilta kahden
viikon ajaksi, jolloin kaikki kaytannon mittaukset suoritettiin.

4.2 1 Pelikone

Tutkimuksessa pelattu peli on saatavissa pelikonsoleille PS4, PS5 ja Xbox
Onelle, kuten my0s tietokoneelle. Tutkimuksessa kaytetyksi pelikoneeksi
valittiin tietokone. Suurin syy valinnalle on se, etta tehokas tietokone pystyy
pyorittdmaan visuaalisesti paljon realistisempaa pelia kuin pelikonsolit. Health
Tech Labin koneet on suunniteltu suorittamaan raskaita prosesseja ja olivat
taten ideaalisia myos pelaamiseen. Lisaksi kaytdssa oli 4k-naytto, jolla
pelikokemus saatiin nostettua visuaalisesti nayttavammaksi ja realistisemmak

Pelaaminen eli kaikki vuorovaikutus suoritettiin hiiren ja nappaimistén kanssa.
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4.2.2 Shimmer3-yksikkd

L4
L]
[

Kuva 4. Kuvassa Shimmer3 yksikkd. (Shimmer — Discovery in Motion.)

Shimmer (Kuva 4) on pieni paalle puettava laite, jolla voidaan seurata useita eri
elintoimintoja. Shimmerista on olemassa useaa eri versiota ja tassa
tutkimuksessa kaytettiin Shimmer3:sta, joka on suunniteltu nimenomaan GSR:n

mittaamiseen. (Shimmer — Discovery in Motion.)

Kuva 5. Kuvassa Shimmer3 yksikkd, josta lahtee johdot elektrodeihin etu- ja
keskisormiin. (Shimmer — Discovery in Motion.)

Shimmer yksikko sidottiin testihenkilon vasempaan ranteeseen. Yksikosta lahti
kaksi johtoa elektrodeihin, jotka olivat kiinni kaden etu- ja keskisormessa (Kuva
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5). Nama elektrodit mittasivat GSR:aa eli ihon sahkdnjohtavuutta. (iMotions —
Unpack Human Behavior 2020. Galvanic Skin Response(GSR): The Complete
Pocket Guide.)

4.2.3 Kamera

Toinen kaytetty mittausvaline oli webkamera. Kameralla nauhoitettiin
testihenkildiden kasvoja koko tutkimuksen ajan. Tama videokuva valitettiin
suoraan iMotions -ohjelmistoon, josta iMotions poimi ja analysoi kaikki

nahtavissa olevat mikroilmeet. (iMotions — Facial Expression Analysis.)

4.3 Testiryhma

Tutkimusta varten tehtiin ilmoitus tulevasta tutkimuksessa ja tdman ilmoituksen
kautta etsittiin vapaaehtoisia osallistujia tutkimukseen (Liite 1). limoituksessa
kerrottiin tutkimuksesta ja sen sisallosta. Tutkimusilmoitus tehtiin Google
Formsilla. Google forms toimii interaktiivisena lomakkeena, johon voi sisallyttaa
kysymyksia ja kuka tahansa voi vastata naihin. (Google Workspace. Forms —
Helposti luottavat kyselyt ja lomakkeet kaikille.) Kyselyyn vastaaminen tarkoitti
automaattisesti ilmoittautumista vapaaehtoiseksi. Kysely piti sisallaan seuraavat
kysymykset: ika, sukupuoli, pelihistoria ja yhteystiedot, josta vapaaehtoisen saa
Kiinni (Liite 1).

Ainut kriteeri mika esti tutkimukseen osallistuminen oli se, etta pelia ei saanut
olla pelannut aikaisemmin. Jos peli olisi ollut tuttu, niin se olisi poistanut
yllatysmomentin ja vaaristanyt kerattya mittausdataa. Toinen suositeltava asia
oli se, etta tutkittavat osaisivat pelata kyseisen pelityypin peleja tietokoneella.

Tutkimusilmoitus lahetettiin sahkopostitse kaikille neljan vuosikurssin Turun
ammattikorkeakoulun tieto- ja viestintatekniikan opiskelijoille. Sahkdposti
lahetettiin reilulle 700 henkildlle. Vastauksia kyselyyn tuli yhteensa 11. Naista
11 vapaaehtoisesta lopulliseen tutkimukseen osallistui seitseman henkiloa.
Alkuperaisessa opinnaytetyosuunnitelmassa testihenkiloiden maaraksi oli
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kaavailtu neljasta kuuteen henkiléa, joten tavoite oli saavutettu. Alkuperainen
tavoite oli asetettu sen mukaan, etta mika vastaisi minimi maara tutkimusdataa,

josta voisi tehda luotettavia johtopaatoksia.

Osallistujista oli miehia nelja ja naisia kolme. Osallistujien ikdjakauma sijoittui 20
— 28 ikavuoden valiin. Tutkimuksen kannalta sukupuoli- ja ikajakauma oli

ideaalinen.

Jokaisen koehenkilon oli maara perehtya tietopakettiin koskien tutkimusta. (Liite
2) Tama tietopaketti piti sisallaan kaiken tietoturvasta ja miten mittausdataa
sailytetaan. Oleellisin asia oli se, etta kaikki tutkimusdata anonymisoidaan, el
tutkittavia ei voi tunnistaa tutkimuksen julkisesta tuotoksesta. Ennen
tutkimuksen alkua koehenkilot joutuivat allekirjoittamaan suostumuksen

osallistua tutkimukseen (Liite 3).

4.4 Tutkimusymparisto

Tutkimus suoritettiin Turun ammattikoreakoulun Health Tech Labin tiloissa.
Kaytanndssa testihenkil6 ja pelikone eristettiin sermien avulla muusta
laboratorion tilasta. Taman lisaksi testihenkilot kayttivat tutkimuksessa
vastamelukuulokkeita, jotka eristivat kaikki ulkopuoliset aanet pois. (Ismo
Sairanen 2011. Koneviesti — Melu kuriin vastamelukuulokkeilla.) Nailla
toimenpiteilla pyrittiin luomaan tutkimusymparisto, missa olisi mahdollisimman

vahan hairiotekijoita ja testihenkilo paasisi keskittymaan pelaamiseen.

4.5 Kaytannon mittaukset / Tutkimustilanne
Kaytanndn mittauksille oli varattu kahden viikon aika, jolloin tarvittavat tilat ja

laitteet olivat kaytettavissa. Jokaiselle koehenkildlle oli varattu yksi kokonainen
paiva. Tama johtui siita, etta tutkimuksen kestoa oli vaikea maarittaa etukateen,
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koska aika riippui taysin siita, miten nopeasti testihenkilé saavuttaa pelin

tavoitteet.

Testihenkilot saivat itse toivoa paivaa talta kahden viikon ajalta, ja kellonaikaa
koska he haluavat aloittaa. Kaikki koehenkilot suorittivat pelin tavoitteet noin
kolmessa tunnissa. Osa koehenkildista pitivat pienen tauon tutkimuksen

puolivalissa.

Tutkimustilanteen alussa tutkija kaynnisti laitteet ja ohjelmistot. Shimmer3
yksikkd liitettiin testihenkilon vasempaan ranteeseen ja kamera kohdistettiin

kasvoihin. Signaalin hairiétdn kulku tarkistettiin ennen mittausten aloittamista.

Kun kaikki laitteet oli todettu olevan kaynnissa ja toimivan, niin kaynnistettiin peli
ja mittausten nauhoitus. Kaytannodssa koehenkilon ei tarvinnut huolehtia
mistaan, vaan han sai keskittya pelkastaan pelaamiseen.

Koehenkild sai oman rauhan koko tutkimustilanteen ajan. Tutkija seurasi
mittauksia ja pelaamista etana sermin toiselta puolelta, jotta mikaan ei hairitsisi

koehenkildn pelikokemusta.

Kun koehenkild oli saavuttanut pelin tavoitteet, niin tutkimustilanne keskeytettiin

tutkijan toimesta ja mittalaitteiden nauhoitus lopetettiin.

4.6 Palaute

Koehenkildilta pyydettiin valitonta suullista palautetta heti tutkimustilanteen
paatyttya. Tama palaute koski [ahinna sita, etta saivatko he keskittya
pelaamiseen ilman hairidtekijoita. Talla palautteella pyrittiin parantamaan

seuraavan koehenkilon rauhaa samaisessa tutkimustilanteessa.
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Kun koko kahden viikon tutkimusjakso oli ohi, niin kaikille koehenkildille
lahetettiin viela erillinen palautelomake (Liite 4). Talla lomakkeella pyrittiin
selvittamaan sita, miten hyvin tutkimus oli onnistunut koehenkildiden
nakokannalta. Palautelomakkeessa oli kysymyksia myos heidan kokemistaan

tunteista, joita pyrittiin rinnastamaan mitattuun dataan.
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5 Resident Evil 7: Biohazard -peli

Sopivan pelin valinta tahan tutkimukseen ei ollut itsestaan selvaa. Lahtokohtana
oli se, etta pelin tuli olla lajityypiltdan selviytymiskauhupeli. (White David 2021.
Survival Horro Games That Do The Genre Best.) Pelin piti herattaa voimakkaita
tunteita ja pitaa sisallaan tarpeeksi yllatysmomentteja. Toisaalta pelin tuli olla
juuri sopivan haastava, etta jokainen testihenkilo pystyisi lapaisemaan sen,
mutta ei kuitenkaan liilan helppo mika taas latistaisi tunteita. Lopulta edukseen
nousi Resident Evil 7, joka on julkaistu vuonna 2017 ja julkaisijana toimi

Capcom. (Steam. Resident Evil 7 Biohazard.)

Resident Evil 7 on fps peli. Fps tulee sanoista; “first person shooter.” Suomeksi
tama tarkoittaa sita, etta pelia pelataan ensimmaisesta persoonasta.
Kaytanndssa siis pelaaja nakee kaiken pelihahmon silmin. (Velasques Sergio
2022. Makeuseof — What Does FPS Mean in Gaming?) Ensimmaisen
persoonan nakdkulma on selvasti pelottavampi verrattuna peleihin, joissa
pelataan kolmannen persoonan nakokulmasta. (Stegner Ben 2020. Makeuseof
— Fisrt-Person Games vs Rhird-Person Games: What Are the Differences?)

Pelin vahvuuksia ovat sen visuaalinen ulkoasu mika tekee pelaamisesta
realistisempaa. Toinen merkittava tekija on hyvin toteutettu aaninayttely. Se on
tutkitusti todettu, ettd on psykologisesti pelottavaa kuulla pahaenteisia aania
nakematta aanen lahdetta. Kolmantena, mutta ei vahaisimpana elementtina on
hyvin toteutettu tarinankerronta. (Betka Zach 2013. Gamesradar — Ways horror

games use psychology to scare the crap out of us.)

5.1 Juoni
Pelin paahenkilona toimii Ethan Winters, jonka silmin pelia pelataan. Ethan saa

sahkopostina viestin vaimoltaan Mialta, joka on ollut kadoksissa vuosia ja on

oletettu kuolleen. Ethan jaljittda Mian syrjaiselle ja ransistyneelle maatilalle.
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(Romero Ishmael 2017. Twinfinite — Resident Evil 7: Story and Endings
Explained.)

Ethan 16ytda vaimonsa Mian vangittuna maatilan kellarista. Jokin on kuitenkin
huonosti. Mia ei ole oma itsensa, vaan han hyokkaan Ethanin kimppuun ja
joutuu taistelemaan selviytyakseen hengilta. (Romero Ishmael 2017. Twinfinite
— Resident Evil 7: Story and Endings Explained.)

Pian Ethan joutuu itse vangiksi tormattyaan talon asukkaisiin eli Bakersien
perheeseen. Ethan saa vapautettua itsensa, mutta perheen isanta Jack Baker
metsastaa hanta mika muodostaa intensiivisen kilpajuoksun pitkin taloa, josta ei
tunnu paasevan mistaan ulos. Ethan joutuu taistelemaan Jack Bakerin kanssa
useaan otteeseen selvitdkseen hengissa. (Romero Ishmael 2017. Twinfinite —
Resident Evil 7: Story and Endings Explained.)

Kuvailtu juoni tdhan mennessa vastaa sita, mita kukin testihenkil6 kohtaa
tutkimuksen aikana. Peli jatkuisi viela pitkalti, mutta tutkimuksen kannalta

oleellinen pelimaara tayttyy naiden tapahtumien myota.

5.2 Kohtaukset

Yksityiskohtaisempaa vertailua tehdessa pelista poimittiin kuusi erillista
kohtausta, joiden pitaisi herattaa pelaajassa poikkeuksellisen voimakkaita
tunteita. Koska suunniteltu pelisessio oli sidottu tiettyyn paamaaraan, niin
jokaisen pelaajan oli lapikaytava nama kaikki kuusi kohtausta. Naita kohtauksia
etsittiin nauhoitetusta pelivideosta, jonka jalkeen ne yhdistettiin iMotionsin
mittausdataan. Taman jalkeen selvitettiin, etta esiintyikd naissa kohtauksissa

voimakkaita tunteita vai ei.
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Kohtauksissa pelaajan kimppuun hydkataan yllatyksellisesti ja kyseisen kohdat
toimivat eraanlaisina valivastuksina. Seuraavaksi tulemme kaymaan lapi nama
kuusi kohtausta mahdollisimman yksinkertaisesti omin sanoin. Jokaisesta
kohtauksesta on otettu kuvankaappaus havainnollistamaan tilannetta

visuaalisesti.

Kuva 6. Kohtaus 1. (Kuvankaappaus)

Kohtaus 1: Mia Winters hyokkaa pelaajan kimppuun veitsen kanssa (Kuva 6).
Tama tulee taytena yllatyksena. Mia on pelaajan hahmon tyttoystava, mutta
jostain syysta hanet on riivattu eikd han ole oma itsensa. Kohtauksessa
pelaajan on voitettava Mia, jonka jalkeen Mia jaa maahan makaamaan

tajuttomana.
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Kuva 7. Kohtaus 2. (Kuvankaappaus)

Kohtaus 2: Pelaaja kohtaa Mian uudelleen. Talla kertaa Mia hyokkaa pelaajan
kimppuun moottorisahalla (Kuva 7). Mia katkaisee pelaajalta toisen kaden,

minka jalkeen han ikaan kuin irtautuu riivauksesta ja vaeltaa pois.
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Kuva 8. Kohtaus 3. (Kuvankaappaus)

Kohtaus 3: Pelaaja kohtaa Mian kolmannen ja viimeisen kerran. Juuri kun
pelaaja on paasemassa pois talosta, jossa han on loukussa, niin Mia hyokkaan
hanen kimppuunsa moottorisahalla (Kuva 8). Talla kertaa pelaajalla on

hallussaan kasiase, jolla hanen voi voitettava Mia.
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Kuva 9. Kohtaus 4. (Kuvankaappaus)

Kohtaus 4: Jack Baker hydkkaa pelaajan kimppuun autotallissa. Bakerilla on
aseenaan lapio, jolla han yrittaa tappaa pelaajan (Kuva 9). Baker jahtaa
pelaajaa intensiivisesti, kunnes joko han tai pelaaja haviaa taistelun.
Voittaakseen pelaajan on paastava sisaan autotallissa olevaan autoon ja

ajettava silla Bakerin yli.
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Kuva 10. Kohtaus 5. (Kuvankaappaus)

Kohtaus 5: Pelaaja kohtaa Jack Bakerin toistamiseen (Kuva 10). Tama tulee
taytena yllatyksena koska pelaaja on jo kertaalleen voittanut Bakerin ja luulee
taman olevan kuollut. Talla kertaa Bakeria ei voi yksinkertaisesti voittaa vaan

tilanteesta paasee pois pakenemalla.
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Kuva 11. Kohtaus 6. (Kuvankaappaus)

Kohtaus 6: Pelaaja kohtaa Jack Bakerin kolmannen ja viimeisen kerran. Tilanne
eskaloituu kaksintaisteluksi ja molemmilla on aseenaan moottorisahat (Kuva

11). Kohtaus on erittain intensiivinen ja haastava.
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6 Tutkimuksen tulokset

Tutkimuksen tuloksilla tarkoitetaan analyysia mitatusta raakadatasta. (Tieteen
termipankki. Raakadata (Avoin tiede).) Raakadata pitaa sisallaan
mittaustulokset mita saatiin kerattya pelisessioiden ajalta jokaiselta
testihenkiloltd. Raakadata on jaettu padosin kahteen eri ryhnmaan kaytettyjen
sensorien mukaan eli GSR-arvoihin ja mikroilmeista selvitettyihin tunnetiloihin.
Tunnetilat ovat analysoitu kokonaisuutena, mutta sieltéd on nostettu esille myos

selkeita tunnepiikkeja.

Mittausjakso oli kaksi viikkoa, jonka aikana kaikki mitattu data on keratty.
Kahden viikon mittausjakso mahdollisti 10 arkipaivaa, joina mittauksia oli
mahdollista suorittaa Health Tech Labin tiloissa. Mittauksia suoritettiin lopulta
seitsemana paivana periaatteella, etta yksi paiva on varattu yhta koehenkil6a
kohden.

Tuloksiin on sisallytetty kaikki mitattu data ja esimerkiksi mahdollisia
mittavirheita ei ole eliminoitu pois, vaan ne on sisallytetty mukaan. Mittavirheet
on kuitenkin pyritty maarittamaan, jotta naista virheista voisi oppia ajatellen

tulevia samankaltaisia tutkimuksia.

Teknisista syista mitattu data on jaettu kahteen otokseen jokaisen testihenkilon
kanssa. Tama johtuu siita, etta iMotions -ohjelmisto voi nauhoittaa
yhtajaksoisesti vain 99 minuuttia dataa. Tasta syysta nauhoitus on pysaytetty ja

aloitettu uudelleen noin 90min pelaamisen jalkeen.
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6.1 Tapaus 1

Profiili 1

Sukupuoli: Mies

Ika: 23 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 55min 40s (Ei taukoja)

6.1.1 GSR

Ensimmaisessa kuvassa (Kuva 12) on hyvin nahtavissa, miten GSR-Resistance

arvot laskevat samassa suhteessa kuin GSR-Conductance arvot nousevat.

| sicNaLs Chart size: Fit v
|# GSR: GSR Resistance (Simmer)

nductance (Simmer)

Kuva 12. GSR ajalta 1 h 23 min 4 s (otos 1/2).

Toisessa kuvassa (Kuva 13) on tapahtunut selvasti mittausvirhe ja
todennakoisimmin GSR-Resistance elektrodi on ollut huonosti kiinni, eika nain
ole syoéttanyt mitdan signaalia. Teoriassa Resistancen pitaisi olla peilikuva

alemman kuvan GSR-Conductancelle.
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| SIGNALS Chart size: Fit v
i GSR: GSR Resistance (Simmer)

GSR: GSR Conductance (Simmer)

Kuva 13. GSR ajalta 1 h 32 min 36 s (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkildltd mitatut GSR arvoja ei voitu

yhdistaa pelisession tapahtumiin.
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6.1.2 Tunteet

Tasta mittausjaksosta on erittdin vaikea saada selkedaan kokonaiskuvaa. Syyna
tahan oli se, etta kamera, jolla koehenkildn mikroilmeita kuvattiin, oli liian
kaukana kasvoista. Tama nakyi heti datan vahaisessa maarassa (Kuvat 14 ja
15). Tapaus toimi myds opettavaisessa roolissa, silla seuraavan koehenkilon

kohdalla kameran sijaintia osattiin muuttaa lahemmaksi kasvoja.

Toisaalta kuitenkin datasta saatiin poimittua kaikki kuusi tunnepiikkia juuri sielta

missa niiden oletettiin olevan, joten siltd osin mittaus on onnistunut.

SIGNALS
i Emation; Anger

Chant size: Fit ¥

Kuva 14. Tunteet ajalta 1 h 23 min 4 s (otos 1/2).

SIGNALS
 Emation: Anger

 Emotion: Surprise

i Emotion: Engagement

Kuva 15. Tunteet ajalta 1 h 32 min 36 s (otos 2/2).
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6.2 Tapaus 2

Profiili 2

Sukupuoli: Mies

Ika: 23 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 47min 26s (Yksi tauko)

6.2.1 GSR

Ensimmaisessa kuvassa (Kuva 16) on hyvin nahtavissa, miten GSR-Resistance

arvot laskevat samassa suhteessa kuin GSR-Conductance arvot nousevat.
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Kuva 16. GSR ajalta 1 h 28 min 43 s (otos 1/2).
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Tassa toisessakin kuvassa (Kuva 17) on malliesimerkki siitd, miten Resistance

ja Conductance kulkevat kasikadessa muodostaen peilikuvan toisilleen.

1 GSR: GSA Resistance (Simmer]

¥ GSR: GSR Conductance (Simmer}

Kuva 17. GSR ajalta 1 h 19 min 17 s (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkildltd mitatut GSR arvoja ei voitu
yhdistaa pelisession tapahtumiin.

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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6.2.2 Tunteet

Mittausjakson aikana mitatut tunteet olivat todella luotettavia, kun niita verrattiin
suoraan pelikuvaan. Haasteelliset kohtaukset aiheuttivat selvasti enemman
tunnereaktioita. Esimerkiksi kun koehenkild juoksi karkuun ja ylitti piiloutua pelin
pahikselta, niin se kylla nakyi mitatussa datassa (Kuvat 18 ja 19). Yllatykselliset
tapahtumat taas saivat aikaan selvia tunnepiikkeja.

Mita tulee kuuteen erilliseen kohtaukseen, josta haettiin poikkeuksellisia

tunnepiikkeja, niin kaikki kuusi kohtaa 10ytyivat ongelmitta. Mittaukset olivat siis
onnistuneet tavoitteiden mukaisesti.

SIGNALS Chart size: Fit v
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Kuva 18. Tunteet ajalta 1 h 28 min 43 s (otos 1/2).

| SIGNALS Chart size: Fit >
& Emotion: Anger

Kuva 19. Tunteet ajalta 1 h 19 min 17 s (otos 2/2).
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6.3 Tapaus 3

Profiili 3

Sukupuoli: Mies

Ika: 28 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 31min 43s (Yksi tauko)

6.3.1 GSR

Ensimmaisessa kuvassa (Kuva 20) on hyvin nahtavissa, miten GSR-Resistance

arvot laskevat samassa suhteessa kuin GSR-Conductance arvot nousevat.

Kuva 20. GSR ajalta 55 min 58 s (otos 1/2).

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen
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Toisessa kuvassa (Kuva 21) on tapahtunut selvasti mittausvirhe ja
todennakoisimmin GSR-Resistance elektrodi on ollut huonosti kiinni, eika nain
ole syottanyt mitdan signaalia. Teoriassa Resistancen pitaisi olla peilikuva
alemman kuvan GSR-Conductancelle.

SIGNALS Chart size: Fit ¥

# GSR: GSR Resistance (Simmer)

Kuva 21. GSR ajalta 1 h 35 min 45 s (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkildltd mitatut GSR arvoja ei voitu

yhdistaa pelisession tapahtumiin.

6.3.2 Tunteet

Tasta mittausjaksosta on erittain vaikea saada selkedaan kokonaiskuvaa. Syyna
tahan oli hieman samantyyppinen tekninen ongelma kuin ensimmaisen
koehenkildn kanssa. Kamera oli kylla tarpeeksi lahella kasvoja, mutta toinen

seikka heikensi mikroilmeiden tulkintaa.

Koehenkild pyysi heti mittausjakson alussa, etta tilasta vahennettaisiin valoja,
jotta tietokoneen naytdsta heijastuisi vahemman valoa. Tama valon
vahentaminen aiheutti sen, etta kameran oli vaikeampi havaita mikroilmeita ja

mitattu data jai vahaiseksi (Kuva 22).
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Kuva 22. Tunteet ajalta 55 min 58 s (otos 1/2).

Testiympariston valaistusta lisattiin hieman, mika nakyy heti parempana datana
tassa toisessa kuvassa (Kuva 23). Mita tulee kuuteen etsittyyn kohtaukseen

mista haettiin voimakkaita tunnepiikkeja, niin tassa tapauksessa niista l10ydettiin
viisi. Ensimmainen piikki jai puuttumaan ja syy tdhan on todennakoisemmin liian

vahainen valaistus, jolloin mikroilmeet eivat nousseet esille toivotulla tavalla.
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Kuva 23. Tunteet ajalta 1 h 35 min 45 s (otos 2/2).
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6.4 Tapaus 4

Profiili 4

Sukupuoli: Nainen

Ika: 27 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 45min 21s (Yksi tauko)

6.4.1 GSR

Tama ensimmainen kuva (Kuva 24) on malliesimerkki siita, miten Resistance ja

Conductance kulkevat kasikadessa muodostaen peilikuvan toisilleen.
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Kuva 24. GSR ajalta 1 h 27 min 12 s (otos 1/2).
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Toisessa kuvassa (Kuva 25) on tapahtunut selvasti mittausvirhe ja
todennakoisimmin GSR-Resistance elektrodi on ollut huonosti kiinni, eika nain
ole syottanyt mitaan signaalia. Poikkeuksena siella on kuitenkin yksi piikki,
jolloin elektrodi on saanut kosketuspintaa syo6ttaen jotain dataa. Teoriassa

Resistancen pitaisi olla peilikuva alemman kuvan GSR-Conductancelle.

SIGNALS Chart size: Fit
i GSR: GSR Resistance [Simmer) S

50000

Kuva 25. GSR ajalta 1 h 18 min 9 s (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkildltd mitatut GSR-arvoja ei voitu

yhdistaa pelisession tapahtumiin.

6.4.2 Tunteet

Mittausjakson aikana mitatut tunteet (Kuvat 26 ja 27) olivat todella luotettavia,
kun niita verrattiin suoraan pelikuvaan. Haasteelliset kohtaukset aiheuttivat
selvasti enemman tunnereaktioita. Hyvana esimerkkina oli taistelukohtaus,
jossa koehenkild fyysisesti vaisteli iskuja istuessaan tietokoneen aarella. Tama
oli huvittavan nakoista, mutta tarkeaa ennen kaikkea siina mielessa, miten hyvin
han pystyi heittaytya mukaan peliin. Yllatykselliset tapahtumat taas saivat

aikaan selvia tunnepiikkeja.
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Mita tulee 6 erilliseen kohtaukseen, josta haettiin poikkeuksellisia tunnepiikkeja,
niin naista saatiin luotettavasti taltioitua 5 eli 1 jai puuttumaan. Kyseessa on

todennakoisimmin mittausvirhe.

SIGNALS Chart size; Fit v
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Kuva 27. Tunteet ajalta 1 h 18 min 9 s (otos 2/2).

Turun AMK:n opinnaytety6 | Henri Ahonen




49

6.5 Tapaus 5

Profiili 5

Sukupuoli: Nainen

Ika: 25 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 38min 21s (Ei taukoa)

6.5.1 GSR

Tama ensimmainen kuva (Kuva 28) on malliesimerkki siita, miten Resistance ja
Conductance kulkevat kasikadessa muodostaen peilikuvan toisilleen. Huomio
kiinnittyy myos poikkeuksellisen vahvaan signaaliin verrattuna toisiin

koehenkil6ihin.
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Kuva 28. GSR ajalta 1 h 18 min 57 s (otos 1/2).

Toinen kuva (Kuva 29) jatkaa ensimmaisen kuvan kaavaa. Resistance ja

Conductance toimivat peilikuvina toisilleen ja signaali on erittain vahva.
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Kuva 29. GSR ajalta 1 h 19 min 24 s (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkildltd mitatut GSR arvoja ei voitu

yhdistaa pelisession tapahtumiin.
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6.5.2 Tunteet

Mittausjakson aikana mitatut tunteet (Kuvat 30 ja 31) olivat vahvoja ja
luotettavan oloisia, kun niita verrattiin suoraan pelikuvaan. Mitatun datan
perusteella peli ei kuitenkaan herattanyt niinkdan pelkoa, mutta haasteellisuutta
kyllakin. Tassa tapauksessa tarkoitan haasteellisuudella kohtauksia, jossa piti
harjoittaa ongelmanratkontaa. Haasteelliset kohtaukset aiheuttivat selvasti

enemman tunnereaktioita.

Mita tulee kuuteen erilliseen kohtaukseen, josta haettiin poikkeuksellisia
tunnepiikkeja, niin naista 16ytyi viisi. Puuttuva piikki voi johtua mittausvirheesta

tai henkildn kyvysta reagoida tiettyihin asioihin tunnetasolla.

& Emotion; Fear

Kuva 30. Tunteet ajalta 1 h 18 min 57 s (otos 1/2).

‘SIGNALS Chart size: Fit ~
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Kuva 31. Tunteet ajalta 1 h 19 min 24 s (otos 2/2).
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6.6 Tapaus 6

Profiili 6

Sukupuoli: Mies

Ika: 21 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 11min 20s (Yksi tauko)

6.6.1 GSR

Ensimmaisessa kuvassa (Kuva 32) GSR-arvot ovat alussa kuten teoriassa
kuuluukin eli peilikuvat toisilleen, mutta sitten tapahtuu jotain mita en pysty
maarittelemaan. Signaali pysyy vahvana, mutta jostain syysta Resiscance
putoaa hyvin alhaiseksi ilman suoraa vaikutusta Conductanceen. Voin vain
spekuloida, etta kyseessa saattaa olla jokin biologinen tekija koehenkildn ihossa

mika saa aikaan nama tulokset.
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Kuva 32. GSR ajalta 1 h 21 min 11 s (otos 1/2).
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Toinen kuva (Kuva 33) on suoraan jatkumoa ensimmaiselle.

SIGNALS Chart size: Fit ¥
# GSR: GSR Resistance (Simmer)

Kuva 33. GSR ajalta 50 min 9 s (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkiloltd mitatut GSR-arvoja ei voitu

yhdistaa pelisession tapahtumiin.

6.6.2 Tunteet

Mittausjakson aikana mitatut tunteet (Kuvat 34 ja 35) olivat hieman
poikkeuksellisia verrattuna muihin. Koehenkildltéd saadusta pelinauhoitteesta ja
mittaustuloksista valittyi selkea kilpailuhenkisyys, seka hatikdinti. Koehenkilon
tavoite oli selkeasti lapaista peli mahdollisimman nopeasti, ja han ei edes
yrittanyt heittaytya mukaan tarinankerrontaan. Toisaalta tama oli hyva esimerkki

erilaisesta koehenkilosta.

Mita tulee kuuteen erilliseen kohtaukseen, josta haettiin poikkeuksellisia
tunnepiikkeja, niin naista 16ytyi vain nelja. Tutkijana uskon taman liittyvan juuri
siihen, etta koehenkil6 ei osannut heittdytyd mukaan pelimaailmaan

tunnetasolla.
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Kuva 35. Tunteet ajalta 50 min 9 s (otos 2/2).
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6.7 Tapaus 7

Profiili 7

Sukupuoli: Nainen

Ika: 27 vuotta

Ammatti: Opiskelija (Tieto- ja viestintatekniikka, Turku AMK)

Tutkimukseen kaytetty aika: 2h 24min 2s (Ei taukoa)

6.7.1 GSR

Tama ensimmainen kuva (Kuva 36) on malliesimerkki siita, miten Resistance ja

Conductance kulkevat kasikadessa muodostaen peilikuvan toisilleen.

2 GSR: GSR Conductance (Simmer)

Kuva 36. GSR ajalta 1 h 29 min 2 s (otos 1/2).
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Toinen kuva (Kuva 37) jatkaa ensimmaisen kuvan kaavaa. Resistance ja

Conductance toimivat peilikuvina toisilleen ja signaali pysyy vahvana koko

mittausjakson ajan.
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Kuva 37. GSR ajalta 55 min (otos 2/2).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta koehenkildltd mitatut GSR-arvoja ei voitu

yhdistaa pelisession tapahtumiin.
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6.7.2 Tunteet

Mittausjakson aikana mitatut tunteet (Kuvat 38 ja 39) olivat todella luotettavia,

kun niita verrattiin suoraan pelikuvaan. Haasteelliset kohtaukset aiheuttivat

selvasti enemman tunnereaktioita. Oli kyseessa sitten intensiivinen

taistelukohtaus, pakeneminen tai erilaista ongelmanratkontaa, niin kaikki

yllatykselliset tapahtumat taas saivat aikaan selvia tunnepiikkeja.

Mita tulee kuuteen erilliseen kohtaukseen, josta haettiin poikkeuksellisia

tunnepiikkeja, niin naista saatiin luotettavasti taltioitua viisi eli yksi jai

puuttumaan. Kyseessa on todennakdisimmin mittausvirhe.
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Kuva 39. Tunteet ajalta 55 min (otos 2/2).
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6.8 Tulosten vertailu ja yhteenveto

Tutkimuksen mittaustulokset mikroilmeiden osalta noudattivat paaosin odotettua
tulosta eli pelin tapahtumat heijastuivat suoraan mitattuihin arvoihin.

Ongelmatilanteet ja turhautuneisuus nakyivat myos selkeasti tunnereaktioina.

Yksityiskohtaisempaa vertailua tehdessa poimin pelista 6 erillista kohtausta,
joiden pitaisi herattaa pelaajassa poikkeuksellisen voimakkaita tunteita. Koska
suunniteltu pelisessio oli sidottu tiettyyn paamaaraan, niin jokaisen pelaajan oli
lapikaytava nama kaikki kuusi kohtausta. Nauhoitetuista pelivideoista etsittiin
nama kohdat ja ne yhdistettiin iMotionsin mittausdataan. Taman jalkeen

selvitettiin, etta esiintyikd naissa kohdissa voimakkaita tunnepiikkeja.

Kohtaus 1 Kohtaus 2 Kohtaus 3 Kohtaus 4 Kohtaus 5 Kohtaus 6

Profilli 1 Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla
Profilli 2 Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla
Profiili 3 Ei Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla
Profilli 4 Kylla Kylla Kylla Kylla Ei Kylla
Profilli 5 Kylla Kylla Kylla Kylla Ei Kylla
Profiili 6 Kylla Ei Kylla Ei Kylla Kyll3
Profiili 7 = Kylla Kylla Kylla Ei Kylla Kylla

Taulukko 1. Tutkimuksen aikana seuratut kohtaukset.

Kuten ylla olevasta taulukosta (Taulukko 1) nakyy, niin paaosin jokaisen profiilin
kohdalla kohtaukset herattivat voimakkaita tunteita. Jos kohtaus heratti
tunnereaktion, niin se tarkoittaa "Kylla” ja jos taas kohtaus ei herattanyt
tunnereaktiota, niin se tarkoittaa "Ei.” Poikkeukset voivat johtua mahdollisista

mittausvirheista tai testihenkildiden kyvysta kohdata naita tilanteita.

Mita tulee tutkimuksen GSR-dataan, niin saatu mittausdata oli hyvin erilaista

jokaisen testihenkilon kohdalla. Yhtalaisyyksia ei I0ytynyt verratessa mitattuja
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GSR-arvoja nauhoitettuihin pelivideoihin. Tasta paastaan johtopaatokseen, etta
peli ei laukaissut tavoiteltua stressireaktiota koehenkildissa. Toinen mahdollinen
syy epaloogiselle mittausdatalle voi johtua laitteen toimimattomuudesta tai

epaonnistuneesta kalibroinnista.

6.9 Keratty palaute

Kun kahden viikon mittausjakso oli ohi, niin testiryhmalle lahetettiin
palautelomake sahkopostitse. Palautelomakkeella pyrittiin selvittamaan
testiryhman kokemusta tutkimuksesta ja sen sisallosta. Palautelomakkeeseen
sisaltyi viisi monivalintakysymysta ja yksi vapaamuotoinen kysymys mihin voi
kommentoida mita vain liittyen tutkimukseen. Kyselyn vastausprosentti oli 100%
eli kaikki seitseman koehenkiloa vastasivat palautelomakkeeseen.

Merkittavin rooli saadulla palautteella oli se, ettd miten tutkimus oli onnistunut
testiryhman nakodkannalta ja mita asioita tekisin toisin, jos suorittaisin

samankaltaisen tutkimuksen uudestaan.
Palautelomakkeen kysymykset ja vastaukset:

1. Vastasiko tutkimus ennakko-odotuksiasi? Kylla/Ei
o Kylla:7/7

2. Oliko peli pelottava? Asteikolla 1-5
o Keskiarvo: 2,57

3. Oliko tutkimus ajallisesti: liian lyhyt / sopiva / liian pitka?

e Sopiva: 7/7
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4. Oliko tutkimukseen valittu peli hyva valinta? Kylla/Ei (Jos Ei, niin
perustele valinta)
o Kylla: 6/7
e Ei: 1/7; perustelu: "Olisi noita ahdistavampiakin valintoja ollut.
Esim. Outlast."

5. Oliko tutkimusymparisto tarpeeksi rauhallinen? Asteikolla 1-5
(1=rauhaton, 5=rauhallinen ilman hairiotekijoita)
o Keskiarvo: 3,86

6. Vapaa sana:

o ’Kiitos kokemuksesta oli mukava pelailla ja olla osa tutkimusta.”

e ’Olisi ollut ehka mielenkiintoisempaa kayttaa juuri Empirican tai
jonkun vastaavanlaisen ranneketta. Talla kertaa tutkimus kesti n.
3 h, niin ehka voisi ajatella kayttaa ylimaaraista aikaa jonkun
paremman mittauslaitteen tai -laitteiden yhdistelmien
kayttdonottoa/pukemista. Ensimmaiseksi tulee mieleen Biopac
tsydeemit, joita voisi hyodyntaa tarkempaan dataan. Tama siis
ajatuksena, kun oli 2—-8 varaus tutkimukseen.”

e “Kaikenkaikkiaan mukava tutkimus!”

e “Hyvin toteutettu! Kiitos mahdollisuudesta osallistua :)”

e "Pituus oli sopiva. Voi olla, ettd 1-2 h lisaa eli n. 5 h olisi ollut
vielakin sopiva pituus, mutta tietty pelin pituus vaikuttaa tahankin."

e "Tutkimus oli kiinnostava ja hyvin jarjestetty.”

¢ "Peli oli niin koukuttava, etta se on pakko ostaa itsekin.”

Saadusta palautteesta voi vetaa ainakin seuraavia positiivisia johtopaatoksia.
Tutkimus oli hyvin jarjestetty. Tutkimusymparisto oli tarpeeksi rauhallinen ilman

ulkopuolisia hairidtekijoita. Tutkimukseen osallistuminen on mielekasta.
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Selvasti puutteelliseksi jai haettu tunne-efekti eli pelko. Tahan voi vaikuttaa
moni eri tekija. Suurin osa vastanneista piti pelia hyvana valintana, joten se ei
ainakaan vaikuttanut pelon puutteeksi. Oma spekulaatio olisi se, etta
tutkimusymparisto ei ollut se ideaalin vaihtoehto tutkimukselle. Pelaaminen olisi
ollut pelottavampaa yksin erillisessa tilassa ja mahdollisimman vahaisessa
valaistuksessa. Valitettavasti naihin elementteihin ei voitu vaikuttaa taman

enempaa taman tutkimuksen osalta.
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7 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Luotettavuuden arviointi on keskeinen osa tieteellista tutkimusta, silla
tutkimukselle on asetettu tiettyja normeja ja arvoja, joihin sen tulisi pyrkia.
Luotettavuuskysymyksissa keskeisia kasitteita ovat perinteisesti olleet
reliabiliteetti ja validiteetti arvioitaessa kvantitatiivisen tutkimuksen mittauksen
luotettavuutta. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka. KvaliMOTV — Tutkimuksen

luotettavuus ja arviointi.)

Hyvan tutkimuksen teko on haastavaa, silla kaikkien eettisten nakokohtien
huomioon ottaminen on vaativaa. Tutkimuksen hankintaan ja julkistamiseen
liittyy useita eettisia kysymyksia, jotka jokaisen tutkijan on otettava huomioon
tutkimusta tehdessaan. Jokainen tutkija on vastuussa omasta tuotoksestaan.
(Hirsjarvi ym. 2009, 23-27.)

Tutkimustydssa tulee valttaa eparehellisyytta, huomionarvoisia periaatteita ovat
muun muassa plagioinnin valttaminen, tuloksien kriittinen tarkastelu, tulosten
totuuden mukainen raportointi seka toisten tutkijoiden kunnioittamien.
Plagioinnilla tarkoitetaan toisen tekeman tuotoksen luvatonta lainaamista.
Lainatessa jonkun toisen tekstia, tulee kayttaa asianmukaisia lahdemerkintoja,
lainaukset on aina osoitettava. Vilppia on myos tulosten yleistaminen ja
sepittaminen, havainnot tulee tehda tutkimusraportin maarittamalla tavalla.
Tutkimuksen havaintoja ei tule vaaristaa ja puutteet tulee myos julkaista.
(Hirsjarvi ym. 2009, 26-27.)

Taman tutkimuksen tarjoamat tuloksia ei voi pitaa taysin valideina, mutta ne
ovat vahvasti suuntaa antavia. Tama johtuu taysin siita, etta tieteelliseksi
tutkimukseksi seitseman hengen testiryhma oli suhteellisen pieni. Taman
lisaksi, jos olisin poistanut tulosten joukosta mahdolliset poikkeamat ja
mittavirheet, niin testiryhma olisi kutistunut entisestaan. Luotettavaksi voidaan
todeta, etta pelatessa koetut tunteet valittyvat mittausdatana. Hieman
epaselvaksi seikaksi jaa mittausten tarkkuus, mika voidaan korjata toistamalla

tutkimus suuremmassa mittakaavassa.
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Kun tutkimusta Iahdettiin suunnittelemaan, niin eettisyys nousi useasti
puheenaiheeksi. Syy tahan johtui paaosin kahdesta eri osatekijasta.
Ensimmaiseksi se, etta tutkimuksessa ajettiin testeja oikeille elaville ihmisille.
Toisekseen heille esitettiin poikkeuksellisen voimakkaita arsykkeita digitaalisen

kauhun muodossa ja heille pyrittiin tietoisesti aiheuttamaan stressireaktio.

Oleellisin ehto oli laatia kattava suostumuslomake (Liite 3) ja allekirjoittaa tama
jokaisen koehenkilon kanssa ennen tutkimuksen alkua. Lomakkeessa tuli kdyda
ilma, miten tutkimuksessa kerattyja henkilttietoja kasitellaan, kuka niitéd nakee
ja mita niille tehdaan tutkimuksen paatyttya. Lisaksi lomakkeessa oli mainittava,
ettd minkalaista sisaltoa tutkimuksessa pelatussa pelissa on. Tama toimi ikaan
kuin varoituksena tai oikeastaan varmistuksena siita, etta tutkimukseen
osallistuvat henkilot ovat etukateen tietoisia siita millaista pelia he tulevat
pelaamaan. Tama oli riittava eettinen Iahestyminen ja toimenpide opinnaytetyon
yhteydessa ja varsinaista tutkimuseettista lausuntopyyntoa ei tarvittu.
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Pohdinta ja johtopaatokset

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, millaisia psyykkisia vaikutuksia
pelaamisella on ihmiseen ja miten naita vaikutuksia voisi luotettavasti mitata.
Mielestani onnistuin tassa tavoitteessa hyvin ottaen huomioon, etta en ole

tehnyt mitaan vastaavaa aikaisemmin.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa tieteellinen tutkimus.
Tama oli ensimmainen tekemani tutkimus. Tutkimuksen suunnittelu teorian
tasolla oli itsessaan paljon tyota vaativa vaihe. Teorian tuominen kaytantoon
olikin sitten ihan oma lukunsa. Jos olisin tiennyt miten tydlas projekti
tutkimuksen toteutus olisi, niin olisin kerannyt ymparilleni pienen

tutkimusryhman, sen sijaan etta lahtisin tekemaan sita yksin.

Jos opinnaytetyon tarkoitus on toimia nimensa mukaan oppimiskokemuksena,
niin sen vaatimukset on todellakin tayttynyt. Osaan nyt suunnitella ja toteuttaa
tutkimuksen, niin teorian- kuin kaytannon tasolla. Olen oppinut useiden eri
mittalaitteiden ja ohjelmistojen kayttdéa. Olen myoskin oppinut rakentamaan

realistisen testiympariston missa toteuttaa tutkimuksen kaytannon osuutta.

Tutkimuksen aikana tuli tehtya virheita. Nailla virheilla tarkoitan lahinna
mittavirheitd, joita syntyi kaytannon osuuden aikana. Jos tekisin kyseisen
tutkimuksen uudelleen, niin osaisin eliminoida naita virheita tehokkaammin.
Esimerkkeina naista oli vaikkapa testiymparistdon valaistus, joka vaaristi
mittausdataa mikroilmeiden osalta, tai elektrodien kontaktipinnan tarkistus, jolla
mitattiin GSR-dataa.

Olen aina ollut kiinnostunut erilaisesta testaamisesta ja mittauspoytakirjojen
laatimisesta. Lahtiessani opiskelemaan tieto- ja viestintatekniikan insinooriksi
niin nain "haaveammattinani” tyon, jossa paasisin rakentamaan testit
ymparistdja ja ajamaan realistisia simulaatioita. Toisekseen olen jo pienesta
pojasta asti harrastanut digitaalisten pelien pelaamista. Tama tutkimus olikin
kuin lottovoitto, koska paasin yhdistamaan kaksi mielekasta asiaa

opinnaytetyoksi.
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Liite 1. Tiedote tutkimuksesta ja vapaaehtoiseksi
ilmoittautuminen.

AESIDENTEVI.

biohazard

Tutkimukseen osallistuminen

Vastaamalla tahan kyselyyn osallistut vapaaehtoiseksi tutkimukseen.

Tutkimuksen aihe: Digitaalisen pelaamisen psyykkiset vaikutukset ja stressireaktiot.
Tutkittaville esitetdédn poikkeuksellisen voimakkaita drsykkeita. Kyseisen tutkimuksen osalta
naita ovat kauhu- ja pelkotilat, joilla pyritaan aiheuttamaan tutkittavalle stressireaktio.
Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd millaisia ja miten vahveja tunnereaktioita kauhupelin
pelaaminen saa aikaan. Tutkimuksen aikana osallistujan elintoimintoja mitataan erilaisilla
sensoreilla. Mitattu data analysoidaan iMotions -ohjelmiston avulla.

Ajankohta: 28.3 - 24.4

Suorituspaikka: Turku AMEK, ICT-City

Pelattava peli: Resident Evil 7: Biohazard (PC)

Tutkimuksen kesto: 2 - 8 tuntia riippuen kuinka nopeasti pelid etenee eli tutkimukseen olisi
hyva varata yksi pdiva. TAma paiva on sovittavissa erikseen.

Tutkimukseen osallistuminen vaatii tiettyjen henkiltietojen antamista, mutta julkaistavaan
osaan tutkimusta kaikki tieto on anonymisoitu eli osallistujia ei voi tunnistaa.

Huom! Jotta tutkimus onnistuu, niin osallistujilla el saa olla kokemusta kyseisestd pelista
entuudestaan.

?_Q} henri.ahonen@gmail.com (Ei jaettu) Vaihda tilia ()

*Pakollinen

Oletko pelannut kyseista pelia aikaisemmin? *

QO «ylla
O =

Kuva 40. Liite 1. Kuvankaappaus Google Formsista (osa 1/2).
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Oletko pelannut fps-peleja PC:lla aikaisemmin? *

QO «ylla
Q i

Kuinka paljon tunnet pelkoa katsoessasi kauhua oli kyseessa sitten elokuva tai *
peli?

En yhtdan O O O O O Paljon

Sukupuoli? *

o Mies
o Mainen

ka? *

Oma vastauksesi

Yhteystiedot misté sinut saa kiinni? Vahintaan sahkopostiosoite. *

Oma vastauksesi

Tyhjenna lomake

Kuva 41. Liite 1. Kuvankaappaus Google Formsista (osa 2/2).
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Liite
Liitte 2. Tiedote tutkittavalle.

TURKU AMK

Health Tech

72

ICT-City, B-siipi, 3.krs
Joukahaisenkatu 3, 20520 Turku

tiedote tutkittavalle

1. Tutkijan tiedot

Vastuututkijan nimi: Henri Ahonen
Titteli: InsinGoriopiskelija

Organisaatio: Turun ammattikorkeakoulu
Puhelinnumero: 044 097 5565

Sahkopostiosoite: henri.ahonen@edu.turkuamk.fi

2. Tutkimusorganisaatio tai -organisaatiot

Turun ammattikorkeakoulu Oy
Terveysteknologian tutkimusryhma

Joukahaisenkatu 3 C 20520 Turku

Yhteistyoorganisaatio: Health Tech Lab

Osoite: Joukahaisenkatu 3 C 20520 Turku
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3. Tutkimuksen rahoittaja

Organisaation nimi: Health Tech Lab

Osoite: Joukahaisenkatu 3 C 20520 Turku

4. Tutkimuksen aihe, tarkoitus, tavoite ja merkitys

Tutkimuksen aihe on Digitaalisen pelaamisen psyykkiset vaikutukset ja
stressireaktiot.

Tutkimuksen tarkoituksena on esittaa tutkittaville poikkeuksellisen voimakkaita
arsykkeita ja laukaista mahdollinen stressireaktio. Tarkoitus on selvittaa
millaisia emotionaalisia reaktioita kauhupelin pelaaminen saa aikaan
pelaajassa. Tutkimus keskittyy nimenomaan valittémiin tunnereaktioihin, joita

syntyy pelaamisen aikana.

Tutkimuksen tavoitteena on kerata tutkimustietoa aiheesta, jota on tutkittu
toistaiseksi hyvin vahan tai olemassa oleva tutkimusdata on puutteellista.
Samankaltaista tutkimusta ei ole tehty aikaisemmin suomessa tai jos on, niin
tasta ei ole julkaistu virallista tutkimusraporttia. Terveysteknologian
nakokannalta tavoitteena on selvittda: millaista tutkimusdataa saadaan kerattya
kayttaen apuna uusinta teknologiaa.

Tutkimuksesta hyotyvat useat eri osapuolet. Pelinkehittajan saavat
yksityiskohtaista tutkimustietoa siita, miten peli toimii psykologisesti ja tata tietoa
he voivat kayttaa hyvaksi tulevien pelien suunnittelussa. Terveydenhuolto saa
arvokasta tietoa kauhupelien aiheuttamasta psyykkisesta vaikutuksesta ja tietoa
voidaan kayttaa hyvaksi diagnosoidessa psyykkisia sairauksia. Taman lisaksi
Health Tech Lab saa arvokasta tietoa siita miten l1aakinnalliset laitteet ja

ohjelmistot suoriutuvat tdmankaltaisesta tutkimuksesta.
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5. Tutkimuksen toteutustapa

Tutkimukseen valitut henkilot paasevat pelaamaan paivaksi ennalta valittua
pelia. Pelina toimii Resident Evil 7: Biohazard. Pelin genre on kauhupeli ja se
julkaistiin PC:lle vuonna 2017. Pelin ikaraja on 18 vuotta. Peli valittiin
tutkimukseen sen pohjalta, etta pelin tarina on mukaansa tempaava ja oikeasti
pelottava. Pelilaitteena toimii PC.

Tutkimus suoritetaan Turun ammattikoreakoulun tiloissa ICT-Cityssa.
Tutkimusta varten laitteet sijoitetaan erilliseen eristettyyn tilaan mika poistaa
suurimman osan mahdollisista hairidtekijoista. Tutkittavat henkilot pelaavat pelia
yksin. Tutkija on lasna tutkimuksessa, jolla varmistetaan mittalaitteiden toiminta

ja mahdolliset tekniset ongelmatilanteet saadaan ratkaistua valittomasti.

Tutkimuksen kaytannon osuus eli mittaukset/pelaaminen toteutetaan
ajanjaksolla 28.3-24.4.2022. Jokaisen testihenkilon kanssa sovitaan erikseen
yksi arkipaiva mika on varattu vain hanelle. Kellonajat aloituksesta ja

lopetuksesta sovitaan myos tapauskohtaisesti.

Tutkimuksen kesto riippuu suurelta osin siita, miten nopeasti tutkittava suorittaa
pelia eteenpain. Pelia pelataan ennalta maarattyyn kohtaan, mika vastaa noin

1/3 pelin kokonaispituudesta. Tutkimuksen arvioitu kesto on 2-8 tuntia. Paaasia
ei ole pelin nopea suorittaminen vaan nimenomaan pelin tarinaan syventyminen
ja nauttiminen. Se ei siis haittaa, jos pelisessiota ei pysty tai kerkea pelaamaan

kokonaisuudessa.

Tutkittava henkil6 saa pitaa taukoja pelaamisesta omien tarpeiden mukaan.
Toiveena olisi kuitenkin, etta yhtamittaista pelaamista kertyisi vahintaan 60min
taukojen valissa. Talla mahdollistetaan se, etta pelin juoni ei jaa turhan

rikkonaiseksi.

Tutkimuksessa kaytettavia mittausvalineita on kaksi. Mittausvalineet on valittu
sen mukaan, etta ne ovat luotettavia, helppokayttoisia ja lahes
huomaamattomia. Eli kyseessa ei ole mitdan kamalia ja epamukavia

“johtoviritelmia.”
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Kamera nauhoittaa tutkittavien kasvoja. Tasta videomateriaalista saadaan
analysoitua mikroilmeet. Mikroilme on hetkellinen, tahaton ihmisen kasvonilme.
Mikroilmeet ovat kestoltaan lyhyita ja ne syntyvat yleensa stressitilanteissa,
joissa ihmisella on jotakin voitettavana tai havittavana. Toisin kun
tavanomaisten kasvonilmeiden kanssa, mikroilmeita on vaikea peittaa.
Mikroilmeet ilmaisevat universaalisti kuutta tunnetta: inho, viha, pelko, suru ja

hammastyneisyys.

Toisena mittausvalineena toimii Empatica E4 ranneke, joka seuraa sydamen
syketta (HR) ja ihon sahkonjohtavuutta(GSR). Sydamen syke nousee herkasti
stressitilanteissa. Ihon sahkonjohtavuus kasvaa, kun hikirauhasten kautta ihon
pinnalle nousee hikea. Sympaattinen autonominen hermosto aktivoi ihon pienet
hikirauhaset osana "taistele tai pakene” -reaktiota. Tama tekee
sahkonjohtavuuden ilmiosta tarkeaa stressin seurannan kannalta. Empatica E4
on laakinnallinen laite. Kaikki mittausdata analysoidaan lopulta iMotions

ohjelmiston kautta.

Tutkittava henkil6 saa pitaa ruokatunnin oman mieltymyksen mukaan.
Ruokatunnin aika olisi kuitenkin hyva sopia viimeistaan tutkimuksen alussa.
Tutkittaville pyritaan jarjestamaan virvokkeita toiveiden mukaan. Virvokkeita
voivat olla esimerkiksi: kahvi/tee, limsa/mehu, karkkia, jotain suolaista valipalaa,

yms...

Tutkimuksen loputtua osallistujat saavat taytettavakseen viela loppupalaute

lomakkeen. Loppupalaute ei vaikuta varsinaiseen tutkimusdataan.

6. Tutkittavien oikeudet
Tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuus, oikeus kysya lisatietoja

tutkimuksesta ja keskeyttaa osallistuminen tutkimukseen milloin tahansa

seuraamuksitta ja syyta ilmoittamatta.
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7. Tutkimusaineiston kayttotarkoitus

o Kerattyd tutkimusaineistoa kaytetddn hyvaksi vain kyseisessa
tutkimuksessa eli opinnaytetyossa. Aineistoa ei levitetd muihin

kayttotarkoituksiin.

e Tutkimusdataa analysoidessa tutkittavista kerattyja henkilGtietoja voidaan
kayttaa hyvaksi. Naita tietoja ovat lahinna sukupuoli ja ika, joista voidaan

vetaa tiettyja johtopaatoksia.

e Tutkittavien henkil6tiedot seka tutkimusdata anonymisoidaan lopullisessa
kirjallisessa raportissa eli opinnaytetyossa. Kaytanndssa ketaan

osallistujaa ei voida tunnistaa toisistaan.

e Kaikki tutkimusdata on vain tutkijan (Henri Ahonen) hallussa ja

kenellakaan muilla ei ole paasya niihin.

e Tutkimuksen raakadataa sailytetdan arkistossa korkeintaan vuoden ajan
tutkimuksen jalkeen ja sitten se tuhotaan. Raakadataksi lasketaan
sensoreilla tehtyja mittauksia eli videomateriaalia ja Empatica E4

rannekkeen mittausdata.
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Liitte 3. Suostumuslomake tutkittavalle.

ICT-City, B-siipi, 3.krs
TURKU AMK Joukahaisenkatu 3, 20520 Turku

Health Tech

Suostumus osallistua: Digitaalisen pelaamisen psyykkiset
vaikutukset ja stressireaktiot -tutkimukseen.

Olen saanut tiedot tutkimuksen tavoitteista ja kaytannon toteutuksesta. Minulle
on annettu mahdollisuus esittaa lisakysymyksia tutkimuksesta.

Olen saanut tiedot henkilGtietojen kasittelysta tutkimuksessa. Minulle on luvattu,
etta henkilotietojani kasitellaan huolellisesti ja tietoturvallisesti, eika niita

luovuteta ulkopuolisille.

Tiedan, etta osallistumiseni on vapaaehtoista. Voin keskeyttaa tai peruuttaa

osallistumiseni tutkimukseen, milloin vain.

Paivamaara

Suostumuksen antajan nimi

Suostumuksen antajan allekirjoitus

Tutkijan nimi

Tutkijan allekirjoitus
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Liitte 4. Palautelomake.

ICT-City, B-siipi, 3.krs
TURKU AMK Joukahaisenkatu 3, 20520 Turku

Health Tech

Vastasiko tutkimus ennakko-odotuksiasi? Kylla/Ei

Oliko peli pelottava? Asteikolla 1-5 (1=Ei yhtaan, 5=Liian pelottava)

Oliko tutkimus ajallisesti: liilan lyhyt / sopiva / liilan pitka

Oliko tutkimukseen valittu peli hyva valinta? Kylla/Ei

Jos Ei, niin perustele tai ehdota minka pelin olisit itse valinnut?

Oliko tutkimusymparistd tarpeeksi rauhallinen? Asteikolla 1-5 (1=Rauhaton,
5=Rauhallinen ilman hairidtekijoita) Alun perin tutkimusympariston oli tarkoitus
olla erillisessa tilassa, mutta kaytannon syista se pidettiin terveysteknologian
labrassa. Yksityisyytta pyrittiin parantamaan rajaamalla alue sermeilla ja

kayttamalla aanta eristavia kuulokkeita.

Vapaa sana. Nyt voit kertoa vapaasti ajatuksistasi. Otan mielellani vastaan
kaiken palautteet, niin hyvat kuin huonot asiat. Mahdolliset kehitysehdotukset

yms...?

Turun AMK:n opinnaytetyd | Henri Ahonen



