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Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittad, milla tavalla visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt ja
erilaiset pelitilanteet vaikuttavat silmanliikkeisiin pelivideoita katseltaessa. Tutkimukseen valittiin
henkiloita, jotka eivat juuri olleet pelanneet videopeleja aikaisemmin (N=38). Tutkimuksen
koehenkilot valittiin pelaamista koskevan Webropol-kyselyn avulla. Kyselya levitettiin Turun
yliopiston sahkoépostilistoilla ja siihen vastasi 199 henkil6a. Kyselyssa kartoitettiin sitd, kuinka paljon
vastaajat keskimaarin pelaavat, seka sita, minkalaisista pelidynamiikoista he pitavat.

Koehenkildille naytettiin 6 minuuttia kestava pelivideo Call of Duty: Modern Warfare 2 -pelists,
jonka aikana heidan silmanliikkeitansa kuvattiin. Lisdksi koehenkildiden visuaalisen
tarkkaavaisuuden kykyja mitattiin eri testeilla (attentional blink, visuaalinen haku, usean kohteen
seuranta). Tulokset osoittivat, ettd pelitilanteet ja erot visuaalisen tarkkaavaisuuden taidoissa
vaikuttivat silmanliikkeisiin pelivideoita katseltaessa. Hyva kyky seurata useita liikkuvia kohteita oli
yhteydessa pitempiin fiksaatioihin ja lyhyempiin sakkadeihin. Erot korostuivat pelitilanteissa, jotka
olivat nopeatempoisia ja sisalsivat liiketta taustalla. Sen sijaan hyva suoriutuminen attentional blink
-ja visuaalisen haun tehtdvassa oli yhteydessa suurempaan fiksaatioiden lukumaardan. Tulokset
osoittavat, etta pelivideoiden katsominen voi tuoda esille yksil6llisia eroja videoiden katselutyylissa.
Lisaksi tulokset osoittavat, ettd visuaalista tarkkaavaisuutta ei ole mielekasta tutkia yhtena laajana
kokonaisuutena, vaan se koostuu useista itsendisistd osa-alueista, jotka vaikuttavat havaitsemiseen
eri tavoin.

Avainsanat: visuaalinen tarkkaavaisuus, silmanliikkeet, videopelit, pelitilanteet, e-urheilu
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1 Johdanto

Ihmiset eivat nykyaan vain pelaa videopeleja, vaan he myos katsovat videopelien pelaamista.
Videopelien pelaamista katsotaan muun muassa YouTubessa tai erilaisissa pelaamiseen
keskittyvissd suoratoistopalveluissa kuten Twitchissda. Twitchilld on nykydan 15 miljoonaa
paivittaista katselijaa ja palvelussa on keskimaarin 1.4 miljoonaa katselijaa samanaikaisesti (Igbal,
2020) ja vuonna 2018 yli 200 miljoonaa ihmistd katsoi paivittdin videopeleja YouTubessa (Zhou,
2020).

Videopeleistd pelaamisesta ja pelaamisen katselusta on siis tullut iso osa ihmisten vapaa-aikaa.
Monissa tutkimuksissa on tutkittu videopelien pelaamisen vaikutuksia aivoihin, kognitioon ja
kayttaytymiseen (Boot, Blakely & Simons, 2011; Gagnon, 1985; Shams et al., 2015). Esimerkiksi
toimintapelien pelaamisen on todettu parantavan tarkkaavaisuuden tahdonalaista ohjaamista ja
spatiaalista kognitiota (Bediou et al., 2018). Videopelien pelaamisen katsomisesta ei kuitenkaan
I6ydy juuri tutkimuksia. Tassa tutkielmassa keskitytaan visuaalisen tarkkaavaisuuden taitoihin, joita
sotapelien pelaamisen on havaittu parantavan. Sen sijaan, etta tutkittaisiin, miten pelaaminen
vaikuttaa naihin kykyihin, tdssa tutkielmassa tutkitaan sitd, miten yksilolliset erot naissa kyvyissa

ovat yhteydessa pelivideoiden katsomiseen.

1.1 Visuaalinen tarkkaavaisuus

Tarkkaavaisuus voidaan jakaa kahteen erilliseen prosessiin: bottom-up-tarkkaavaisuuteen, jossa
ulkoiset arsykkeet ohjaavat tarkkaavaisuutta; ja top-down-tarkkaavaisuuteen, jossa tarkkaavaisuus
suunnataan tietoisesti kohteeseen suunnitelmien ja tavoitteiden mukaisesti (Katsuki &
Constantinidis, 2013). Bottom-up-prosessit ovat nopeita ja riippuvat aistidarsykkeen ominaisuuksista,
kun taas top-down-prosessit ovat hitaampia vaativat enemman tietoista vaivannakdd. Muun
muassa kohteen vari, lilke, orientaatio ja koko ovat ominaisuuksia, jotka laukaisevat bottom-up-

prosesseja (Wolfe, 2000).

Videopelit ovat visuaalisesti hyvin nopeatempoisia ja niissd on paljon visuaalisesti silmaanpistavia
tapahtumia, kuten ruudun tdrdhtamistd ja liikkuvia kohteita. Ne ovat siis visuaalisen
tarkkaavaisuuden ohjaamisen kannalta haastavia, koska niissda on paljon tarkkaavaisuuden
automaattisesti kaappaavia elementteja. Taiman takia voi olettaa, etta niiden katselussa voisi nakya

yksilollisia eroja tarkkaavaisuuden ohjaamisessa erilaisissa pelitilanteissa.



1.1.1 Usean kohteen seuranta (MOT)

Usean kohteen seurannalla (engl. multiple object tracking, MOT) tarkoitetaan kykya seurata useaa
samanndkadistd objektia samalla kun ne liikkuvat. Tama kyky saattaa olla tarkea tekija esimerkiksi,
kun katsotaan videoita sotapeleistd, joissa liikkuu paljon vihollisia monimutkaisissa ymparistoissa.
Oksama ja Hyona (2004) loysivat, etta MOT-suoriutumisessa on yksilollisia eroja, jotka korreloivat
korkeampien kognitiivisten toimintojen, kuten esimerkiksi tilapdisen spatiaalisen muistin ja
tarkkaavaisuuden kohteen vaihtamisen kanssa. Silmanliiketutkimusten mukaan kohteiden
seuraaminen helpottuu, kun fiksaatiot osuvat seurattavien kohteiden viliin, sen sijaan ettd ne
osuisivat kohteiden paalle (Fehd & Seiffert, 2008; 2010; Zalinsky & Neider, 2008). Tama saattaa
johtaa videopeleja katsottaessa siihen, ettd henkilot, joilla on hyvat MOT-taidot katsovat [ahemmas

nayton keskustaa ja kykenevat seuraamaan liikkuvia kohteita fiksoitumatta niihin.

1.1.2 Visuaalinen haku (VS)

Visuaalisella haulla tarkoitetaan kykya |6ytaa kohdeadrsyke nopeasti hairioarsykkeiden joukosta
(Eckstein, 2011; Wolfe, 2007). Kohdearsykkeiden loytdminen on vaikeampaa, jos ymparistd on
sekava (Rosenholtz, Li & Nakano, 2007). Talloin tehtdvan aikana fiksaatioista tulee pidempia ja

sakkadeista lyhyempia (Rayner, 2009)

Ihmisten valilla on yksilollisia eroja siind, millaista strategiaa he kayttavat visuaalisen haun
tehtdvassa (Boot et al., 2009). Yksi strategia on pitdaa katse paikallaan yhdessa paikassa ja pyrkia
tunnistamaan arsykkeet perifeerisen ndon avulla. Toinen strategia on skannata ymparistoa useilla
silmanliikkeilla. Strategia, jossa kaytetdaan hyvaksi perifeeristd nakoa, johtaa yleensa siihen, etta
kohde loydetddan nopeammin (Boot et al., 2009). Visuaalisen haun kyvyt ovat tarkeita
sotapelivideoita katsottaessa, sillda pelin kannalta on tarkeada l6ytdaa kohdearsykkeet (viholliset)
hédirioarsykkeiden (joukkuetovereiden) joukosta. Lisaksi sotapelivideoissa on yleensa hyvin sekavat

ja vaihtelevat ymparistot, mika tekee visuaalisesta hausta vaikeampaa.

1.1.3 Attentional blink (AB)

Tarkkaavaisuuden rapays (engl. attentional blink, AB) viittaa ilmioon, jossa kohdearsykkeen
havaitseminen on vaikeaa, jos se esiintyy hyvin pian (0-300ms) toisen, ei-salientin adrsykkeen

jalkeen, (Duncan et al., 1994). AB-efektin voimakkuudessa on yksil6llisia eroja (Martens & Wyble,



2010). Sotapelivideoissa esiintyy paljon nopeita perakkaisia arsykkeitd, joiden havaitseminen on
tarkeda videon seuraamisen kannalta. Taman takia attentional blink voi vaikuttaa siihen, miten

pelivideoita katsellaan.

Tassd tutkimuksessa tarkastellaan sitd, miten yksilolliset erot naissa tarkkavaisuutta vaativissa

tehtdvissa heijastuvat pelivideoiden katseluun.

1.2 Orientoiva ja kohdentuva katselutyyli

Visuaalinen prosessointi voidaan jakaa kahteen erilaiseen prosessiin: orientoivaan prosessointiin
(engl. ambient processing) ja kohdentuvaan prosessointiin (engl. focal processing) (Trevarthen,
1968). Orientoivassa prosessoinnissa fiksaatiot ovat lyhyitd ja sakkadit ovat pitkid (Eisenberg &
Zacks, 2016). Orientoivan prosessoinnin aikana kerdtaan informaatiota nakdkentasta ja sen voidaan
ajatella olevan bottom-up-prosessoinnin kaltaista, jossa arsykkeiden salienssi ohjaa silmanliikkeita
(Pannasch, 2014) Kohdentuvassa prosessoinnissa puolestaan fiksaatiot ovat pitkid ja sakkadit
lyhyita. Kohdentuvan prosessoinnin voidaan ajatella olevan top-down-prosessoinnin kaltaista ja sen
aikana kerataan yksityiskohtaista informaatiota fiksaation kohteesta.

Zacks et al. (2007) kehitti tapahtumien segmentaatioteorian (engl. event segmentation theory),
jonka mukaan ihmisilld on tapana jakaa jatkuva toiminta tapahtumiin, joilla on alku ja loppu. Nama
tapahtumat ovat havaitsemisen, tarkkaavaisuuden ja muistin tarkeita osia. Eisenbergin ja Zacksin
(2016) tutkimuksessa havaittiin, etta videoilla esiintyvien uusien tapahtumien (esimerkiksi auton
renkaan vaihtaminen) alkaessa koehenkildiden katselutyyli muuttuu orientoivaksi ja tilanteen
edetessd katselutyyli muuttuu kohdentuvaksi. Sotapelien tilanteet ovat rajoittuneempia kuin
videoissa ja elokuvissa, mutta peleistd on tunnistettavissa toisistaan erilaisia tapahtumia, kuten
esimerkiksi “metsastamisvaihe vs. tappamisvaihe” (Lang et al., 2013). Tassa tutkielmassa tutkittiin

koehenkildiden valisia eroja siind, miten he reagoivat erilaisiin pelitilanteisiin.

1.3 Pelitilanteet

Videopelit koostuvat erilaisten pelitilanteiden ketjuista ja tilanteet saattavat olla visuaalisesti hyvin
erilaisia keskenaan. Pelitutkimuksissa on tunnistettu useita erilaisia pelitilanteita kuten esimerkiksi

"aseella ampuminen”, ”pelaaja astuu huoneeseen”, ”pelaajan loukkaantuminen”, ”vihollisen



tappaminen” ja ”pelaajan kuoleminen” (Nacke, Lindley & Stellmach, 2008; Ravaja et al., 2008; Lopes,
Yannakis & Liapis, 2017). Tassa tutkielmassa kdytetyt pelitilanteet olivat pelaaja etenee, joukkue
etenee, tulitaistelun alku, téhtédystilanne, pelaajaan osutaan, ja ympdristé vaihtuu. Esimerkiksi
joukkue etenee ja tulitaistelun alku ovat nopeatempoisia tilanteita, joiden aikana naytolla tapahtuu
paljon liikettd, joten on odotettavaa, ettd ndiden tapahtumien seuraamisessa tulee ilmi yksil6llisia
eroja. Tahtaystilanteessa puolestaan saatetaan kayttda enemman kohdentuvaa katselutyylia kuin
ympadristo vaihtuu tilanteessa, jossa mahdollisesti ymparistda tutkitaan orientoivalla katselutyylilla.
Joka tapauksessa nama tilanteet ohjaavat silmanliikkeita pelivideoiden katselun aikana ja onkin
mielenkiintoista nahda, ovatko ihmiset, joilla on hyvat visuaalisen tarkkaavaisuuden taidot

parempia seuraamaan pelinaikaisia tapahtumia.

1.4 Silmanliikkeet

Silmanliikkeiden rekisterdinnin avulla voidaan tutkia tarkkaavaisuuden ohjautumista visuaalisissa
tehtavissa. Silmanliikkeet voidaan jakaa sakkadeihin, hitaisiin seurantaliikkeisiin (smooth pursuit
movements), lahentymisliikkeisiin (vergence movements) ja vestibulo-okulaarisiin liikkeisiin (Kowler,
2011). Tassa tutkielmassa keskitytaan kuitenkin sakkadeihin ja fiksaatioihin.

Sakkadit ovat nopeita silmanliikkeitd, joita tehddan ymparistoa tutkittaessa. Sakkadit kestdvat
tyypillisesti 20-200ms riippuen sakkadiamplitudista (kulmaetaisyys, jonka silma kulkee sakkadin
aikana). Sakkadeita voi tehda tahdonalaisesti, mutta niitd tapahtuu automaattisesti aina kun silmat
ovat auki. Sakkadit ja fiksaatiot vuorottelevat, jolloin sakkadeita ei tapahdu fiksaatioiden aikana, kun
katse on kiinnittynyt kohteeseen (Kowler, 2011). Kun seuraavan fiksaation kohde on havaittu, kestaa
noin 200ms, ennen kuin silmanliike alkaa. Sakkadien aikana silman kyky vastaanottaa tietoa
visuaalisesta ymparistosta heikkenee. Lahes kaikki visuaalinen havaitseminen tapahtuu
fiksaatioiden aikana, silla silloin visuaaliset &arsykkeet kohdistuvat fovealle (verkkokalvon

keskikuoppa), jossa syntyy tarkimmat kuvat.

Videoita ja kuvia katsellessa ihmisillda on vahva taipumus kohdistaa fiksaatiot kuvien keskelle
riippumatta siitd, kuinka salientteja kohteita kuvassa esiintyy (Tatler, Baddeley & Gilchrist, 2005;
Parkhurst, Law & Niebur, 2002). Kun katse on kohdistettu ndyton keskelle, ihmisten on helppo

havaita salientteja drsykkeitd mistad tahansa osaa nayttoa.



Tassa tutkimuksessa tarkasteltiin fiksaatioiden kestoa, sakkadien pituuksia sekd fiksaatioiden

etdisyytta nayton keskustasta pelivideoiden katsomisen aikana.

Tutkimuskysymykset ja hypoteesit

Taman pro gradu —tutkielman tutkimuskysymykset olivat:

1) Milla tavalla visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt vaikuttavat katselutyyliin pelivideota
katsottaessa?

2) Onko ihmisten valilla yksilollisia eroja siind, miten erilaisiin pelitilanteisiin reagoidaan?

Hypoteeseina oli:

1) Koehenkil6t, joilla on hyvat visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt, katsovat lahemmas nayton
keskustaa, kayttavat enemman kohdentuvaa prosessointia ja ovat parempia havaitsemaan
arsykkeita periferiasta, kuin koehenkilot, joilla nama kyvyt ovat heikommat.

2) Henkil6t, joilla on hyvat visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt kykenevat kayttamaan kaikissa
pelitilanteissa kohdentuvaa katselutyylid. Sen sijaan henkil6t, joilla ndma kyvyt ovat
heikommat kayttavat orientoivaa katselutyylia tilanteissa, jotka ovat nopeatempoisia ja

sisaltavat paljon arsykkeita, kuten tulitaistelun alussa ja pelaajaan osutaan -tilanteessa.

2 Menetelmit

2.1 Koehenkilot

Tutkimuksen koehenkil6t valittiin pelaamista koskevan Webropol-kyselyn avulla. Kyselya levitettiin
Turun yliopiston sahkopostilistoilla ja siihen vastasi 199 henkila. Kyselyssa kartoitettiin sitd, kuinka
paljon vastaajat keskimdarin pelaavat, seka sitd, minkalaisista pelidynamiikoista (esim. vihollisen
vaijyminen, ampuminen, puutarhan tai farmin hoitaminen...) he pitavat, (Vahlo, Kaakinen, Holm &
Koponen, 2017). Pelimieltymyksid ei kuitenkaan tarkastella tdssa aineistossa. Kokeeseen pyrittiin
rekrytoimaan henkiloitd, jotka pelaavat mahdollisimman vahan. Tata kartoitettiin kahdella

kysymyksella: 1) Pohdi viimeksi kulunutta vuotta. Kuinka monta tuntia kaytit videopelien



pelaamiseen tyypillisen viikon aikana? Yrita arvioida viikoittaista peliaikaasi, vaikka et olisikaan
pelannut jokaisena viikkona: "Tyypillisen viikon aikana pelasin videopeleja XX tuntia"; 2) Kuinka
paljon olet oman arviosi mukaan pelannut videopeleja koko oman pelihistoriasi aikana? Tata
arvioitiin skaalalla 1 (en juuri lainkaan) — 5 (erittain paljon).

Tutkimukseen valittiin 40 koehenkil6d, joista kaksi jouduttiin poistamaan analyyseista
kalibrointiongelmien takia. Lopullisessa aineistossa oli 38 koehenkil6a, joista 11 oli miehia ja 27
naisia. Tutkittavien ika vaihteli 20 ja 44 vililla (keskiarvo = 28.29 vuotta, keskihajonta = 7.14 vuotta).
Koehenkilot pelasivat viikon aikana keskimaarin 1.28 tuntia (keskihajonta = 2.38). Keskiarvo siita,
kuinka paljon koehenkil6t arvioivat pelanneensa videopeleja pelihistorioidensa aikana oli 2.5 ja

keskihajonta 0.98.

2.2 Laitteisto

Tutkimuksessa tehtdvat esitettiin Benq XL2420Z -naytolla. Nayton koko oli 24 tuumaa ja
virkistystaajuus 144 Hz. Silmanliikkeita seurattiin videon katselun aikana EyelLink 1000+ -laitteistolla
(SR Research, Kanada).

Tutkimuksessa kaytettiin monocular-asetusta, joka seurasi vain toista silmaa ja laitteen
nadytteenottotaajuus oli 500Hz. Kameran tarkkuus on 0,25-0,50 ndakdkentdn astetta ja se tallentaa
silmanliikkeiden x- ja y-koordinaatit. Tutkimuksessa kamera oli tyopoydalla tietokonendyton edessa
noin 70 cm:n paadssa koehenkilosta. Tutkimuksessa kaytettiin Eyelinkin remote-moodia, jossa

koehenkilon otsaan kiinnitettiin kohdetarra ja koehenkilon paa sai liikkua vapaasti.

2.3 Materiaalit

Tassa tutkimuksessa koehenkil6t, joilla ei ollut aiempaa pelikokemusta katselivat pelivideoita,
joiden aikana heidan silmanliikkeensa rekistergitiin. Lisaksi koehenkil6t tekivat erilaisia visuaalista

tarkkaavaisuutta mittaavia tehtavia, joiden vaikutusta silmanliikkeisiin tutkittiin.

2.3.1 Pelivideot

Tutkimuksessa kaytettiin Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision 2009) pelid. Peli on
ensimmaisen persoonan sotapeli, jossa on realistiset grafiikat ja ddnimaailma. Peli oli yksi aikansa
suosituimmista konsolipeleistd, ja se on my06s voittanut useita palkintoja (Takahashi, 2020). Pelissa

on kolme pelitilaa: yksinpeli, moninpeli ja special ops -tila. Tassa tutkimuksessa koehenkilot
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katselivat videotallenteita neljdsta eri yksinpelikentdstd, joita olivat Wolverines, Exodus, Gulag ja

Whiskey Hotel.

Wolverines-kentan alussa pelaaja saapuu taistelualueelle ajoneuvolla. Pelaaja juoksee talojen takaa
ryhmansa kanssa vihollisen panssariajoneuvon ldhelle. Taman jdlkeen pelaajan on heitettava
savukranaatti panssariajoneuvon eteen, jonka turvin pelaaja koukkaa lahella olevalle kujalle. Kujalla
seuraa tulitaistelua, jonka jalkeen pelaaja siirtyy ryhmansa kanssa aukealle paikalle, jossa hdnen
tulee suojautua vihollisen tulelta. Taman jalkeen pelaaja etenee ryhmansa kanssa parkkialueen yli

rakennuksen luo. Pelaaja kiipeda rakennuksen katolle, ja taistelee etenevia vihollisia vastaan.

Exodus-kentdssa pelaaja on osana panssariajoneuvon saattuetta esikaupunkialueella. Pelaaja
etenee joukkueensa kanssa katua pitkin taistellen vihollisia vastaan, jotka hyokkaavat kadun oikealla
puolella olevista taloista. Pelaaja kayttaa laserosoitinta osoittaakseen panssariajoneuvolle kohteita,
joihin panssariajoneuvo ampuu. Seuraavaksi pelaaja ylittaa kadun ryhmansa kanssa ja sotii taloissa
ja parkkipaikalla olevia vihollisia vastaan. Pelaaja ampuu ikkunoissa olevia vihollisia ja palaa taas
etenemaan katua pitkin. Kadun keskelld on vihollisen vartiotykki (engl. sentry gun), joka pelaajan on
ammuttava edetdkseen. Taman jalkeen pelaaja taistelee etenevia vihollisia vastaan ja menee talon
sisdlle suojaan. Seuraavaksi pelaaja etenee tulliaseman pihalle ja kdy tulitaistelua vihollisia vastaan.

Lopulta pelaaja etenee tulliaseman sisalle ja ampuu aseman sisalla olevat viholliset.

Gulag-kentdn alussa pelaaja saapuu helikopterilla vendldiseen vankileiriin. Pelaaja etenee
joukkueensa kanssa vankileirin sisapihalle, jossa seuraa tulitaistelua muurien paalla olevia vihollisia
vastaan. Taman jalkeen helikopteri tulee auttamaan pelaajan ryhmaa ja helikopteri ampuu muurien
ja kattojen paalla olevat viholliset. Seuraavaksi pelaaja ampuu pakenevia vihollisia. Taman jalkeen
pelaaja etenee ryhmansa kanssa vankileirin tunneleihin, jossa seuraa lisaa tulitaistelua. Seuraavaksi
pelaaja etenee monitorihuoneen kautta vankileirin kaytaville, jota pitkin pelaaja etenee taistellen
samalla vastaantulevia vihollisia vastaan. Taman jalkeen pelaaja etenee asevarastoon, jossa seuraa
tulitaistelua. Pelaajan on otettava asevarastosta rynnakkdkilpi kdyttoon, jonka avulla pelaaja

suojautuu vihollisten tulelta.

Whiskey Hotel -kentdn alussa pelaaja etenee ryhmansa kanssa Valkoisen talon pihan alla olevissa

tunneleissa. Taman jalkeen pelaaja nousee tunneleista ulos Valkoisen talon pihalle, jossa seuraa iso
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tulitaistelu. Pelaaja koittaa suojautua vihollisten tulelta ja samalla edeta Valkoisen talon lisasiipeen.
Lisasiiven useissa eri huoneissa vaijyy lukuisia vihollisia, jotka pelaajan on peitottava edetdkseen.
Taman jalkeen pelaaja etenee monitorihuoneeseen, jossa seuraa lahitaistelua. Lopuksi pelaaja
etenee valkoisen talon aulaan, jossa pelaaja taistelee vaijyvia vihollisia vastaan ja etenee

rappukadytavaan.

Kustakin kentdsta tehtiin 6 minuuttia kestava videotallenne, jossa kokenut pelaaja pelasi kentan

lapi. Videoiden resoluutio oli 1920x1080 ja frame rate oli 30.

2.3.2 Attentional blink (AB)

Visuaalisen tarkkaavaisuuden tehtdvat esitettiin E-Prime 2.0 -ohjelmistolla ja ne olivat avoimia
komentotiedostoja PsyToolkitin verkkosivuilla (www.psytoolkit.org, 2019) (Stoet, 2010; 2017)

lukuun ottamatta MOT-tehtavaa, joka oli Lauri Oksaman koodaama.

Attentional blink (tarkkaavaisuuden rapays) -tehtavassa koehenkilon tehtavana oli katsoa ruudun
keskelld olevaa pistettd, jonka jalkeen pisteen ymparilla valahti nopeasti kaksi kuviota. Koehenkilon
kuului vastata nappdimiston painikkeilla joko ndhneensa kohdeéarsykkeen (b-ndppadin) tai, ettda han
ei nahnyt arsykettd (n-kirjain). Tehtdvassa oli 104 trialia ja siind mitattiin oikeiden ja vaarien
vastausten lukumaarda, sekd oikeiden vastausten osuutta kaikista vastauksista. Analyyseista
poistettiin 8 trialia, silla niissa esiintyi kaksi kohdearsyketta samanaikaisesti. Jatkoanalyyseissa

kaytettiin oikeiden vastausten osuutta kaikista vastauksista.

2.3.3 Visuaalinen haku (VS)

Visuaalisen haun tehtavassa tietokoneen ruudulle ilmestyi sinisia ja punaisia t-kirjaimia, joista osa
oli ylosalaisin. Koehenkilon tehtavana oli I6ytdaa mahdollisimman nopeasti kohdearsyke (oikeinpain
oleva punainen t-kirjain) ja reagoida siihen painamalla valilyontindppdainta. Jos ruudulla ei esiintynyt
kohdearsyketta, niin koehenkilon ei tarvinnut tehdd mitaan. Tehtavassa mitattiin koehenkildiden
kykya loytaa kohdedrsyke sekavasta ymparistosta. Tehtavadssa oli 48 trialia ja siita tallennettiin
koehenkildiden oikeiden ja vaarien vastausten lukumaara seka oikeiden vastausten reaktioaika.
Jatkoanalyyseissa kaytettiin oikeiden vastausten reaktioaikaa niistd trialeista, joissa esiintyi

kohdearsyke (24 trialia).



2.3.4 Usean kohteen seuranta (MOT)

Usean kohteen seurantatehtavdssa (Multiple Object Tracking, MOT) -tehtdvassa tietokoneruudun
naytolla oli aluksi 10 kasvokuvaa, joista viisi valkkyi ja koehenkildn tehtavana oli seurata nadita viitta
kasvokuvaa samalla kun kaikki kasvokuvat liikkuvat naytolla. Kasvokuvat liikkuivat naytolla 2, 4 tai 6
sekuntia, minka jalkeen yksi kasvokuvista valahti ja koehenkilon tuli vastata, kuuluiko kyseinen
kasvokuva seurattaviin kohteisiin vai ei. Jatkoanalyyseissa kaytettiin oikeiden vastausten osuutta

kuuden sekunnin trialeista, joita oli yhteensa 15.

2.3.5 Corsi block

Corsi block -tehtava mittaa visuospatiaalista lyhytkestoista muistia (Kessels, van Zandvoort, Postma,
Kappelle & de Haan, 2000). Tehtavassa tietokoneen ruudulla esitettiin yhdeksan laatikkoa, joista osa
valahti satunnaisessa jarjestyksessa muodostaen sekvenssin. Koehenkilon tehtdavana oli klikata
laatikoita hiirelld samassa jarjestyksessd, missa ne esiintyivat sekvenssissa. Oikean vastauksen
jalkeen sekvenssi piteni ja tehtdvaa jatkettiin niin kauan, kunnes koehenkil6é antoi kaksi perakkaista
vaarda vastausta tai paasi tehtavan loppuun asti. Tehtdvassa sai pisteen oikeasta vastauksesta ja

maksimipistemaara oli yhdeksan.

2.3.6 Mentaalinen rotaatio

Mentaalisen rotaation tehtdavassa koehenkildlle esitetdan kaksiulotteinen kohdearsyke seka kaksi
vaihtoehtoa, joista toinen on kohdearsykkeen tasossa kdannetty versio ja toinen hairidarsyke.
Koehenkilon tehtavana on tunnistaa, kumpi vaihtoehdoista on kohdearsykkeen tasossa kaannetty

versio. Tehtdvassa oli 15 trialia ja siind mitattiin oikeiden ja vdarien vastausten maaraa.

2.4 Pelitilanteiden valinta

Aluksi nelja henkiloa katsoivat itsendisesti Gulag-videon ja kirjasivat ylos videolla esiintyvat tilanteet,
jotka nahtiin pelaamisen tai videon katselun kannalta olennaisiksi. Taman jalkeen kaikkien tekemista
kirjauksista valittiin yhtenevaiset tilannekategoriat, joita analysoitaisiin kaikista pelivideoista.
Pelivideoista tarkasteltiin seuraavia tilanteita: (1a) pelaaja etenee, (1b) joukkue etenee, (2) kdannos,

(3) tulitaistelun alku, (4) téhtays, (5) lataus, (6) aseen vaihto, (7) pelaajaan osutaan ja ruutuun tulee



verta, (8) yllattavat tilanteet (helikopteri, panssariajoneuvo, rdjahdys yms.), (9) ympariston vaihdos,
(10) kranaatin heittaminen, (11a) pelaaja kayttaa laseria, (11b) joku muu kayttaa laseria ja (12)
pelaaja suojautuu. Videoista kirjattiin ylos tilannekategoriat ja videon framet, jolla tilanteet alkavat.
Analyyseista poistettiin 7 tilannekategoriaa, koska niita ei esiintynyt kaikissa videoissa riittavasti tai
koska arveltiin, ettd ne eivat olleet videon katsomisen kannalta tarpeeksi olennaisia. Lopulliset
tilannekategoriat, joita analyyseissa kaytettiin, olivat: (1a) pelaaja etenee, (1b) joukkue etenee, (3)
tulitaistelun alku, (4) tahtays, (7) pelaajaan osutaan ja ruutuun tulee verta, (8) yllattavat tilanteet ja

(9) ymparisto vaihtuu. Tilanteiden frekvenssit on esitetty taulukossa 1.

Taulukko 1.

Pelitilanteiden frekvenssit pelikentittdin.

Tilanne Wolverines Exodus Gulag Whiskey Hotel
Pelaaja etenee 42 27 20 31

Joukkue etenee 10 10 13 10
Tulitaistelun alku 8 4 7 6

Tahtdys 25 47 26 49

Pelaajaan osutaan 6 15 10 23

Yllattavat tilanteet 47 28 9 30

Ymparist6 vaihtuu 7 4 2 10

Jotta tilanteita pystyttiin kasittelemaan erillisind, analyyseista poistettiin sellaiset tilanteet, jotka
tapahtuvat kahden sekunnin sisalla toisesta tilanteesta.

Seuraavaksi tarkasteltiin pelitilanteiden jakaumaa videoiden aikana. Pelitilanteet olivat jakautuneet
siten, ettd videoiden puolessa valissa esiintyi eniten pelitapahtumia ja alussa ja lopussa vahemman.

Eri pelitilanteiden lukumaarat videoiden aikana on esitetty kuvaajassa 1.

10



JET P03 TTA
| I ||

151

| PET
m- I|II
TAH | | YLL

3]

Pelitilanne
. JET = Joukkue etenee
--. I PeT - Pelsaja ctence
|| | 1 2 3

0
il
= 0
0
g . POS = Pelaajaan osutaan
£ YMP 4506
E B 4 = Tuiitaistelun alku
3 -
= B i+ = Tantaaminen
. YLL = Yllattavat tapahtumat
. YMP =Ymparistd vaihtuu
101
5I II
N =l b EEN..
12 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
Minuutti
Kuvaaja 1.

Pelitilanteiden lukumddrdt videoiden aikana per minuutti.

2.5 Kokeen kulku

Koehenkild saapui tutkimushuoneeseen ja istuutui tietokoneen eteen, jonka jalkeen testaaja kuvaili
lyhyesti kokeen kulun ja antoi koehenkil6lle suostumuslomakkeen allekirjoitettavaksi. Seuraavaksi
koehenkilo taytti joitakin yleiseen tunnetilaan liittyvia lomakekyselyitd, minka jalkeen koehenkilon
kasvoihin ja jalkaan kiinnitettiin elektrodit psykofysiologisia mittauksia varten. Tdssa tydssa ei
kuitenkaan tarkastella lomakevastauksia tai psykofysiologisten mittausten tuloksia, minka takia niita

ei ole kuvattu menetelmaosiossa tarkemmin.

Seuraavaksi koehenkil6 suoritti tietokoneella visuaalista tarkkaavaisuutta mittaavat tehtavat, joiden
tekemiseen kului noin 30 minuuttia. Tehtavat suoritettiin seuraavassa jarjestyksessa: Corsi block,

mentaalinen rotaatio, attentional blink, visuaalinen haku ja usean kohteen seuranta.

Taman jalkeen tutkittavat sekd katselivat pelivideota ettd pelasivat pelia (tdssa tutkimuksessa
tarkastellaan vain pelivideon katselun tuloksia). Balansoinnin vuoksi joka toinen koehenkil6 katsoi

ensin pelivideon ja joka toinen pelasi ensin pelia. Sama koehenkild ei katsellut ja pelannut samaa
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kenttda. Esitetty pelivideo (Wolverines, Exodus, Gulag tai Whiskey Hotel) maaraytyi koehenkilon
kokeeseen saapumisjarjestyksen mukaan. Silmanliikkeet rekisterditiin vain pelivideon katselun
aikana. Ennen pelivideon katsomista koehenkilon otsaan kiinnitettiin kohdetarra ja testattiin, kumpi
koehenkilon silmista oli dominoivampi, jonka liikkeita seurattiin videon katselun aikana. Taman
jalkeen silmanliikekamera kalibroitiin 13 pisteen kalibroinnilla. Kalibrointi toistettiin niin monta
kertaa, etta keskimaarainen virhe oli < 0.5 astetta. Silmanliikekameran kalibroinnin jalkeen kirjattiin
yl6s kalibroinnin keskimaarainen virhe ja opastettiin koehenkil6a olemaan paikoillaan ja puhumatta

videon katselun ajan.

Videoiden katsomisen ja pelin pelaamisen jalkeen koehenkil6 taytti tunnetilaa, pelin tuttuutta ja

pelimieltymyksia koskevat kyselyt (ndiden kyselyiden tuloksia ei tarkastella tdssa tyOssa).

Tutkimus kesti kokonaisuudessaan noin 2 tuntia.

3 Tulokset

3.1 Datan esikasittely

Ensin tarkasteltiin muuttujien jakaumia. Corsi Block -tehtavassa varianssia oli vain vahan (ka = 5.50,
kh = 1.19), mentaalisen rotaation (ka =13.21, kh = 1.58) ja visuaalisen haun (ka = 47.51, kh = .72)
tehtdvissa ilmeni kattoefektit. Taman takia Corsi Block -tehtdvaa ja mentaalisen rotaation tehtavaa
ei kaytetty jatkoanalyyseissa ja visuaalisen haun tehtavasta analyyseissa kdytettiin vain reaktioaikaa
(kun vastaus on oikein). Usean kohteen seurannan tehtavassa (MOT) analyyseihin valittiin kuuden
sekunnin tilanne, silld muut tehtavat olivat selvasti tata helpompia (MOT 2 s ka = 77.26, kh = 10.45)

(MOT 4 s ka =70.60, kh =12.86) ja niiden pistemaérissa oli vdhemman varianssia.

Lopullisissa analyyseissa oli siis mukana kolme visuaalisen tarkkaavaisuuden tehtavaa: attentional
blink (AB) -tehtdvan oikeiden vastauksien suhteellinen osuus, visuaalisen haun (VS) reaktioaika (ms)
ja usean kohteen seurannan (MOT) kuuden sekunnin tilanteessa oikeiden vastausten suhteellinen

osuus (%). Ndiden tehtavien kuvailevat tunnusluvut on esitetty taulukossa 2.
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Taulukko 2
Tarkkaavaisuusmuuttujien kuvailevat tunnusluvut

Tarkkaavaisuusmuuttuja Ka Kh Min Max
Attentional blink oikeiden vastausten osuus 68.90 18.15 30.00 96.00
(%)

Visual search reaktioaika (ms) 1002.05 181.47 716.46 1550.64
MOT 6 s oikeiden vastausten osuus (%) 67.33 13.15 40.00 100.00

Fiksaatioiden maaraa, kestoa ja sijaintia nayton keskipisteesta kasittelevissa analyyseissa poistettiin
fiksaatiot, jotka eivat osuneet ruudun koordinaattien (0 < x < 1920, 0 <y < 1080) sisdpuolelle. Lisdksi
poistettiin fiksaatiot, joiden kesto tai sijainti oli yli kolmen keskihajonnan paassa
koehenkilokohtaisesta keskiarvosta. Poistettujen poikkeavien havaintojen maara oli yhteensa 2.03
% fiksaatioaineistosta. Poikkeavien havaintojen poiston jalkeen fiksaatioiden kestoille tehtiin

logaritmimuunnos ennen tilastollista analyysia.

Sakkadien pituuksien analyyseista poistettiin sakkadit, jotka eivat lahteneet tai paattyneet ruudun
koordinaattien (0 < x <1920, 0 <y < 1080) sisdpuolella. Poikkeavia havaintoja, jotka olivat yli kolmen
keskihajonnan pdassa koehenkilokohtaisesta keskiarvosta, oli 0.43 %. Poikkeavien havaintojen

poiston jalkeen sakkadien pituuksille tehtiin logaritmimuunnos.

3.2 Aineiston tilastollinen analyysi

Analyyseissa tarkasteltiin yksilollisia eroja fiksaatioiden kestossa ja lukumadardssa, niiden
etdisyydessa ndyton keskustasta ja sakkadien pituuksissa videon katselun aikana. Lisaksi tutkittiin

videolla esiintyneiden tapahtumien vaikutusta naihin riippuviin muuttujiin.

Analyyseissa kaytettiin lineaarisia sekamalleja, jotka tehtiin R-ohjelmistolla (R Core Team, 2019) ja
sen Ime4 paketilla (Bates et al., 2015). Jokaiselle riippuvalle muuttujalle tehtiin erillinen analyysi,
jossa kiinteita tekijoitd olivat videon alusta kulunut aika, kognitiiviset muuttujat (MOT, VS, AB),
pelitilanne, ajan ja kognitiivisten muuttujien yhdysvaikutustermit sekd pelitilanteiden ja
kognitiivisten muuttujien yhdysvaikutustermit. Kognitiiviset muuttujat ja aika on kaikissa malleissa
keskitetty siten, ettd keskiarvo on O ja yksikkonad on keskihajonta. Pelitilanteiden perustasona

pidettiin pelitilanteiden luokittelun ulkopuolelle jadneitd tapahtumia (“muu”). Fiksaatioiden
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lukumaardn analyyseissad kaytettiin yleistettya lineaarista sekamallia, joka on sovitettu Poisson-

jakaumaan. Satunnaistekijoind malleissa oli koehenkilétason ja videon vakiotermit.

3.3 Fiksaatioiden kesto

Analyysin tulokset on liitteessa taulukossa 1. Ajalla tai kognitiivisilla mittareilla ei havaittu
paavaikutuksia fiksaatioiden kestoon perustasotilanteessa. Pelitilanteella oli vaikutus fiksaatioiden
kestoon. Joukkue etenee -ja yllattavat tapahtumat -tilanteissa tehtiin lyhyempia fiksaatioita

perustasoon verrattuna. Tahtdystilanteessa tehtiin pitempia fiksaatioita perustasoon verrattuna.

AB:lla ja ajalla havaittiin yhdysvaikutus fiksaatioiden kestoon. Koehenkil6t, joilla oli hyva tulos
AB:ssa, tekivat lyhyempia fiksaatioita videon edetessa perustasotapahtumissa. Koehenkil6t, joilla oli

huono tulos AB:ssa, tekivat pitempia fiksaatioita videon edetessa.

Kun tarkasteltiin fiksaatioiden kestoa eri pelitilanteissa, VS:lla ja tulitaistelun alku -tilanteella
havaittiin yhdysvaikutus, joka on esitetty kuvaajassa 2. Koehenkil6t, joilla oli hidas reaktioaika VS-
tehtdvassa, tekivat lyhyempia fiksaatioita tulitaistelun alku -tilanteessa verrattuna perustasoon.
Koehenkilot, joilla oli nopea reaktioaika VS-tehtavassa, tekivat pidempia fiksaatioita tulitaistelun

alku -tilanteessa verrattuna perustasoon.
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Kuvaaja 2.

Fiksaatioiden kesto pelitilanteittain VS-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitsevdt tulokset on
merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun ulkopuolelle
jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku, TAH =
tdhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = ylldttdvat tilanteet, YMP = ympdristé vaihtuu. Arvot
on estimoitu yhden keskihajonnan VS-tehtdviin keskiarvon yld- ja alapuolelle yhdysvaikutuksen

havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvilit.
MOT:lla havaittiin yhdysvaikutus tahtdystilanteen kanssa (ks. kuvaaja 3). Koehenkil6t, joilla oli

huono tulos MOT:ssa, tekivat pidempia fiksaatioita tdahtaystilanteessa verrattuna perustasoon, kun

taas koehenkil6illg, joilla oli hyva tulos MOT:ssa, fiksaatiot pitenevat vihemman.
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Kuvaaja 3.

Fiksaatioiden kesto pelitilanteittain MOT-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitsevdt tulokset on
merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun ulkopuolelle
jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku, TAH =
tdhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = ylldttdvat tilanteet, YMP = ympdristé vaihtuu. Arvot
on estimoitu yhden keskihajonnan MOT-tehtdvdn keskiarvon yld- ja alapuolelle yhdysvaikutuksen

havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvidlit.

3.4 Fiksaatioiden etdisyys ndyton keskipisteesta

Mallin tulokset on kuvattu liitteessa taulukossa 2. Fiksaatioiden sijaintia kasittelevdassa mallissa
havaittiin ajan, pelitilanteen sekda MOT:n paavaikutukset. Fiksaatiot lahenivat keskustaa videoiden
edetessa perustasotapahtumissa. Pelaaja etenee, tahtays ja pelaajaan osutaan -tilanteissa fiksaatiot
olivat lahempana keskustaa verrattuna perustasoon. Joukkue etenee, tulitaistelun alku, yllattavat
tilanteet ja ymparistdé vaihtuu -tilanteissa fiksaatiot olivat kauempana keskustasta verrattuna
perustasoon. Hyva tulos MOT:ssa oli yhteydessd katselutapaan, jossa fiksaatiot olivat lahella

keskustaa perustasotilanteessa.
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MOT:lla ja ajalla sekd VS:lla ja ajalla havaittiin yhdysvaikutukset fiksaatioiden etdisyyteen
keskustasta. Hyva tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, ettd fiksaatiot olivat videon aikana
perustasotilanteessa lahella keskustaa. Huono tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, etta fiksaatiot
olivat aluksi kaukana keskustasta ja lahenivat keskustaa videon edetessa. VS:n kohdalla efekti oli
kdanteinen: hidas reaktioaika VS:ssa oli yhteydessa siihen, ettd fiksaatiot olivat videon aikana
perustasotilanteessa lahella keskustaa. Nopea reaktioaika VS:ssa oli yhteydessa siihen, etta

fiksaatiot olivat aluksi kaukana keskustasta ja lahenivat keskustaa videon edetessa.

Seuraavaksi tarkastellaan pelitilanteiden vaikutuksia. Fiksaatioiden etdisyys keskustasta eri
pelitilanteissa oli yhteydessda MOT-suoritukseen (ks. kuvaaja 4). Pelitilanteista pelaaja etenee -
tilanteella ja tulitaistelun alku -tilanteella havaittiin yhdysvaikutukset MOT:n kanssa. Heikompi
suoriutuminen MOT:ssa liittyi pelitilanteisiin reagointiin: pelaaja etenee -tilanteessa pysyttiin
lahempana keskustaa kuin perustasossa, ja tulitaistelun alku -tilanteissa fiksaatiot osuivat

kauemmas. Hyva MOT oli yhteydessa katseen pysymiseen samalla etdisyydella naista pelitilanteista

riippumatta.
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Kuvaaja 4.

Fiksaation etdisyys keskustasta pelitilanteittain MOT-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitsevit

tulokset on merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun
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ulkopuolelle jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku,
TAH = téhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = yllittévdit tilanteet, YMP = ympdristé vaihtuu.
Arvot on estimoitu yhden keskihajonnan MOT-tehtévin keskiarvon yld- ja alapuolelle

yhdysvaikutuksen havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvidlit.

3.5 Fiksaatioiden lukumaara

Mallin tulokset on kuvattu liitteessa taulukossa 3. Ajalla ja pelitilanteella havaittiin paavaikutukset
fiksaatioiden lukumaaraan. Fiksaatioiden lukumaara laski videon edetessa perustasotapahtumissa.
Pelaaja etenee, joukkue etenee, tdhtdys ja pelaajaan osutaan -tilanteissa fiksaatioiden lukumaara
oli pienempi kuin perustasossa. Tulitaistelun alku ja yllattavat tilanteet -tapahtumissa fiksaatioiden

lukumaara oli suurempi kuin perustasossa.

MOT, VS ja AB-tehtdvilla ja ajalla oli yhdysvaikutukset fiksaatioiden lukumaaraan. Hyva tulos
MOT:ssa oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden lukumaara laski selkedsti videon edetessa
perustasotapahtumissa, kun taas huono tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden
lukumaara laski vain hieman videon edetessa. Nopea reaktioaika VS:ssa oli yhteydessa siihen, etta
fiksaatioiden lukumaara laski vain hieman videoiden edetessa perustasotapahtumissa, kun taas
hidas reaktioaika oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden lukumaara laski selkeasti videoiden
edetessa. Hyva tulos AB:ssa oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden lukumaara pysyi samana videon
ajan perustasotapahtumissa, kun taas huono tulos AB:ssa oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden

lukumaara laski selkeasti videon edetessa.

Kun tarkasteltiin eri pelitilanteiden ja yksil6llisia eroja mittavien muuttujien yhdysvaikutuksia,
MOT:lla, VS:Ila ja AB:lla havaittiin yhdysvaikutuksia eri pelitilanteiden kanssa fiksaatioiden
lukumaaraan. Hyva tulos MOT:ssa oli pelaaja etenee -, joukkue etenee -ja tdhtdystilanteissa
yhteydessa siihen, ettd fiksaatioiden lukumaara ei poikennut perustasosta, kun taas huono tulos
MOT:ssa oli yhteydessa siihen, ettd fiksaatioiden lukuma&ara oli pienempi kuin perustasossa (ks.
kuvaaja 5). Hyva tulos MOT:ssa oli tulitaistelun alku -tilanteessa yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden
lukumaara ei poikennut perustasosta, kun taas huono tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, ettd

fiksaatioiden lukumaara oli suurempi kuin perustasossa. Hyva tulos MOT:ssa oli ymparisto vaihtuu -
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tilanteessa yhteydessd pienempaan fiksaatioiden lukumaaraan, kun taas huono tulos MOT:ssa

heijastui siihen, etta fiksaatioiden lukumaara oli suurempi kuin perustasossa.
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Kuvaaja 5.

Fiksaatioiden lukumdidird pelitilanteittain MOT-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitseviit tulokset
on merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun ulkopuolelle
jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku, TAH =
tdhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = ylldttdvdt tilanteet, YMP = ympdiristé vaihtuu. Arvot
on estimoitu yhden keskihajonnan MOT-tehtdvdn keskiarvon ylé- ja alapuolelle yhdysvaikutuksen

havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvidlit.

VS:lld ja pelaajaan osutaan -tilanteella havaittiin yhdysvaikutus. Nopea reaktioaika VS:ssa oli
pelaajaan osutaan -tilanteessa yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden lukumaara oli suurempi kuin
perustasossa, kun taas hidas reaktioaika VS:ssa oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden lukumaara

oli pienempi kuin perustasossa (ks. kuvaaja 6).
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Kuvaaja 6.

Fiksaatioiden lukumdadrd pelitilanteittain VS-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitsevdit tulokset on
merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun ulkopuolelle
jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku, TAH =
tdhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = ylldttdvdt tilanteet, YMP = ympdristé vaihtuu. Arvot
on estimoitu yhden keskihajonnan VS-tehtdviin keskiarvon yld- ja alapuolelle yhdysvaikutuksen

havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvilit.

AB:lla oli yhdysvaikutukset kaikkien muiden pelitilanteiden paitsi yllattavat tilanteet -tilanteen
kanssa (ks kuvaaja 7). Hyva tulos AB:ssa oli pelaaja etenee -tilanteessa yhteydessa siihen, etta
fiksaatioiden lukumaara oli yhta suuri kuin perustasossa, kun taas huono tulos AB:ssa oli yhteydessa
siihen, etta fiksaatioiden lukumaara oli pienempi kuin perustasossa. Hyva tulos AB:ssa oli joukkue
etenee -, pelaajaan osutaan -ja tahtaystilanteissa yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden lukumaara oli

ndissa tapahtumissa pienempi kuin perustasossa, kun taas huono tulos AB:ssa oli yhteydessa siihen,
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ettd fiksaatioiden lukumaara oli yhta suuri kuin perustasossa. Tulitaistelun alku ja ymparist6 vaihtuu
-tilanteissa hyva tulos AB:ssa oli yhteydessa suurempaan fiksaatioiden maaraan kuin perustasossa,
kun taas huono tulos AB:ssa heijastui yhtd suurena tai vai hieman suurempana fiksaatioiden

maarana suhteessa perustasoon.
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Kuvaaja 7.

Fiksaatioiden lukumddrd pelitilanteittain AB-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitsevit tulokset on
merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun ulkopuolelle
jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku, TAH =
tdhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = ylldttdvdt tilanteet, YMP = ympdiristé vaihtuu. Arvot
on estimoitu yhden keskihajonnan AB-tehtdvdn keskiarvon yld- ja alapuolelle yhdysvaikutuksen

havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvilit.

3.6 Sakkadien pituus

Mallin tulokset on kuvattu liitteessa taulukossa 4. Ajalla seka joukkue etenee -, tahtdys- ja ymparisto
vaihtuu -tilanteilla havaittiin paavaikutukset sakkadien pituuksiin. Sakkadit lyhenivat videon

edetessd perustasotilanteissa. Joukkue etenee ja ympaéristo vaihtuu -tilanteissa sakkadit olivat
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pidempid kuin perustasossa, kun taas tdhtdystilanteessa sakkadit olivat lyhyempid kuin

perustasossa.

Yksil6llisia eroja mitanneista muuttujista MOT:lla oli yhteys sakkadien pituuksiin eri pelitilanteissa
(ks. kuvaaja 8). MOT:lla ja joukkue etenee, tdhtdys ja pelaajaan osutaan -tilanteilla havaittiin
yhdysvaikutukset. Joukkue etenee —tilanteessa hyva tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, etta
sakkadit olivat yhta pitkia kuin perustasossa, kun taas huono tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen,
etta sakkadit olivat pidempia kuin perustasossa. Tahtdystilanteessa tehtiin lyhyempia sakkadeja
kuin perustasossa, mutta huonommilla ero perustasoon oli suurempi. Pelaajaan osutaan -
tilanteessa hyva tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, etta sakkadit olivat Iyhyempia kuin

perustasossa, kun taas huono tulos MOT:ssa oli yhteydessa siihen, etta sakkadit olivat pitempia kuin

perustasossa.
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Kuvaaja 8.

Sakkadien pituudet pelitilanteittain MOT-tuloksen suhteen. Tilastollisesti merkitsevit tulokset on
merkitty asteriskilla (*). Pelitilanteet on lyhennetty seuraavasti: MUU = luokittelun ulkopuolelle
jddneet tilanteet, PET = pelaaja etenee, JET = joukkue etenee, TTA = tulitaistelun alku, TAH =

tdhtdystilanne, POS = pelaajaan osutaan, YLL = ylldttdvdt tilanteet, YMP = ympdristé vaihtuu. Arvot
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on estimoitu yhden keskihajonnan MOT-tehtévdn keskiarvon yld- ja alapuolelle yhdysvaikutuksen

havainnollistamiseksi. Virhepalkit osoittavat 95 %:n luottamusvidlit.

4. Pohdinta

Tassa pro gradu —tutkielmassa tutkittiin, 1) milld tavalla visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt
vaikuttavat katselutyyliin pelivideota katsottaessa, sekd 2) onko ihmisten valilla yksil6llisia eroja
siind, miten eri pelitilanteisiin reagoidaan. Hypoteeseina oli, ettd 1) henkil6t, joilla on hyvat
visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt, kayttdvdit enemman kohdentuvaa prosessointia kuin
koehenkilot, joilla ndma kyvyt ovat heikommat ja 2) pelitilanteet, joissa on paljon visuaalisia
arsykkeitd muuttavat katselutyylin orientoivammaksi etenkin henkil6illa, joilla on heikommat

visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt.

Tutkimuksen tulosten mukaan erot koehenkiléiden visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyissa vaikuttaa
silmanliikkeisiin pelivideon katselun aikana. Lisaksi erilaiset pelitilanteet vaikuttavat silmaliikkeisiin

eri tavoin riippuen henkilon visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyista.

4.1 Ajan vaikutus silmanliikkeisiin

Katselutyyli naytti muuttuvan videoiden aikana. Videoiden edetessa koehenkildiden katselutyyli
muuttui orientoivasta kohdentuneeseen. Fiksaatioiden lukumaard vaheni, sakkadien pituudet

lyheni ja fiksaatiot osuivat lahemmas keskustaa videoiden edetessa.

Nama tulokset ovat yhtenevaisid Eisenbergin ja Zacksin (2016) tutkimuksen |6yddkseen, jonka
mukaan videoilla esiintyvien tapahtumien edetessa katselutyyli muuttuu kohdentuvaksi. Lisaksi
naitd tuloksia voi selittdd muun muassa se, ettd koehenkil6t eivat olleet juuri pelanneet
ensimmaisen persoonan ammuntapeleja (engl. first person shooter), joten videoiden alussa he
tekivat paljon skannausta, kunnes videon ymparisto ja pelin mekaniikat alkoivat tulla tutummaksi.
On myos mahdollista, ettd videoiden edetessa koehenkil6t rentoutuivat, mikd saattoi johtaa

vahempaan skannaukseen.

4.2 Pelitilanteiden vaikutus silmanliikkeisiin
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Tulokset viittaavat siihen, ettd erityyppiset pelitilanteet vaikuttavat katselutyyliin videon katselun
aikana. Joukkue etenee, tulitaistelun alku, yllattavat tilanteet ja ymparisto vaihtuu -tilanteet olivat
yhteydessa orientoivaan katselutyyliin, jossa fiksaatioiden lukumaéara vaheni ja niiden kesto piteni.
Lisaksi sakkadit olivat pitkia ja kauempana keskustasta. Sen sijaan tahtaystilanne, pelaaja etenee -
tilanne ja pelaajaan osutaan -tilanne olivat yhteydessa kohdentuneeseen katselutyyliin, jossa
fiksaatioiden lukumaara vahentyi ja kesto piteni, seka sakkadit lyhenivat ja olivat lahempana

keskustaa.

Tahtdystilanteessa nayton keskelle ilmestyi aseen tadhtdin, tai aseen tdhtdimen luoma punainen
piste, mika selittad, miksi koehenkilot katsoivat tilanteessa nayton keskustaan. Tama loydos tukee
Misztalin, Carbonellin ja Schildin (2020) |6ydosta siitd, ettd visuaaliset “apuvalineet” (visual aids)
kiinnittavat huomion tehokkaasti. Tama ilmio tapahtui huolimatta siita, ettd koehenkil6t eivat itse
pelanneet pelid, vaan katsoivat toisen henkilon pelitallennetta. On myds mahdollista, etta
koehenkil6t asettautuivat pelaajan asemaan ja ajattelivat, ettd kohde, johon aseella tahdattiin, olisi

kaikkein olennaisin.

Pelaajaan osutaan -tilanteessa pelindkyma tarahtaa (pelihahmo sdpsahtdd), naytté tayttyy
veriroiskeella ja pelindkyma sumentuu. Tama tilanne on visuaalisesti epatavanomainen ja sen
voidaan ajatella olevan tunteita herdttava. Aiemmissa tutkimuksissa on |O0ydetty, etta
emotionaalinen sisdltd videoissa on yhteydessa kohdentuvaan prosessointityyliin (Subramanian et
al., 2014), mika voi selittda, miksi tassa tilanteessa koehenkilot kayttivat enemman kohdentuvaa

katselutyylia.

MyOs pelaaja etenee -tilanteessa koehenkilot kayttivdit enemman kohdentuvaa katselutyylia.
Tilanteessa pelaaja liilkkuu kentassa eteenpain, jolloin peliymparisté muuttuu, minka luulisi johtavan
orientoivampaan katselutyyliin koehenkildiden skannatessa ymparistéd, mutta on useita tekijoita,
mitkd voivat selittdd, miksi tilanne oli yhteydessd kohdentuvaan katselutyyliin. Ensiksi ndissa
tilanteissa uudet kohteet ilmestyvat nopeasti naytolle. On tutkittu, ettd verrattuna paikallaan oleviin
kuviin, dynaamiset kohtaukset johtavat enemman katselutyyliin, jossa fiksaatiot ja sakkadit ovat
|lahempana keskustaa (Dorr et al., 2010; Smith & Mital, 2013), silld koehenkil6illd on vdhemman
aikaa skannata mahdollisesti epdrelevantteja kohteita. Lisdksi on mahdollista, ettd katselijat

asettuvat pelaajan asemaan ja katsovat ndytolla suuntaan, johon pelaaja on juoksemassa, eli ndyton
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keskustaan. Monissa muissakin pelitilanteissa tapahtui pelaajan liikettd, mutta pelaaja etenee -
tilanteessa sita oli selkeasti eniten, ja on mahdollista, etta tassa pelitilanteessa koehenkilot katsovat

nayton keskustaan valttadkseen liikkeen aiheuttamaa pahoinvointia.

Pelitilanteita, jotka olivat yhteydessa orientoivaan katselutyyliin, yhdistdaa se tekija, etta naissa
tilanteissa pelaaja oli suhteellisen liikkkumaton, samalla kun ymparistdssa tapahtui liiketta.
Tutkimuksissa on havaittu, etta liike yleensakin kiinnittaa tarkkaavaisuuden (Wolfe, 2000; Dick et

al., 1987; Carmi & Itti, 2006).

Naiden tekijoiden lisdaksi havaittiin, etta koehenkildiden yksilolliset ominaisuudet vaikuttivat siihen,
milla tavalla he reagoivat erityyppisiin pelitilanteisiin. Seuraavaksi kasitellaan sitd, miten
koehenkildiden valiset erot visuaalisen tarkkaavaisuuden tehtdvissa vaikuttivat silmanliikkeisiin

videon katselun aikana.

4.3 Usean kohteen seuranta

Koehenkildiden valiset erot MOT-tehtavassa olivat yhteydessa silmanliikkeisiin monella tavalla.
Hyva kyky seurata useaa kohdetta oli yhteydessa siihen, ettd koehenkil6t katsoivat |ahelle naytén
keskustaa koko videon ajan. Sen sijaan henkil6t, jotka olivat heikompia seuraamaan useaa kohdetta,
katselivat videoiden alussa kauemmas ndyton keskustasta, mutta videoiden edetessa heidan
fiksaationsa ldhenivat jyrkasti kohti keskustaa. Hyva kyky seurata useaa kohdetta oli myos
yhteydessa fiksaatioiden lukumaaran jyrkempaan laskuun ajan edetessa, mika tukee ajatusta siita,

ettd hyva kyky seurata useaa kohdetta oli yhteydessa kohdentuvampaan katselutyyliin.

Hyvat taidot MOT-tehtdvassa olivat yhteydessd muutoksiin  silmanliikkeissd useassa eri
pelitilanteessa. Yleisesti voidaan sanoa, ettd MOT-taitojen vaikutukset tulivat vahvimmin esiin
pelitilanteissa, joissa oli liikettd tai nopeita muutoksia taustalla kuten tulitaisteluiden aluissa.
Tulitaistelun alku -tilanteessa hyvat usean kohteen seurantataidot olivat yhteydessa siihen, etta
fiksaatioita oli vdhemman ja ne osuivat [ahemmas keskustaa verrattuna henkilihin, joilla nama
taidot olivat heikommat. Lisaksi ymparisto vaihtuu, pelaajaan osutaan, ja joukkue etenee -tilanteissa
hyvat MOT-taidot olivat yhteydessa pienempadn fiksaatioiden lukumaaraan. Nama tulokset

viittaavat siihen, ettd henkil6t, joilla on hyvat MOT-taidot, kdyttdvdt enemman kohdentuvaa

25



katselutyylid tilanteissa, joissa tapahtuu liikettd periferiassa, kun taas henkilot, joilla nama kyvyt
ovat heikommat, kayttavat orientoivampaa katselutyylia. Aiempien tutkimusten mukaan, hyva
suoriutuminen MOT-tehtdvdssa on yhteydessa strategiaan, jossa katse on kohdistuneena
seurattavien kohteiden viliseen tilaan, eikd seurattaviin kohteisiin (Fehd & Seiffert, 2008; 2010;
Zelinsky & Neider, 2008). Taman tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd tdma strategia on myos
yleistettavissa videoiden katseluun. On myds mahdollista, etta hyva suoriutuminen MOT-tehtavassa

on yhteydessa kykyyn havaita ja seurata arsykkeita nakdkentan periferiasta.

4.4 Attentional blink

Hyva kyky havaita arsykkeita attentional blink -ilmidsta huolimatta oli yhteydessa siihen, etta
fiksaatioiden lukumaara pysyi suhteellisen muuttumattomana videoiden aikana, kun taas huonot
kyvyt tassa tehtavassa olivat yhteydessa fiksaatioiden lukumaaran vahenemiseen videoiden aikana.
Lisaksi hyva kyky havaita kohteita attentional blinkistd huolimatta oli yhteydessa lyhyempiin
fiksaatioihin videoiden edetessa. Tata voi selittdaa se, etta henkilét havaitsivat videolla nopeasti
perakkdin esiintyvat arsykkeet, jolloin he eivat jddneet katsomaan aiempaan kohteeseen vaan
heidan katseensa kohdentui nopeasti uuteen arsykkeeseen. Sen sijaan henkildt, joilla nama kyvyt
ovat heikommat, eivat valttamatta ehdi havaitsemaan kaikkia perakkaisia arsykkeita. On havaittu,
ettd ihmiset, jotka pelaavat paljon videopeleja suoriutuvat muita paremmin AB-tehtavassa (Green
& Bavelier, 2003; Oei & Patterson, 2013; Wong & Chang, 2018). On vaikea sanoa, kehittaako
videopelien pelaaminen havainnointikykya, vai onko niin, ettd videopelit vetavat puoleensa
henkil6ita, joilla on hyva havainnointikyky attentional blinkista huolimatta. Nama tulokset osoittavat
kuitenkin, etta hyva kyky havaita arsykkeita attentional blinkista huolimatta on tarkea pelaamista
katsottaessa. Taman kyvyn vaikutukset korostuivat tilanteissa, joiden taustalla oli havaittavissa
paljon uusia arsykkeita, kuten pelaaja etenee, ymparistd vaihtuu ja tulitaistelun alku -tilanteissa,

joissa hyva suoriutuminen AB-tehtadvassa oli yhteydessa suurempaan fiksaatioiden lukumaaraan.

4.5 Visuaalinen haku

Nopea reaktioaika visuaalisen haun tehtavassa oli yhteydessa siihen, ettd koehenkilot katsoivat
videoiden alussa kauemmaksi ndyton keskustasta ja videoiden edetessd fiksaatiot lahenivat
keskustaa. Sen sijaan hidas reaktioaika visuaalisessa haussa oli yhteydessa siihen, ettd koehenkilot

katsoivat Idhelle nayton keskustaa koko videon ajan. Lisdksi nopea reaktioaika visuaalisessa haussa
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oli yhteydessd siihen, etta fiksaatioiden lukumaara vaheni videoiden edetessa lievemmin verrattuna
koehenkildihin, joilla reaktioaika oli hitaampi. Naita tuloksia voi mahdollisesti selittda se, etta

henkil6t, joilla oli hidas reaktioaika visuaalisessa haussa eivat ehtineet havaita kaikkia arsykkeita.

Tulitaistelun alku -tilanteessa hidas reaktioaika visuaalisessa haussa oli yhteydessa lyhyempiin
fiksaatioiden kestoihin. Naissa tilanteissa vihollinen usein avasi tulen periferiasta, mika saattoi
johtaa siihen, etta henkilot, joilla oli heikommat visuaalisen haun taidot etsivat tulituksen lahdetta
pitempdan, mika saattoi johtaa lyhyempiin fiksaatioihin. Pelaajaan osutaan -tilanteessa hidas
reaktioaika visuaalisessa haussa oli yhteydessa fiksaatioiden maaran vahenemiseen, kun taas nopea
reaktioaika oli yhteydessa siihen, etta fiksaatioiden maara pysyi samana tai jopa kasvoi hieman. On
mahdollista, ettd nayton tarahtaminen ja ympariston sumeneminen esti ympariston skannaamisen
henkil6illa, joilla oli heikommat visuaalisen haun kyvyt, kun taas henkil6t, joilla oli hyvat visuaalisen

haun kyvyt, kykenivat jatkamaan ympariston skannaamista.

4.6 Tutkimuksen rajoitukset

Taman tutkimuksen tuloksissa ja niiden tulkinnassa on joitakin rajoituksia. Tassa tutkimuksessa
kdytetyissa videoissa oli videoiden tapahtumiin liittyvia aania, joiden vaikutusta ei kasitelty
ollenkaan. On mahdollista, ettd erilaiset pelin aikana esiintyneet aaniarsykkeet, esimerkiksi
rajahdykset ja taistelutovereiden huudot ohjasivat koehenkiléiden tarkkaavaisuutta erilaisiin

kohteisiin. Adnet olivat myds hyvin systemaattisia ja liittyivat aina samanlaisiin tapahtumiin.

Toinen rajoitus on se, ettd tassa tutkimuksessa ei analysoitu videoiden narratiivista rakennetta tai
kontekstuaalista informaatiota, joiden on havaittu ohjaavan silmanliikkeitd ja tarkkaavaisuutta

videoita katseltaessa (Smith, 2013; Cristino & Baddeley, 2009)

Pelitilanteiden valinnassa tutkimuksen tekijat yrittivat tunnistaa kaikista pelivideoista yhteisia
tapahtumia, jotka kategorisoitiin. Osa tilanteista oli samoja kuin mitd aiemmissa tutkimuksissa on
kaytetty, mutta on mahdollista, ettd tutkimuksen tekijat eivat loytaneet kaikkia olennaisia
pelitilanteita. Lisdksi osaa valitsemistamme pelitilanteista esiintyi melko vahan. Esimerkiksi

yllgttdvid tapahtumia esiintyi pelivideoilla vain vdhan ja tdahan kategoriaan sisalletyt tilanteet
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saattoivat sisdltad keskenadn hyvin erilaisia arsykkeitd, esimerkiksi printterin rajahtdminen tai

helikopterin ilmestyminen taivaalle, jotka saattoivat vaikuttaa silmanliikkeisiin eri tavoin.

4.7 Suositukset jatkotutkimuksille

Tassa tutkimuksessa kaytetyt pelivideot olivat kestoltaan kuuden minuutin pituisia. Yleisesti ottaen
kaikki koehenkilot skannasivat ymparistdd paljon videoiden alussa ja suurimmat erot
katselutavoissa alkoivat tulla esiin vasta myohemmin videoiden aikana. Jatkotutkimuksissa olisi

suositeltavaa nayttaa koehenkildille pidempia pelivideoita, jotta erot tulisivat selkeammin esille.

Tassa tutkimuksessa kdytettyjen pelivideoiden sisdltd oli luonteeltaan tunteita herattavaa ja
tutkimuksissa on havaittu, ettd emotionaalinen sisdltd vie helposti tarkkaavaisuuden ja johtaa
kohdentuvaan katselutyyliin (Subramanian et al., 2014; Rubo & Gamer, 2018). Jatkossa voisi olla

mielenkiintoista tutkia lisaksi koehenkildiden kokemien emootioiden vaikutusta silmanliikkeisiin

Lisaksi jatkossa voisi olla hyddyllisempaa tarkkailla koehenkildiden silmanliikkeita heidan itse
pelatessa pelid, mutta talldin olisi myds hyvin vaikeaa kontrolloida pelitilanteita, silla pelin sisaltoé

saattaa muuttua pelaajan pelissa tekemien ratkaisujen mukaan.

4.8 Johtopaatokset

Taméan tutkimuksen hypoteeseina oli, ettd 1) koehenkilot, joilla on hyvat visuaalisen
tarkkaavaisuuden kyvyt, kayttavdt enemman kohdentuvaa katselutyylia ja katsovat lahemmas
nayton keskustaa kuin koehenkil6t, joilla nama kyvyt ovat heikommat ja 2) henkil6t, joilla on hyvat
visuaalisen tarkkaavaisuuden kyvyt kykenevat kdyttamaan kaikissa pelitilanteissa kohdentuvaa
katselutyylida. Sen sijaan henkil6t, joilla nama kyvyt ovat heikommat kayttavat orientoivaa
katselutyylia tilanteissa, jotka ovat nopeatempoisia ja sisdltavat paljon arsykkeitd, kuten
tulitaistelun alussa ja pelaajaan osutaan -tilanteessa. Nama hypoteesit saavat osin tukea tuloksista.
Esimerkiksi hyvat usean kohteen seurantakyvyt olivat yhteydessda kohdentuvaan katselutyyliin
riippumatta pelitilanteista, mikd mahdollisesti selittyy silld, ettd tallaiset henkilot kykenevat
vastaanottamaan informaatiota nakdkentan periferiasta. Sen sijaan kyky havaita kohteita
attentional blinkistd huolimatta oli yhteydessa orientoivampaan katselutyyliin, erityisesti tiettyjen

pelitilanteiden aikana. Nama tulokset osoittavat, ettd visuaalista tarkkaavaisuutta ei ole mielekasta
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tutkia yhtena laajana kokonaisuutena, vaan se koostuu useista itsendisistd osa-alueista, jotka
vaikuttavat havaitsemiseen eri tavoin. Taman tutkimuksen tulokset ovat kuitenkin luonteeltaan

aihealuetta kartoittavia, eika niiden pohjalta pystyta tekemaan vahvoja johtopaatoksia.

Ihmisten valilla on eroja siind, miten hyvin he pystyvat kontrolloimaan visuaalista tarkkaavaisuutta,
mika vaikuttaa videopelien pelaamisen katseluun. Tama saattaa olla yksi selittava tekija siina, miksi
jotkut pitdavat esimerkiksi e-urheilun katsomisesta ja toiset eivat. Voi olla, ettd e-urheilusta
tykkaavilla on tarpeeksi hyvat visuaalisen tarkkaavaisuuden taidot, etta he pystyvat seuraamaan eri

pelien olennaisia sisaltdja.
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Liitteet:

Taulukko 1

Malli fiksaatioiden kestolle

Satunnaistekijét
Koehenkil6 (Vakiotermi)
Pelikenttd (Vakiotermi)
Residuaalit

Kiintedt tekijét
(Vakiotermi)
Aika
Pelaaja etenee
Joukkue etenee
Tahtdaminen
Ympdristo vaihtuu
Pelaajaan osutaan
Tulitaistelun alku
Yllattavat tilanteet
VS
MOT
AB
Aika * VS
Aika * MOT
Aika * AB
Pelaaja etenee * VS
Joukkue etenee * VS
Tahtddminen * VS
Ympiéristd vaihtuu * VS
Pelaajaan osutaan * VS

Tulitaistelun alku * VS

n Varianssi
38 .04
4 .001
Sl
Estimaatit  95% CI
5.67 5.59-5.74
-.01 -.02-.00
-.01 -.04 - .02
-.12 -.18 —-.06
14 A1-.17
-.05 -.12-.02
.02 -.08—.12
.03 -06—.11
-.05 -.09 —-.01
.03 -.04 -.10
.03 -03-.10
-.03 -.10-.04
-.00 -.01-.01
-.00 -.01-.01
-.01 -.02 --.00
-.03 -.06 —.00
.03 -04 - .11
.02 -.02 -.06
-.02 -.09 -.05

.03 -0.11-0.17

-.10 -20--.01

SD
20
.04
1

t
151.18
-1.84
-.94
-3.70
8.26
-1.31
40
67
-2.57
84
.99
-92
-62
_18
224
-1.71
.80
1.16
-.54
39

-2.11



Yllattavit tilanteet * VS -.02 -.06 —.01 -1.25

Pelaaja etenee * MOT -.01 -.03-.02 -39
Joukkue etenee * MOT .03 -.03-.10 1.05
Tahtddminen * MOT -.05 -.08—--01 -2.75
Ympiristo vaihtuu * MOT .04 -.03-.11 1.05
Pelaajaan osutaan * MOT -.00 -11-.10 -.04
Tulitaistelun alku * MOT .01 -.08—.11 .28

Yllattavat tilanteet * MOT .00 -.04 - .05 24

Pelaaja etenee * AB .00 -.03-.03 .07

Joukkue etenee * AB .04 -02-.11 1.24
Téhtddminen * AB .02 -.01-.06 1.29
Ympdristo vaihtuu * AB -.02 -.09 - .05 -.64
Pelaajaan osutaan * AB .10 -.00 - .20 1.91
Tulitaistelun alku * AB .01 -.08 —.09 .16

Yllattavat tilanteet * AB -.00 -.04—-.04 -.15

T-arvot > 1.96 on lihavoitu osoittaakseen tilastollista merkitsevyytta.
Taulukko 2

Malli fiksaatioiden lokaatiolle.

Satunnaistekijét n Varianssi SD
Koehenkil6 (Vakiotermi) 38 816.80 28.58
Pelikenttd (Vakiotermi) 4 189.00 13.75
Residuaalit 31567.50 177.67
Kiintedt tekijat Estimaatit 95% CI t
(Vakiotermi) 230.73 214.22-247.24 27.39
Aika -14.80 -16.88—--12.73 -13.99
Pelaaja etenee -12.15  -19.46--483  -3.26
Joukkue etenee 24.78 9.03 —40.53 3.08
Téhtddminen -4943  -57.61 --41.26 -11.85

Ympiéristo vaihtuu 18.79 1.49 —36.09 2.13



Pelaajaan osutaan
Tulitaistelun alku
Yllattavat tilanteet

MOT

VS

AB

Aika * MOT

Aika * VS

Aika * AB

Pelaaja etenee * MOT
Joukkue etenee * MOT
Tahtddminen * MOT
Ymparistd vaihtuu * MOT
Pelaajaan osutaan * MOT
Tulitaistelun alku * MOT
Yllattavat tilanteet * MOT
Pelaaja etenee * VS
Joukkue etenee * VS
Tahtddminen * VS
Ympiéristd vaihtuu * VS
Pelaajaan osutaan * VS
Tulitaistelun alku * VS
Yllattavat tilanteet * VS
Pelaaja etenee * AB
Joukkue etenee * AB
Tahtddminen * AB

Ympdristod vaihtuu * AB

-40.72
32.13
16.37

-13.04
-6.37
-5.23

3.81
3.09
1.72
942

-13.78

6.86
1.65
1.92

-30.20

-2.23
A2

-8.85
-3.08
-4.12
-3.18
17.87
3.12
-4.23
-4.23
-5.79

-.11

-65.36 —-16.07
11.22 -53.04
6.79 —25.95
-23.59 —-2.48
-16.60 — 3.86
-15.31-4.85

1.68 —5.93

90 —-5.28

-47-3091
2.17-16.67
-29.32-1.76
-1.45-15.18

-16.06 — 19.36

-24.44 - 28.29

-53.09 —-7.31
-12.23 -7.78
-7.70 —7.94
-27.53 -9.83
-12.50 - 6.33

-22.35-14.11

-38.74 - 32.37
-6.11 -41.86
-6.22 -12.46
-11.71 -3.25

-20.30-11.84
-14.77 - 3.18

-17.66 — 17.44

-3.24
3.01
3.35
2.42
122
-1.02
3.51
2.76
1.54
2.55
-1.74
1.62
18
14
-2.59
_44
03
-93
-.64
_44
-18
1.46
65
1,11
-52
-1.26

-.01



Pelaajaan osutaan * AB -22.55 -4795-2.86  -1.74
Tulitaistelun alku * AB 12.10 -9.19-33.39 1.11

Yllattavat tilanteet * AB 4.25 -5.38 - 13.89 .87

T-arvot > 1.96 on lihavoitu osoittaakseen tilastollista merkitsevyytta.

Taulukko 3

Malli fiksaatioiden lukumdidrdlle.

Satunnaistekijét n Varianssi SD

Koehenkil6 (Vakiotermi) 38 .02 14

Pelikenttd (Vakiotermi) 4 .0003 .02

Kiintedt tekijét Estimaatit  95% CI z p
(Vakiotermi) 485 4.80-4.89 198.37 <.001
Aika -.03 -03--.03 -59.93 <.001
Pelaaja etenee -.03 -03--03 -16.58 <.001
Joukkue etenee -.02 -03--01 -5.09 <.001
Tahtddminen -.04 -04--03 -18.19 <.001
Ymparistd vaihtuu .01 -.00 - .01 1.22 223
Pelaajaan osutaan -.03 -04--01 -4.05 <.001
Tulitaistelun alku .08 .07 -.09 16.57 <.001
Yllattavat tilanteet .01 .01 -.02 564 <.001
MOT -.03 -08-.02 -1.18 .238
VS -.03 -08-.02 -1.25 211
AB .02 -.03-.07 .86 388
Aika * MOT -.00 -00--.00 -6.64 <.001
Aika * VS -.00 -00--.00 -2.24 .025
Aika * AB .02 02-.02 36.18 <.001
Pelaaja etenee * MOT .01 .01-.01 5.09 <.001
Joukkue etenee * MOT .01 .01-.02 3.74 <.001
Téhtddminen * MOT .02 .01-.02 7.55 <.001

Ympdristd vaihtuu * MOT  -.03 -04—--02 -738 <.001



Pelaajaan osutaan * MOT .01
Tulitaistelun alku * MOT -.03

Yllattavat tilanteet * MOT -.00

Pelaaja etenee * VS .00
Joukkue etenee * VS .00
Téhtddminen * VS -.00
Ympiristo vaihtuu * VS -.01
Pelaajaan osutaan * VS -.05
Tulitaistelun alku * VS .01
Yllattavat tilanteet * VS -.00
Pelaaja etenee * AB .01
Joukkue etenee * AB -.02
Tahtdaminen * AB -.01
Ymparistd vaihtuu * AB .02
Pelaajaan osutaan * AB -.03
Tulitaistelun alku * AB .01
Yllattavat tilanteet * AB -.00

-.00-.03

-.04 —-.02
-.01 -.00
-.00-.00
-.01-.01
-.01-.00
-.02-.00
-.07--.03
-.00-.02
-.01 -.00
.00 -.01
-.02 --.01
-.01--.00
.01-.02
-.04 —-.02
.00-.02
-.01-.00

1.89
-5.69
-71
25
14
-1.01
-1.69
-5.00
1.75
-91
3.31
-4.16
-3.14
3.52
-4.65
2.88

-1.10

.059
<.001
477
.806
.887
314
.092
<.001
.081
360
.001
<.001
.002
<.001
<.001
004

270

P-arvot < .01 on lihavoitu osoittaakseen tilastollista merkitsevyytta.

Taulukko 4
Malli sakkadien pituuksille
Satunnaistekijét n Varianssi SD
Koehenkil6 (Vakiotermi) 38 .02 14
Pelikenttd (Vakiotermi) 4 .007 .08
Residuaalit 35 .59
Kiintedt tekijat Estimaatit 95% CI t
(Vakiotermi) 1.54 1.44-1.63 3241
Aika -.02 -03--.01 -5.64
Pelaaja etenee .01 -.02-.03 74
Joukkue etenee .08 .03 -.14 3.10



Tahtdaminen -.15

Ympdristd vaihtuu 10
Pelaajaan osutaan .02
Tulitaistelun alku .05
Yllattavat tilanteet .03
VS -.02
MOT -.03
AB .02
Aika * VS -.00
Aika * MOT .00
Aika * AB .01
Pelaaja etenee * VS .01
Joukkue etenee * VS .03
Téhtddminen * VS .01
Ympéristd vaihtuu * VS -.02
Pelaajaan osutaan * VS .08
Tulitaistelun alku * VS -.01
Yllattavat tilanteet * VS -.01
Pelaaja etenee * MOT .02
Joukkue etenee * MOT -.07
Tahtddminen * MOT .04

Ympdristd vaihtuu * MOT .00
Pelaajaan osutaan * MOT -.09
Tulitaistelun alku * MOT -.03
Yllattavat tilanteet * MOT .01
Pelaaja etenee * AB -.01

Joukkue etenee * AB .01

-17—-12
.04 —.16
-.06 —.11
-.02-.12
-.00 - .06
-.07-.03
-.08-.02
-.03 -.07
-.01-.01
-.00-.01
-.00 - .01
-.02-.04
-.03-.09
-.02-.04
-.08 -.04
-.04 - .20
-.09 -.07
-.04-.02
-.01 -.04
-12--.01
.01 -.07
-.06 —.06
-.18 —-.00
-.10-.05
-.02-.04
-.03-.02

-.05-.06

-10.78
3.47
57
1.35
1.89
-78
“1.17
81
_22
57
1.86
74
89
74
~.60
1.32
-20
-.61
1.36
2.49
2.76
11
-2.04
-.74
65
-.49

31



Tahtdaminen * AB -.01 -.04 - .02 =71

Ymparistd vaihtuu * AB -.04 -10-.01  -1.50
Pelaajaan osutaan * AB .01 -.07-.09 25
Tulitaistelun alku * AB -.02 -.09-.05 -.63
Yllattavat tilanteet * AB .01 -.02-.04 .68

T-arvot > 1.96 on lihavoitu osoittaakseen tilastollista merkitsevyytta.



