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JOHDANTO

MMOG eli Massively Multiplayer Online Game on yksi moninpelaamisen historian
suurimpia mullistuksia. Pelityypin markkinat ovat viimevuosien aikana levinneet niin
valtavaksi, ettd markkinoilla on puhuttu jo ylitarjonnasta. Kuitenkin uusia yrittdjid on

tulossa kokoajan liséé, ehké hieman hiipuvalla tahdilla.

Tarkoitukseni oli tutkia MMOG:n tyypillisinta alalajia MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game) tarkemmin, koska taysin roolipeliperinteesté
poikkeavia teoksia olisi vaikea késitell& saman tutkimuksen alla. Tosin valtaosa MMOG
-peleistd, kuuluu MMORPG -alaluokkaan, ja ellen olisi rajannut tutkimustani yhteen
peliin, olisi tarkasteltava ala vieldkin liian suuri. Lopulta kuitenkin tarkempi
lahestymistapa 16ytyi varsin loogisesti tavoitettani analysoimalla. Olen aina pitanyt
tarkeana eldytymisen merkitysta peleissd, joten sen oli oltava tarkeé osa tyoténi. Tasta
johdosta eldmyksellisyys ja tassa tapauksena varsinkin immersio oli se pddméaéra, jonka
tietd minun oli kartoitettava. Minun oli siis etsittavé vastauksia kysymyksiin kuten:

"Mitka osat ovat ehdottomia immersion luontiin? Miten méaaritan immersion?”.

Suurin osa ihmisistd kokee MMORPG:t pelaajana, joten pelaajan perspektiivista
l&hestyminen tuntui jarkevaltd, enka ole kyseenalaistanut t4td. Samalla ty6 kuitenkin
toimii myos kehittgjélle hyodyllisessa nakokulmassa, koska se pyrkii maarittamaén

kokemuksen hyvat ja huonot tekijét ja antamaan evéita analysoida miten peli toimii.

On myo6s huomattava, ettd varsinaista virallista suomenkielista maaritelmaa sanalle
MMOG tai MMORPG ei ole, mutta k&ytén yleisesti lajityyppiin viitatessani

”massiivimoninpeli” nimed, jonka kéayttda perustelen tarkemmin luvussa 1..

Ymmartédékseen massiivimoninpelejad on ymmarrettavéa niiden historia. Itse
massiivimoninpelien historia ei ole ajallisesti pitk&, vain noin 10 vuotta, mutta sita
edelténeet vaiheet saavat juurensa jo vuodesta 1979. Kdyn tydssani vain historian
kannalta merkittavimmat julkaisut 1api, silla kaikkien lapikdyminen varsinkin
EverQuestin julkaisun jalkeisestd ajalta on l&hes mahdottomuus. Kaiken pelimateriaalin
lapik&dymisen mahdottomuutta kuvaa hyvin MMOWorlds.com:in



massiivimoninpeliluettelo, joka siséltaé satoja eri pelejd. Suurin osa luettelon peleistd on

julkaistu viimeisen kymmenen vuoden aikana.

Pelien toimivuuden ja yhteisollisyyden tutkimisessa olen kdyttanyt Richard A. Bartlen
tutkimusta laajasti hyvéaksi, seka vanhaa tutkimusta ”Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:
Players who suits MUDs”(1996) ettd uutta kirjaa ”Designing Virtual Worlds” (2004).
Kéytan myos muita lahteitd, mutta Bartlen rooli pioneerina niin virtuaalimaailmojen
luojana kuin tutkijana on hyvin merkittavé, joten hdnen osuutensa on merkittavé

tydssani.

Kéytan esimerkkeind seuraavia peleja: Ultima Online, Star Wars Galaxies ja World of
WarCraft. Syita ndiden kéayttéon on kaksi: pelit ovat ilmestyneet sopivasti eri aikoina,
joten ne kuvaavat jossain madrin aikaansa ja toisaalta myos eri suunnitteluvisioita.
Toinen syy on, ettd olen tutkinut ja pelannut jokaista esimerkeista kuukausia, joitain

jopa vuosia, joten tunnen esimerkKkini riittdvan hyvin.

Tyoni tarkoitus on toimia tienviittana, yhtend mahdollisuutena, miten lahestyé pelaajan
kokemusta massiivimoninpelien maailmassa. Tutkin niin matkaa pelaajasta avatariin

kuin pelaajan immersoitumista peliymparistoonsa avatarin avulla.



1. Maaritelma

Sana MMOG tulee sanoista Massively Multiplayer Online Game eli massiviinen
verkkomoninpeli. MMORPG puolestaan tulee sanoista Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game. Termin keksi alkuaan joko 3DO tai Origin/Electronic Arts riippuen
siitd, kumman tarinaa haluaa uskoa. Gamespyn artikkelin perusteella on kuitenkin
luultavaa, ettd 3DO oli ensimmainen termié kéayttanyt taho (GameSpy.com 2003, 1).
Varsinaista vakiintunutta suomenkielista vastiketta MMOG:lle tai MMORPG:lle ei ole.
Esimerkiksi Pelit -lehti kayttaa termej& massiivimoninpeli (Pelit 9/2003, s.72), massiivi
nettipeli (Pelit, 2/2004, s.76; Pelit 3/2004, s.69), tai jotain siltd valilta varsin vapaasti
arvostelusta tai arvostelijasta riippuen. Kéytan itse sanaa massiivimoninpeli, silla se
kuvastaa pelin luonnetta ja alkuperdista sanaa paremmin kuin esimerkiksi nettipeli, joka

saattaa tarkoittaa mité tahansa verkon kautta moninpelattavaa pelié.

Tasmaéllista tai yksittaista maaritystd massiivimoninpeleille ei ole olemassa, mutta
massiivimoninpeleiksi kutsutuilla peleilld on tiettyj& yhteispiirteitd. Ne ovat l&hes
poikkeuksetta ainoastaan moninpelejd, eivatka tarjoa yksinpeli ominaisuuksia. Pelit ovat
mya0s palvelinpohjaisia, joka tarkoittaa ettd kaikki pelimaailman puolesta merkittavat
tapahtumat suoritetaan palvelimen paassa, ei pelaajan paatteelld. Kaikki

massiivimoninpelit tarvitsevat myds kaytannossa Internet -yhteyden toimiakseen.

Pelimaailma on myds periaatteessa, huoltokatkoksia ja lopettamista lukuun ottamatta,
aina olemassa ja elossa, riippumatta siita onko pelaaja pelimaailmassa vai ei.
Kéytannodssé pelimaailmat eivat myoskaan ole ikind tyhjia, vaan pelaajia riittdd ympari
vuorokauden. Massiivimoninpelit ovat myos aina graafisia, poiketen taten ratkaisevasti
MUD:eista (Multi User Dungeon), eli tekstipohjaisista moninpelimaailmoista.
Massiivimoninpelien virtuaalisen maailman kokoa ei ole maaritetty, mutta yleensa
sanalla "massiivinen” tarkoitettaan tuhansista pelaajista koostuvaa maailmaa. (MMO
Worlds, 1) (Wordig.com, 1.)

Edella mainittu ei kuitenkaan viela riité erottamaan lajityyppia esimerkiksi aina
pystyssa olevasta Neverwinter Nights tai Counter Strike -palvelimesta (paitsi yleensa
pelaajamé&arien puolesta). VVarsinaiset massiivimoninpelien palvelimet ovat

pelinkehittdjan, tai tietyn kaupallisen tahon yll&pitamid. Yleistd on mydos, ettd pelin



pelaamisesta peritddn kuukausimaksu, yleensd noin 10 - 15 dollaria kuussa, mika
sisdltda rajattoman pelioikeuden télle ajalle. Tosin tdmakéaan ei ole aina totta,
esimerkiksi Guild Wars ei peri kuukausimaksua, vaan perustuu taysin tuottoon jota
kehittajat saavat itse tuotteen myynnisté. Kiintoisana yksityiskohtana kyseisen pelin
kehittdja ei luokittele peliaan roolipelattaviksi massiivimoninpeliksi eli MMORPG vaan
luokkaan CORPG (Competitive Online Role-Playing Game), koska osa pelisté ei
ilmeisesti tapahdu heidan palvelimellaan. Tama kuitenkin kuvastaa hyvin lajityypin
maéarittelyn vaikeutta, koska mitaan virallista mééritysta sanoille ei ole. Kéytdnndssa
siis kehittajat tai markkinoijat keksivét itse lisdd maaritesanoja, kun taas pelimedia
saattaa kayttaa toisia. Toinen esimerkki on Anarchy Online, joka tarjosi vuoden 2005
alussa ilmaisia pelitileja, jotka tosin eivét siséltdneet pelin lisdosia. Kiintoisana piirteena
ilmaiseksi pelaavat nakevat pelissa oikeita mainoksia (esimerkiksi Spriten) rakennusten
seinilla. (Gamespy, 6.) (Grimwell Online, 1.)

Dictionary.com madrittada sanan roolipeli (roleplaying game) seuraavanlaisesti:

(Dictionary.com, 3)

Peli jossa pelaajat ottavat hahmojensa roolin, ja ndyttelevat fantastisia

seikkailuja, joiden lopputuloksen maaraa osittain nopan heitto.

Lyhyesti todeten roolipeli monissa massiivimoninpeleissa tarkoittaa kdytanngssa, etta
hahmoilla on kehittyvid ominaisuuksia (lisad luvussa 3.4 Avatarin statistiikan kehitys™)
ja etté pelissa on taustatarina. Osa pelaajista ottaa roolin ja roolipelaa, osa ei. Yksikaan
peli ei varsinaisesti pakota pelaajaa immersoitumaan tarinaan ja nayttelemaan tiettyé

roolia.

Paadyin taten seuraavaan maarittelyyn siitd, mitd massiivimoninpelit ovat tai siséltavat:
e Pelaajia tuhansia.
e Pysyva pelimaailma.
e Graafinen.
o Palvelin pelinkehittgjalla.
e Vaativat pelaajalta Internet tai muun verkkoyhteyden.

e Mikéli MMORPG, pelaajahahmolla on yleensa kehittyvida ominaisuuksia.



Madritys ei ole silti kaiken kattava ja jattaa joidenkin pelien méarittelyn vaikeaksi usein
johtuen siité, ettd pelaajien lukumaaria saatetaan pitaa liikesalaisuutena tai palvelimen
rakenne saattaa olla vaikea selvittd4. Joskus ei voi olla edes varma, onko kyseinen
sovellus esimerkiksi keskustelukanava vai peli. Taman takia méérite saattaa olla

edelleen joissain tapauksissa epamaarainen.

2. Historiaa

Massiivimoninpelien esiasteena voidaan pitad MUD:eja eli ”Multi User Dungeon” -
pelejd, joista ensimmaisen loivat Roy Trubshaw ja Richard Bartle. Molemmat heist4
olivat opiskelijoita Englannin Essexin yliopistossa ja innokkaita tekstiseikkailupelien
ystavid, joista mainittakoon esimerkiksi Advent (tekija Willie Crowther 1972) ja Zork
(tekija Infocom 1977-1979). Vuonna 1979 Roy Trubshaw I6ysi tavan hyvaksikayttaa
Decsystem 10 -tietokonetta yliopiston verkossa, mika mahdollisti jaetun muistin
useamman saman ohjelman vélilla. Tdma mahdollisti useamman yhté aikaa ajettavan
samanlaisen ohjelman kommunikoinnin. Kesatyonsé ansiosta Trubshaw sai viettda
rajattomasti aikaa yliopiston tietokoneen parissa, joka mahdollisti ensimmaisen MUD:in
synnyn. Kyseisen kesén aikana Trubshaw mallinsi oman kotitalonsa tekstipohjaisesti ja
antoi kayttajille mahdollisuuden tarkastella sitd. Kayttajat pystyivét navigoimaan talossa
verkon valityksella ennalta maaréttyja avainsanoja kirjoittaen. Taté lapimurtoa voidaan
pitdd ensimmaisena toimivana verkkopeliymparistond, vaikka se ei ollut vield itsessaan
peli. Trubshawin tavoite oli saada sovellutuksestaan peli, ja han jatkoi ohjelman
kehitysté toisen yliopiston opiskelijan Richard Bartlen kanssa. Trubshaw oli kuitenkin
itse valmistumassa yliopistosta, eik& hénen aikansa riittanyt pelin valmistamiseen
loppuun asti. Bartle tydskenteli aluksi Trubshawn kanssa, ja tdimén valmistuttua han
jatkoi tyoté pelin parissa ilman Trubshawta. Bartle lisasi pelirunkoon sisélt6d ja jatkoi
my6s ohjelmointipuolen viimeistelyé. Bartle lisési peliin paljon Dungeon & Dragons
(Tactical Studies Rules 1974) ”kyna ja paperi” -roolipelien elementteja ja mahdollisti,
ettd pelaajat pystyivat ryhmané selvittdmaan tehtavid. On tosin huomattava, etta Bartle
henkilokohtaisesti pitdd suurimpana sisalléllisend innoittaja Robert E. Howardin Conan
Chimerialaisen maailmaa (Designing Virtual Worlds, s.63), eikd Dungeon & Dragonsin

tarjoamia maailmoja.



Voidaan luonnehtia, ettd Trubshaw oli ensimmainen moninpeliohjelmoitsija kun taas
Bartle oli ensimmainen moninpelisuunnittelija. Molemmilla oli voimakas vaikutus

sithen misté lopulta kehittyisi massiivimoninpeli.

Paasidisena 1980 valmistui MUD:in kolmas versio. Bartlen mukaan han itse kirjoitti
siitd 75 % ja Trubshaw 25 %. Bartle tosin huomauttaa, ettd Trubshawn osuus oli
merkittavin koko pelin kannalta. VVersio kolme tunnetaan laajalti ensimmaisena versiona
MUD:eista, koska samana vuonna Essexin yliopisto liittyi JANET (British Academy
Network) ja ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network) verkkoihin.
Kevaalla 1980 MUD sai ensimmaisen Essexin ulkopuolisen kéyttajansa. Pian yliopisto
alkoi myontaé virallisesti ihmisille pa&syn pelata pelié yolla kello kahden ja kuuden
aamulla valisend aikana, varmistaen ettei peli ruuhkauttaisi verkkoa paivésaikaan.
(GameSpy.com, 2., 3., 4.) (History of the Internet, 1.) (Richard A. Bartle, 1.).

2.1 Ensimmainen massiivimoninpeli

Kaikki tarvittavat osat massiivimoninpelié varten olivat jo olemassa
kahdeksankymmentaluvun lopulla. Lucasfilm Gamesin (nykyadn Lucasarts) tyontekijat
Randy Farmer ja Chip Morningstar tunnetaan ensimmadisen tunnetun kaupallisen
pelimaailman luojina. Lucasfilms julkaisi pelin alun perin p&éasiassa Japanissa nimella
Habitat. Pelin paivitetty ja hieman muunneltu versio julkaistiin myéhemmin
Amerikassa nimelld Club Caribe. Peli oli tehty Commodore 64-tietokoneille ja sita
pystyi kdyttaméaan Quantum Linkin (Q-Link) kautta, mikd mahdollisti enemman kuin
kuusitoista pelaajaa yhtaikaa, mika oli ajan standardit ylittdva maard. Quantum Link oli
verkkopalvelu Commodore 64 ja 128 -tietokoneille ja se mahdollisti muun muassa
posti-, keskustelu- ja uutistoimintoja. Quantium Link toimi vuosina 1985 -1994 ja
nykyé&an se tunnetaan nimella American Online (eli AOL). Pelilla oli ainakin 15 000
kayttdjaa. Habitat ja Club Caribe olivat kuitenkin varsin yksinkertaisia
keskustelukanavatyylisia ohjelmia eivétka ne toimineet Internetin valitykselld. Niissa oli
kuitenkin jo modernien massiivimoninpelien piirteitd, kuten henkilokohtaiset graafiset
avatarit. (The Lessons of Lucasfilm’s Habitat (1990), 1.)



Hice day for a quest!

1. Habitat

Sierra tuotti myds 1980-luvun loppupuolella pelimaailmoja, joista tunnetuin on ehka Air
Warrior. Ensimmainen kaupallinen versio ilmestyi vain Macintosh-tietokoneille 1987.
Kyseinen peli toimi Sierran Genie-verkossa, ja pelin tekijana toimi pelitalo Kesmai.
Pelin verkkomaksut olivat huomattavat, silla peli maksoi 10-12 dollaria tunnilta. Tésta
huolimatta peli kerasi uskollisen kéayttajakunnan, joka mahdollisti pelin jatkokehityksen.

Myohemmin peli siirtyi myos Internetin valityksella toimivaksi. (NFL Squatron, 1.)

" & control Planes Options  Setwp  Conmanis

&

2. Alkuperainen Air Warrior

Ensimmainen varsinainen massiivimoninpeli oli vuonna 1996 ilmestynyt Meridian 59,
joka tayttaa kaikki luvussa 1. tekemani maaritelmén kriteerit. Se oli my6s ensimmainen
kaupallinen ja kuukausimaksun vaativa MUD:iin perustuva graafinen peli. 3DO:n
tuottamaan pelimaailmaan paasi kasiksi Internetin kautta ja se oli jatkuvasti pelaajien

ulottuvilla. Meridian 59 ei kuitenkaan ollut vield se peli, joka vei lajityypin laajoille



massamarkkinoille. Eika se ollut mydskaan SSI:n Dark Sun Online, joka ei ikina

saavuttanut suurta suosiota ja katosi pian markkinoilta.

Vuonna 1997 ilmestyi Ultima Online, Electronic Artsin kehitystiimi Originilta. Ultima
Online ylitti kaikki kaupalliset oletukset ja pelaajia oli hyvin nopeasti kymmenié
tuhansia. Ultima Onlinen paédsuunnittelijana toimi Raph Koster, joka tunnettiin lahinna

yhtend Legend MUD:in suunnittelijana.

Nykyé&an massiivimoninpeliksi voidaan luokitella kymmenittéin eri peleja, mutta niiden
pelaajaméaara vaihtelee huomattavasti. Markkinoilla on téll& hetkelld toistakymmenta
suurta ja kaupallista massiivimoninpelid, joissa on kymmenidtuhansia pelaajia. KaikKi
massiivimoninpelit eivét ole roolipelejd, vaikka valtaosa nykymarkkinoilla onkin niita.
(MMO Worlds, 2) (GameSpy.com, 1).

2.2 Merkittavat pioneerit

Ensimmaiset massiivimoninpelit poikkesivat toisistaan ehka radikaalimmin kuin tdmén
péivan tarjonta. Ultima Online oli taysin taitopohjainen ja kuvattu isometrisesti spriteilla
(sprite: 2-ulotteisesti piirretty pelihahmo) ., kun taas EverQuest oli taysin tasopohjainen
ja 3d-kiihdytettyll& grafiikalla varustettu. Tutkin lisad tasojen ja taitojen eroista ”3.4

Avatarin statistiikan kehitys” -luvussa.

Kiinnostavaa on, ettei Ultima Onlinen alun perin uskottu kestdvan muutamaa kuukautta
pitempéaan, eikd saavan muutamaa tuhatta pelaajaa enempéa kayttajia. Pelitalojen
kasitys siitd, mitd massiivimoninpelit voivat olla kuitenkin, muuttui hyvin pian Ultima

Onlinen julkaisun jalkeen.
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2.2.1 Meridian 59

Meridian 59 (3DO/Near Death Studios 1996) esitteli moninpeleihin Avatarin ulkon&on
muokattavuuden, monipuolisemmin kuin missd&n muualla internetissé pelattavassa
pelissd. Yhtend merkittavana uudistuksena oli puheteksti hahmon paan ylapuolelle.

Kaésitys graafisten virtuaalimaailmojen avatarista oli syntynyt. (GameSpy.com, 1)

L. Meridian 59 --- Familiars

Options Spells  Actions Help

Game

Latletrn ot

it Boss yet"
, e can i find this Pit Boss?"
says, "He's inthe Ow Caves, Kinda hard to get to."
|sxistide de Iontand says, "What are Ores, never heard of them?"
ackie says, "Dark placs, Ore Caves”

3. Meridian 59 oli alansa pioneeri.

2.2.2 Ultima Online

Richard ”Lord British” Garriott:in johdolla ja Raph Koster:in suunnittelemana, Ultima
Online (Origin/Electronic Arts 1997) tullaan aina muistamaan peling, joka toi
massiivimoninpelit laajalle yleisolle. Toisin kuin Meridian 59, Ultima Onlinen
kuvakulma on linnunsilméaperspektiivista, mutta peli oli toteutettu Meridian 59 tapaan
sprite -pohjaisesti. Aito 3D-moottori oli siihen aikaan liian vaikea toteuttaa
massiivimoninpeliksi, eika aitoja sovelluksia ollut markkinoilla muuta kuin id-

Softwaren Quake -pelin ensimmadinen osa. Ultima Online ilmestyi kauppojen hyllylle
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vuoden 1997 loppupuolella. Pelaajan ostamasta versiosta riippuen, se sisélsi
kuukaudesta kolmeen kuukauteen ilmaista peliaikaa. Pelin kuukausihinnaksi tuli
Meridian 59 tavoin 9.95$% kuukaudessa, jota perittiin ilmaisen peliajan loputtua.
Pelillisesti Ultima Online tarjosi paljon enemmaén sen hetkiseen ainoaan kilpailijaansa
néhden. Grafiikka oli paljon yksityiskohtaisempaa, avatarit saattoi muokata paljon
monipuolisemmin ja maailman koko oli monikymmenkertainen Meridianiin ndhden.
Ultima Onlinen uudistukset lajityyppiin eivét kuitenkaan loppuneet siihen. Ultima
Onlinen hahmonkehitys perustui taito -pohjaiseen (skill) hahmon kehitykseen, joka
mahdollisti hahmon vapaan kehityksen niill& aloilla missa pelaaja halusi. Ultima Online
antoi pelaajilleen my6s mahdollisuuden omistaa omia taloja ja veneita seka perustaa
pelin sisdisia Kiltoja. Ehka tarkein seikka ensimmaisten pelaajien saamiseen oli
kuitenkin pelin nimi. Ultima Online perustui tunnettuun, yli 5 miljoona kappaletta
yhteensa myyneeseen Ultima-pelisaagaan. Kaikki yksinpelattavia Ultimoita pelanneet
olivat valmiiksi potentiaalisia asiakkaista. Ultima Online ylittikin nopeasti
kymmenentuhannen pelaajan méaéran. Vuonna 2005, Ultima Onlinella on Electronic
Artsin mukaan yli 200 000 pelaajaa. (Ultima Online, 1.) (GameSpy.com, 1.)
(Gamasutra, 3.) (MMOGCHART.COM, 1.)

4. Ultima Onlinen avasi massiivimoninpelit massamarkkinoille.
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2.2.3 Lineage

Hieman Ultima Onlinen jalkeen ilmestyi Koreassa Lineage, joka oli ensimmaéinen
massiivimoninpeli, joka vaittaa rikkoneensa miljoonan pelaajan rajan. Tama johtui
muun muassa siitd, ettd Korean hallitus oli kieltdnyt kaikkien japanilaisten konsolien
myynnin maiden valisten kiistojen takia. Toisena seikkana Korean hallitus oli myds
edellédkédvijané panostanut laajakaistayhteyksien saatavuuteen, varsinkin
paékaupungissaan. Osaselityksend on my0ds Korean vahva pelihallikulttuuri, sill& toisin
kuin lannessd, pelejé pelataan usein isolla joukolla julkisella paikalla. T&sté johtuen
pelihallit saattavat ostaa tukuittain pelilisenssejé. Pelillisesti Lineage tarjosi kotimaansa
koreankielelld olevan, vahvasti Kilpailuviettiin vetoavan ja toimivalla
hahmokehityksella varustetun massiivimoninpelin. Ultima Onlineen verrattuna maailma
oli kuitenkin paljon yksinkertaisempi l&hes joka osa-alueella massataistelua lukuun

ottamatta, johon Lineagen runko sopeutui paremmin. (Lineage, 1.). (GameSpy.com, 1).

e

'y

2.2.4 EverQuest

Verantin suunnittelema ja my6hemmin Sony Online Entertainmentin ostama EverQuest
(Verant/Sony Online Entertainment 1999) oli ensimmaéinen aidosti kolmiulotteinen

massiivimoninpeli. Perusidea oli hyvin lahelld yksinkertaisia MUD:ja seké hyvin
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tehtdvapainotteinen, tdiman vuoksi kaikki eivat Ultima Onlinen monipuolisuuden
jalkeen halunneet hyvéksya tata aidoksi massiivimoninpeliksi. Everquest kuitenkin
osoittautui Ultima Onlinea helpommaksi omaksua, ja Ultima Onlinen monen ammatin
ja pelityypin sijaan peli tarjosi kdytdnndssa vain Dungeons & Dragons tyylista
luolastoseikkailua. EverQuestilla on arvioiden mukaan tané péivana noin 500 000
kayttdjaa. EverQuestin jalkeen lahes jokainen pelitalo oli tuottamassa
massiivimoninpelid, naita peleja hyvin usein viitataan toisen sukupolven peleiksi.
(GameSpy.com, 1.) (EverQuest, 1.) (MMOGCHART.COM, 1.)

6. EverQuest

2.3 Muut merkittavat julkaisut

EverQuestin jalkeen markkinat rajahtivat satojen eri yrittajien suuruisiksi, ja maaritys
siitd, mitka todella ovat massiivimoninpeleja kavi vaikeammaksi. Tdmén johdosta
kasittelen EverQuestin jéalkeista aikaa koostetusti ja vain merkittavien tapausten

johdolla.
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Asheron’s Call (Turbine/Microsoft 1999) oli Microsoftin ja Turbine Entertainmentin
vastaus EverQuestille ja Ultima Onlinelle. Pelillisesti Asheron’s Call muistutti paljon
EverQuestia vaikka siind oli joitain Ultima Onlinenkin piirteitd. Merkittavin uudistus oli
luultavasti valinnainen taistelu pelaajia vastaan. Pelaajat eivat voineet vahingoittaa

toisiaan, elleivat molemmat osapuolet td4han suostuneet.

Norjalainen Funcom tuottaa tallakin hetkella Skandinavian luultavasti suurinta
massiivimoninpelid. Vuonna 2001 julkaistu Anarchy Onlinen merkittavin uudistus
lajityyppiinsa oli yksityiset seikkaillut, jotka mahdollistivat pelaajan siirtymisen
yksityiseen seikkailuun tyypillisesta pelaajien kesken jaetusta maailmasta. Tama
mahdollisti, ettd pelaaja saivat haluamansa kokemuksen ilman, ettd mahdollinen
hairikko pelaaja varastaisi toisen aarteen tai tappaisi toisen tehtdvassé olevan hirvion.

(Anarchy Onlinen, 1.)

Myo6hemmin vuonna 2001 aloittanut, The Dark Age of Camelot puolestaan toi
lansimaisista peleistd mukaan voimakkaimmin alueiden vélisen kamppailun ja eri
alueiden valloituksen. Kansojen valiseen konfliktiin peli ei pakota osallistumaan, mutta

kaikki pelaajat automaattisesti kuuluvat johonkin kansaan. (Dark Age of Camelot, 1.)

Vuonna 2002 ilmestynyt saksalainen Neocron puolestaan sai kyseenalaisen maineen
olemalla ensimmainen massiivimoninpeli, jossa ndhdaan paljasta pintaa ja
punaistenlyhtyjen kujia. Mitéan tata enempaa ei peliin kuitenkaan ollut simuloitu, vaan
aikuisviihdemaiset piirteet olivat ehké vain loppujen lopuksi mainoskikka. Muuten peli

ei tuonut mitdan merkittdvaa uudistusta muihin kilpailijoihinsa ndhden. (Neocron, 1.)

Ultima Onlinen menestyksen innoittamana Electronic Arts alkoi panostaa suurella
rahalla massiivimoninpelejen tuottamiseen. Ideana oli, ettei yksikaan oma peli kilpailisi
toisen asiakaskunnasta. Vaikka idea ei sinansé ollut huono, uudet hankkeet, enkéa
Electronic Artsin sisdisistd ongelmista johtuen, eivat jarjestelméllisesti toimineet.
Electronic Arts tuotti Majestic (2001), Motor City Online (2001), Earth & Beyond
(2002), The Sims Online (2002) seké kaksi itsenaisté jatko-osaa Ultima Onlinelle
(Ultima Online 2, Ultima Online Odysseia/UOX) joiden molempien kehitys lopetettiin

ennen julkaisua. Edelld mainituista vain The Sims Online on vield olemassa.
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Majestic oli ensimmadinen ja tiettdvasti ainoa massiivimoninpeliksi itsedan kutsuva
monimediasekoitus. Peli ilmestyi CD:11a vain Yhdysvalloissa ja rakensi pelin oikean
maailman paalle. Pelaaja esimerkiksi saattoi saada mystillisia puhelinsoittoja tai fakseja
kesken tyOpaivén, jos néin tahtoi. Peli ei kuitenkaan menestynyt ja suljettiin 2002, vain
vajaa vuosi ilmestymisensa jalkeen. On vaikea madritell& oliko Majestic oikea
massiivimoninpeli vai enemmankin monimediapeli, mutta ainakin lehdist6 ja Electronic
Arts itse maarittelivat pelin massiivimoninpeliksi.

(BBC, 1.) (PCWorld, 1.) (Gamerifts.com, 1.)

Motor City Online tarjosi moottoriurheilun ystaville mahdollisuuden kilpailla toisten
kuljettajien kanssa eri Kilpailuissa ja kerétéd rahaa auton virittelya varten. Peli ei
kuitenkaan kerénnyt tarpeeksi kayttajia, ja peli sulkeutui vuoden 2003 alkupuolella.
Earth & Beyond keskittyi puolestaan pelkéstdén avaruusaluksella lentamiseen. Peli jatti
hahmokehityksen kokonaan pois Motor City Onlinen tavoin ja keskittyi vain
avaruusaluksen muokattavuuteen. Molemmat Motor City Online, Earth & Beyond ovat

lopettaneet toimintansa. (Motorcity Online Preview, 1.) (Earth & Beyond, 1.)

The Sims Online -pelissa omaksutaan tavallisen ihmisen rooli, eiké peli sisélla taistelua
vaan lahinnd oman kodin rakentamista, juhlimista ja sosiaalisointia. Peli perustuu
miljoonia myyneeseen The Sims -pelisarjaan. On kuitenkin huomattava, etté peli ei ole
saanut toivottuja tilaajaméaaria ja on ollut vaikeuksissa alusta alkaen. Jopa miljoonien
kayttdjien oli ennustettu pelaavan pelid, normaalien The Simsien tapaan, mutta
ilmeisesti The Simsien pelaajakunta ei ole vield valmis moninpeliymparistoon.
Toisaalta The Simsid on lehdistdssd moneen otteeseen haukuttu sisallén puutteesta, ja
melkein suoranaisesta lisenssilla rahastuksesta. Ajatus ei ollut aivan tyhjasta keksitty,
silld julkaisija Electronic Arts oli kuitenkin jopa saanut McDonald’sin sponsoriksi ja
pelin tayttavin ruoka oli tdmén takia Big Mac. Kyseinen tapaus oli my0s tiettavasti
ensimmainen suora mainos pelityypin sisélla. Toinen varsinainen seuraaja oli Anarchy
Online 2005, jolloin pelintekijat antoivat pelaajille mahdollisuuden pelata pelia
ilmaiseksi (ilman lisdosia). Peli kuitenkin eroaa maksavien asiakkaiden siséllost, ja
ilmaiskayttajat nakevat pelissa oikeita sponsoroituja mainoksia talojen seinilla ja
ilmoitustauluilla. (The Sims Online, 1.) (Alternet, 1.) (Grimwell Online, 1.)
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Chill your own way.

7. Anarchy Online sijoittuu kaukaiseen tulevaisuuteen, toiselle planeetalle.

Mainostajat eivat viela ole fiktion tukemisessa mukana?

Samaa The Sims -ideaa on kopioinut esimerkiksi suomalainen Habbo Hotel Kultakala.
Tosin t&ssa tapauksessa peli perustuu taysin Internet-selaimella toimivaan maailmaan,
joka ei sisélld kuukausimaksuja vaan rahastus tapahtuu esimerkiksi huonekalujen oston
merkeisséd. (Habbo Hotel Kultakala, 1.)

Vuonna 2003 ilmestynyt Planetside on ensimmainen perinteisten ammuskelupelien
tyyliin, reaaliaikaisen taisteluun perustuva massiivimoninpeli. Pelaajat voivat liittyd
yhteen kahdesta eri puolesta ja taistella maailman herruudesta toista osapuolta vastaan.
Taisteluiden perusteella pelaajat nousevat arvoasteikolla, joka liséé taistelujen

merkitysta. (Planetside, 1.)

Vuonna 2003 ilmestyi Star Wars Galaxies, joka perustui George Lucasin suosittuun
Star Wars -elokuviin. Peli on ensimmainen massiivimoninpeli, jonka tekijatiimilla oli jo
kokemusta massiivimoninpelin teosta. Star Wars Galaxies onkin monelta osin kahden
eri suunnittelufilosofian risteytys, hahmojen eteneminen on valimuoto EverQuestin ja

Ultima Onlinen valilta. (Star Wars Galaxies, 1.)

Eve Online, joka myds ilmestyi vuonna 2003, tullaan muistamaan ensimmaisena
massiivisena strategiapelind. (Eve Online, 1.) Second Life on nimensa mukaan toinen
elam4, ja on luultavasti enemman virtuaalimaailma kuin massiivimoninpeli. Pelaaja voi
vapaasti luoda peliin sisaltdd, olettaen ettd han maksaa maavuokraa, joka saattaa olla
suurissa maa-alueissa jopa satoja dollareita kuukaudessa. Second Life ei ole tiettavésti
IS0 yleisobmenestys, mutta silti urauurtava uusien ideoiden kehittdmisessa. (Second Life,
1.) (MMOGCHART.COM, 1.)

Vuoden 2004 lopussa ilmestynyt EverQuest 2, verrattuna Sonyn Star Wars Galaxies ei
ole oikeastaan edistysaskel muussa kuin ”questien” eli tehtdvien méérassa. Pelina

EverQuest 2 on kirjaimellisesti nimensé veroinen. Tehtévat eivat lopu kesken, koska
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uusia tehtavépakkauksia voi ostaa erikseen noin viiden euron hintaan. Tunnelmaan on
haluttu my0s panostaa ja peliin on muun muassa aanitetty veteraaninayttelija
Christopher Leen dialogia yhtd pelin tarinan keskeista johtohahmoa varten. Muuten peli
on edeltdjansé tavoin luokkapohjainen ja esimerkiksi Star Wars Galaxiesiin verrattuna
hahmoilla on vahemman muokkaamisvaihtoehtoja. Vuoden loppupuolella ilmestyi
my06s ensimmainen supersankari -massiivimoninpeli City of Heroes (jossa pelaaja ottaa
supersankarin roolin) ja fantasiaeepos World of WarCraft. Nama pelit jatkoivat
EverQuest 2 viitottamaa tehtavépohjaista mallia.

(EverQuest 2, 1.) (City of Heroes, 1.)

Vuoden 2005 alussa myds Euroopassa ilmestynyt World of WarCraft ei oikeastaan
mullistanut markkinoita vaan keskittyi Blizzardille tyypilliseen tapaan hiomaan jo
tuttuja konsepteja. Peli on lydnyt ensimmaéisend miljoonan kayttajan rajan kun
pelkastaan Euroopan ja Amerikan kayttdjat lasketaan yhteen. Hiottujen ja hyvin
testattujen pelien maineessa oleminen tuntui siis auttavan, ja peli oli myds toimiva
julkaisuhetkell&. (World of WarCraft, 1.; 2.)

Massiivimoninpeleja on koko ajan kehitteilla lisaa, esimerkiksi Tolkienin tarustoon
perustuva Middle Earth Online, klassiseen poytaroolipeliin perustuva Dungeons &

Dragons Online ja Star Trek Online ovat kehityksessé.

3. Pelaajasta Avatariin

Massiivimoninpelien yhteydessa pelaajan hahmoon saatetaan viitata puhtaasti hahmona
tai avatarina. Sanan avatar kdyttoéon massiivimoninpelien yhteydessa ei ole selvéé
yksiselitteista syytd, mutta on montakin mahdollisuutta, miksi sitd on alettu kéayttaa.
Hyvin yksinkertainen vastaus voisi olla Ultima Online, koska perinteisesti Ultima -
sarjoissa pelaaja on ollut pelaajahahmo nimelta Avatar, vaikkei pelaaja Avatarin
hahmoa Ultima Onlinessa ottanutkaan. Kuitenkin avatar -kasite on ollut k&yt6ssa jo
kauan ennen Ultima Onlinea, esimerkiksi erilaisten graafisten keskustelukanavien
osallistujien kuvakkeita kutsutaan myos yleisesti avataroiksi. Dictionary.com méarittaa

ehk& parhaiten sanaa avatar massiivimoninpelien yhteydessa: (Dictionary.com, 1.)

18



e |hmisille, jotka tydskentelevét virtuaalimaailmojen tai kayttoliittymien
adressd, sana avatar tarkoittaa henkilon ikonia tai edustusta jaetussa
virtuaaliymparistdssa. Termia kdytettaan joskus MUD:eissa.

e Tarkoittaen samaa kuin root, superuser joissain UNIX -ymparistoissa.
Saanut alkunsa hakkerista, joka piti termeja root ja superuser

mielikuvituksettomina.

Merriam-Websterin (Merriam-Webster, 1.) madrittelyt olivat myds kiintoisia:

e Hindujen jumalan jalkeldinen; ihmisen tai eldimen muodossa.
Péadasiassa Vishun inkarnaatioon yhdistetty sana.
e Palvotun tai ihaillun kohteen inkarnaatio.

e Muutosvaihe tai versio jatkuvasta perusolemuksesta.

Avatarin voi siis mieltda olevan pelaajan oma ruumiillistuma peleissa. Avatar
kayttaytyy juuri niin kuin pelaaja haluaa ja pystyy mihin tahansa pelin antamissa
rajoissa. Harvey Smith pohtii pelaajan avatarin/fnahmon merkitysta puhuessaan
enemmankin yksinpelin kannalta, mutta maaritysta voi helposti soveltaa myos

massiivimoninpeleihin:

”Termi hahmo on osien summa, jotka tekevat henkil6sta erilaisen
toisistaan. Se on lista ominaisuuksista jota hahmolla on, mutta myos lista
ominaisuuksista jota hahmolla ei ole. Hahmo on kuvitteellinen henkild,
keksitty henkil6. Hahmo on pelaajan tydkalu, jolla pelata pelid, ja jonka

avulla pelimaailma reagoi pelaajan olemassa oloon.” (Gamasutra, 1.)

Sonja Kangas puolestaan madarittdd massiivimoninpelien esiasteen, MUD:ien,
identiteetin omalle minalle luotuna keinotekoisena lisané tai omalla identiteetilla
leikittelevané luomuksena, tosin kayttamatta avatar -sanaa.

(Johdatus Digitaaliseen Kulttuurin, s155)

Richard Bartle puolestaan k&yttd4 sanaa avatar osana hénen nelivaiheista immersion

syntymistd kuvaavaa teoriaansa. Bartlen mukaan pelaaja on ihminen, joka istuu
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tietokoneen adressa ja toimii interaktiossa virtuaalimaailman kanssa. Pelaaja kontrolloi
haneen itseensa assosioitua objektia virtuaalimaailman sisalla. Riippuen siitd, miten
pelaaja tdhan objektiin suhtautuu, maarittyy hanen immersionsa taso. Pelaaja vahintéén
kokee objektin hanen edustajanaan virtuaalimaailmassa eli avatarina. Bartlelle avatar on
sétkynukke, jonka kautta pelaajat voivat toimia. Seuraavat askeleet immersioon
sulauttavat pelaajan ja avatarin vahitellen yhdeksi ja samaksi henkiloksi. Palaan Bartlen

immersion luokkiin luvussa 4.0 Immersio”. (Designing Virtual Worlds, s.154-157)

Raph Koster, muun muassa Ultima Onlinen ja Star Wars Galaxies paasuunnittelija,
madrittd4 sanan avatar “avatarojen oikeudet” julistuksessaan. Hanen mukaansa avatarit
ovat yksinkertaisesti kaiken muotoisten virtuaalitilojen asukkaita. Palaan myds Raphin
teoriaan myohemmin, pelaajien/avatarin oikeuksien myota luvussa ”3.5 Avatarin
oikeudet”. (Raph’s Website, 1)

Kuten edelld osoitin, pelaajan avatarille ei ole tdysin yhtendista kasitetta. \VVoidaan
kuitenkin todeta, ettd sanaa avatar voi kayttda pelaajan hahmon kuvaamiseen,
riippumatta sitd miksi pelaaja kokee avatarin. Tdméan takia k&ytén sanaa avatar Bartlen
tapaan, pelaajan virtuaalisena edustajana, mutta en osana hanen immersio -teoriaansa.
Sana avatar on ennen kaikkea minulle pelaajan oman tarinan kulkuvéline, jonka
merKitys pelaajalle on tapauskohtainen. Seuraavissa luvuissa tarkastelen avatarin eri

vaiheita massiivimoninpeleissa.

3.1 Pelaajan arkkityypit

Vuonna 1990, ensimmaéisen MUD:in luomistydssd mukana ollut Richard A. Bartle
Kirjoitti artikkelin "Who plays MUAs?” (MUA = Multi-User Adventure), joka toimi
esiasteella hanen myohemmalle vuoden 1996 artikkelilleen "Hearts, Clubs, Diamonds,
Spades: Players who suit MUDS?”, joka puolestaan on ehka tunnetuin

virtuaalimaailmoja pelaavien kéyttaytymistutkimus.

Bartlen MUD:eihin (mutta myds h&nen itsensd puolesta myéhemmin
massiivimoninpeleihin soveltama) kohdistuvan tutkimuksen mukaan pelaajan maailmaa

voidaan kategorisoida kahteen kaksiulotteisten rajoitteiden analysointiin: itsendinen
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toiminta (acting) vastaan interaktio (interacting) sek& maailmakeskeisyys (world)
vastaan pelaajakeskeisyys (player). Se mita pelaajayhteiso pystyy tekemaan, on rajattu
néille rajoitevéleille. Toiminta Bartlen méérittelyssa tarkoittaa yhden pelaajan omaa
itsendistd toimintaa, kun taas interaktio on toimintaa johon tarvitaan useampi kuin yksi
pelaaja. Maailmakeskeisyys tarkoittaa, ettd keskipiste on pelimaailmaan kohdistuva.
Esimerkiksi jos pelimaailmasta tehddén niin iso, etteivét pelaajat juuri tapaa toisiaan, on
pelaajien interaktio rajattua. Pelaajakeskeisyys on juuri edella mainitun vastakohta eli

pelaajille annetaan mahdollisimman vapaasti kommunikoida keskenaan.

Kaikkiin &aripaihin Bartlen mukaan siséltyy uhka, ettd virtuaalimaailma loppuu
olemasta peli, ellei jonkinlaista tasapainoa eri &aripéiden valilla ole. Esimerkiksi jos peli
panostaa liikaa pelaajakeskeisyyteen, pelistd saattaa muotoutua pelkka
keskustelukanava. Vastaavasti jos massiivimoninpeli rajoittaa pelaajien interaktiota
toisiinsa liikaa, tapahtuu vastakkainen ilmid, jossa toiset pelaajat eivét oikeastaan

merkitse mitaén, eikd heidan kanssaan voi kommunikoida.

Huomattavaa on, etta todelliset pelaajat ovat kdytanndssa pikemmin arkkityyppien
sekoituksia kuin puhtaasti jokin esiteltavista arkkityypeistd. Pelaajat voivat myds
muuttaa pelaamistyylidén, tai pelimaailma voi olla niin suuri etta siind on useampi

alamaailma johon arkkityypit eivat sovellu.

Bartle lajittelee pelaajat seuraavanlaisesti:

Achievers — Saavuttajat

N&ma pelaajat asettavat virtuaalimaailman pelilliset elementit etusijalle.
He haluavat saavuttaa pelin madrittdmia tavoitteita, kuten saada lisaa
kokemusta tai uusia tasoja hahmolleen. Taten he kokevat maailman sen

oman arvoitusasteikon mukaisesti.

Socialisers — Sosiaalisoijat
Ihmisia joiden suurin palkinto on interaktio toisten ihmisten kanssa
virtuaalimaailman vélityksell&. Jotkut esiintyvat itsendén, jotkut

roolipelaavat naamion takana.
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Explorers — Tutkijat
Suurin saavutus tutkijalle on 10ytéa uusia asioita virtuaalimaailmasta ja

oppia kuinka maailma toimii. He nauttivat 10ydoista ja aina etsivét uutta.

Killers — Tappajat
Tappajat nauttivat muiden hallitsemisesta. He todennédkdisesti hyokkaavat
toisten pelaajien kimppuun aina kuin mahdollista tai muuten vain yrittavat

tehdd muitten eldmasta hankalan esimerkiksi psykologisin keinoin.

_ ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socialisers Explorers

INTERACTIMNG

8. Bartlen arkkityyppien kaavio.

Bartlen arkkityypit eivét ole mielestani aukoton tapa lajitella pelaajia, kuten itse
Bartlekin kirjassaan myontaa. Pelaajatyypit ovat esimerkiksi avoinna véaarélle
tulkinnalle, silla jos esimerkiksi pelaajilta itseltddn kysytaan ketd he ovat he voivat
vastata aivan toisin kun totuus on. Mé&drittely on myds avoinna yksinkertaisesti huonolle
pelisuunnittelulle, se ei voi aina tietdd ongelman perimmaista syytd, esimerkiksi huonoa
kaytettavyyttd. Myos erilaiset testit, kuten Bartle testi (Measuring Bartle-quotient, 1.)

ovat helposti kysymysten perusteella vastaajan manipuloitavissa.
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Bartlen lajittelu on kuitenkin ensimmaéinen ja yleistynein tapa jaotella
massiivimoninpelaajia. Arkkityypit mahdollistavat myds sen, ettd suunnitteluvaiheessa
eri pelaaja mieltymyksié voidaan ottaa enemman huomioon. Se myds korostaa eri

pelaajien tarpeita ja suhdetta toisiinsa. (Richard A. Bartle, 2.)

3.2 Avatarin luonti

Aluksi massiivimoninpelien graafinen hahmonluonti oli varsin yksinkertaista. Hahmon
ulkonakdon ei voinut vaikuttaa muuten kuin sukupuolella ja enk& muutamalla
hiustyylilla. Ajan ja teknologian kehittyessa kuitenkin pelaajan identiteetin

korostaminen ja varsinkin The Sims -pelien suosio kohottivat avatarin merkitysta.

Hahmon ulkondkdon vaatetuksen osalta pystyi kuitenkin jo Ultima Onlinessa
vaikuttamaan varsin tehokkaasti. Eri vaatteita ja haarniskoita pystyi kayttamaan
yhdistellen eri osia (esimerkiksi nahkahaarniskan hihat, mutta peltihaarniskan
rintapanssari), ja lopputulos nakyi kokoajan pelissd. My6hemmin ilmestynyt EverQuest
oli paljon rajoittuneempi vaatetuksen suhteen, mutta tdmén syyna on saattanut olla

varhaisten 3D-korttien rajoitukset.

Hahmoa voi toki kuvata muulla tavalla kuin graafisesti, varsinkin MUD:eissa ainoa tapa
oli tekstipohjaisesti, mika tietysti mahdollistaa rajattoman vallan kayttajille, mutta ei
valttamatta ole tunnelman ja nykypaéivén yleison vaatimuksien tasoinen. Toisaalta se
my6s mahdollistaa immersion rikkomisen helpommin, koska tekstikentt&4 ei voi valvoa
niin helposti kuin esimerkiksi mitd mahdollisuuksia pelaajalle annetaan graafisesti.
Tama tarkoittaa, ettd jos hahmolle ei haluta antaa vihredd ihoa, sita ei yksinkertaisesti
ole vaihtoehtona graafisessa hahmonluonnissa, kun taas sanan vihreé kayttoa
tekstikentdssé ei voi jarkevasti tutkia automatisoidusti. Tosin tekstipohjaista kuvausta
voi kéayttad tukena olemassa olevalle graafiselle systeemille. Esimerkiksi Ultima Online
ja Star Wars Galaxies hyddyntaa taté profiili mahdollisuudella, johon pelaaja voi
vapaasti Kirjoittaa lyhyen kuvauksen hahmostaan. Pelaajat voivat toisen hahmoa
tarkastellessa lukea hahmon profiilin, antaen téten lisatietoa hahmosta. Tdma on tosin

kaksiterdinen miekka, kuten jo edella totesin.
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Erilaisia lahestymistapoja hahmon luontiin ja hahmon ulkonaén muokkaukseen on

kuvaavampaa ldhestyé esimerkkien avulla.

3.2.1 Case: Ultima Online

Ultima Onlinessa pelaaja voi valita ihmishahmon joko miehen tai naisen valilta.
Hahmoon voi vaikuttaa ihonvérin ja hiustyylin osalta, mieshahmoilla voi olla lisaksi
vield erityylisia partoja. Peli kuvataan isometrisesti, eikd pelaaja paése tutkimaan
hahmoaan l&heltd muuta kuin profiili ikkunan kautta. Pelaajan nimi ei ole ainutkertaisia

maailmassa, eli peli sallii kaksi samannimista pelaajaa samassa maailmassa.

Hahmon ulkondkdon vaikuttaminen ei kuitenkaan lopu tdéhan vaan pelaaja voi vaikuttaa
ulkonakdonsa varsin vapaasti muun muassa pelin kaupoista l0ytyvélla vaatetuksella.
Vaateilla pystyy tekemaan eri kombinaatioita ja vaihtoehtoja on varsin runsaasti jopa
nykyisilla standardeilla. (Ultima Online, CD-ROM)

3.2.2 Case: Star Wars Galaxies

Pelaajalla on valittavana kahdeksasta eri rodusta oma hahmonsa ja tdmén sukupuoli.
Riippuen rotu- ja sukupuolivalinnasta, pelaajaa saa tietyn maaraan erillisia valikkoja
hahmonluontia varten. Pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa silmiin (variin, asentoon,
muotoon), kokoon (niin pituuteen kuin vy6taréon, ja naisilla rintoihin), karvoitukseen
(hiukset, parta, silmaripset), variin (ihonvari ja naisilla eri meikkien varit) ja mukana on

my06s muita pienié vaihtoehtoja.

Laajin valikoima on ihmisell&, mutta muillakin roduilla on suuri valikoima riippuen
taysin rodun ulkon&osta, ja mita siiné on jarkevaa olla muokattavissa. Hahmolla on siis
tiettyja rajoitteita, jotka eivét ole teknisid, vaan enemmankin fiktion sanelemia.
Esimerkiksi wookiee on roduista pisin eikd mik&&n muu pelaajarotu voi olla
taysipituista wookieta pitempi. Ihmisen ihonvari voi olla vaalea tai tumma, mutta ei

esimerkiksi vihred, koska luonnollisesti vihredihoisia ihmisia ei ole olemassa.
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Ulkonadn maarittdmisen jalkeen pelaaja saa valita aloitusammatin kuudesta eri
perusammatista. Perusammatin valinta ei ole sitova, vaan pelaaja voi vapaasti vaihtaa

ammatista toiseen.

Peli antaa mahdollisuuden seka etu- ja sukunimeen. Téssa tulevat kuitenkin taas eteen
nakymaéttomat saannot. Aluksi pelaaja voisi luulla, ettd hanelld on taysi vapaus valita
mika nimi tahansa. Tosiasiassa jokaisella pelipalvelimilla voi olla vain yksi jokaista
etunimed. Lisdksi pelissd on tiettyja suunnittelijoiden asettamia rajoituksia, esimerkiksi
kukaan ei voi olla Luke Skywalker. My0s kirosanat ja poliittisesti epakorrektit nimet on

etukateen estetty.

Pelaajalla on myds mahdollisuus tehd ja ostaa varsin laajasta valikoimasta vaatteita,
joita voi vapaasti yhdistella. Pelaaja voi nimeénsg, rotuansa ja sukupuoltaan lukuun
ottamatta muokata hahmoaan ”image designer” -kyvyilla hahmon luonnin jélkeenkin.
(Star Wars Galaxies, CD-ROM)

3.2.2 Case: World of WarCraft

Pelaaja saa valita kahdeksasta eri rodusta mieleisensd, jonka jalkeen pelaaja paasee
muokkaamaan hahmoaan. Pelaaja saa sukupuolesta ja rodusta riippuen eri
mahdollisuuksia muokata hahmoaan. Pelaaja voi muokata ihonvéria ja karvoitusta,
lisaksi myds jotain rodulle erityisia piirteita kuten torahampaita. Kasvot ovat puolestaan
valmiita, eikd niitd saa muokata yksityiskohtaisesti vaan pelaaja saa valita omansa

muutamasta mahdollisesta.

Pelaajan nimi muodostuu yhdesta sanasta ilman vélilyonteja ja sen pitaa olla uniikki
pelimaailman siséll4. Sopimattomat sanat ovat suodatettu pois ja kaikkien nimet alkavat
pakosti isolla kirjaimella.

Pelaaja voi ostaa, valmistaa ja 10yt uutta vaatetusta, mutta ne ovat kaikki luokkaan ja
pelaajan tasoon sidonnaisia. Pelaaja ei voi esimerkiksi vaikuttaa asunsa variin vaan on
tyydyttéva siihen mité 16ytaa ja ostaa. Hahmon muokattavuus on heikoin, vaikka peli on
uusin esimerkeistani. (World of WarCraft, DVD)
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3.3 Avatarin luonnin rajat

Hahmonluonnissa n&en padasiassa kolmentyyppisié rajoitteita, jotka kayvat osaksi ilmi
edellisen luvun esimerkkien kautta. Pelaajan on kuljettava kolmen eri "siivilan” l&pi
ennen kuin hén voi toteuttaa oman hahmonsa. Jokainen siivila rajoittaa pelaajan

mahdollisuutta ilmaista omaa olemustaan.

PELIN TEKIJAN RAJOITTEET. Ensimmiiset rajoitteet tulevat maailman
suunnittelijalta. H&an luo maailman ja siihen kuuluvat elementit. Han méaérittad minka
tyyppistd hahmoa pelaaja voi pelata ja miten han voi ilmaista omaa itsedan. Pelintekijat
voivat esimerkiksi maarittaa, ettd kaikkien pelaajien rotu on ihminen ja antaa tietyt

parametrit, jolla avatarin ulkondkda voi maarittaa.

TEKNISIA RAJOITTEITA. Pelintekija ei valttamatta voi tehda mita haluavat
maailmassa, sill4 nykyiset tietokoneet eivat ehké pysty haluttuun tarkkuuteen tai
suurimmalla osalla mahdollisista kayttéjisté ei ole tarvittavaa laitteistoa. Esimerkiksi
jokaista hahmon hiusta ei voida erikseen render6ida, silla pelaajien tietokoneiden
suorituskyky ei riittéisi tallaiseen tarkkuuteen. Tekniset esteet ovat myds oikeastaan osa
pelintekijan suunnittelua, sillé suunnittelu saattaa lahted teknisten esteiden rajoitteiden

puutteessa.

PELAAJAN OMIA RAJOITTEITA. Viimeinen vaihe on pelaajan oma paatés. Pelaaja voi
itse asettaa rajoja, "Haluan olla vaaleahiuksinen” on yksi rajoite. Silloin pelaaja ei tee
mustahiuksista hahmoa, vaikka pystyisikin. Yhteiso johon pelaaja haluaa kuulua voi
asettaa rajat myos pelaajan puolesta. Esimerkiksi tietty kilta voi hyvaksya vain tietyn
pelaajarodun jasenid, tai olla hyvin tarkkoihin ulkonéktséantoihin perustava kilta.
Esimerkiksi Shadowclan hyvaksyy World of WarCraftissa vain drkki-rodun edustajia,

jolla on tietyn vihre& sévy. (Shadowclan, 1.)

34 Avatarin statistiikan kehitys

Avatar voi kehittyé taidoiltaan jokaisessa roolipelattavassa massiivimoninpelissa. Se

milla ehdoin pelaaja voi kehittdd hahmoaan on hyvin erilaista pelista riippuen.

26



NyKkyisistéd peleistd voidaan karkeasti erottaa kolme avataria méarittavaa tekijaa:
attribuutit, tasot ja taidot. Tasot ja taidot eivat vélttdmatta esiinny samassa pelissd, mutta
se ei myoskaén ole mahdotonta. Varsinkin uusimmilla peleilld on ominaisuuksia
molemmista perussysteemeistd, joten monet pelit eivét puhtaasti kuulu kumpaankaan

systeemin.

Ultima Online
Attribuutit: On, kéyttdjan muokattavissa.
Tasoja: Ei ole.

Taitoja: On.

Star Wars Galaxies

Attribuutit: On, kayttdjan muokattavissa.
Tasoja: On (piilotettu, vain oheistusta antavia tasoja).

Taitoja: On.

World of WarCraft

Attribuutit: On, kéyttdjan muokattavissa.

Tasoja: On.
Taitoja: On.

34.1 Attribuutit

Jokaisella massiivimoninpeli roolipelihahmolla on perusattribuutit. Tyypillisesti nailla
kuvataan pelaajan avatarin terveytta, kestavyyttd, viisautta ja niin edelleen. Nama eivét
yleensé vaikuta sithen miten hahmo kayttaytyvéat, vaan esimerkiksi alykkyytt4 kéytetdén
usein mittarina pelaajan kykyna loitsia taikoja. Attribuutit ovat usein esitetty

numeroarvoin.

Avatarojen attribuutit ovat joko valmiiksi mééritelty tai sitten pelaaja saa niiden
tasapainoon jotenkin vaikuttaa. Joissain peleissd, kuten Ultima Online, pelaajan

attribuutteja(”stats”(eli statistics) pelikielelld) voi edistad pelin aikana. Toisissa peleissa,
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kuten World of WarCraftissa pelaajan statistiikkaan ei voi vaikuttaa, vaan se kehittyy
automaattisesti tasojen mukana. Attribuuttien merkitys peleissa on Richard Bartlen
mukaan pysyvé, enka nde itsekkaan, ettd esimerkiksi terveyttd mittaava palkkia
korvataan massiivimoninpeli genressa lahiaikoina tdmén yksinkertaisuuden ja

toimivuuden takia. (Designing Virtual Worlds, s353)

3.4.2 Luokkapohjainen

Luokkapohjaisissa peleissa pelaaja valitsee hahmonsa luokan (esimerkiksi maagi tai
ritari) luomisvaiheessa ja on tdman jalkeen sidottu valintaansa. Jokaisella luokalla on
omat vahvuutensa ja heikkoutensa, ja pelintekijé yleensa pyrkii siihen ettd luokat ovat

jonkinlaisessa tasapainossa keskenéan.

Luokalla sidonnainen peli on myds tasopohjainen ja pelaajan eteneminen tapahtuu
pisteitd keraten (yleensé hirvididen tappamisesta saatua). Jokaisella luokalla on tietty
madar& ominaisuuksia joita pelaaja voi kdyttad, mutta hén ei voi oppia toisen luokan
ominaisuuksia tai vaihtaa luokkaa. Luokkapohjaisen kehityksen perustana on Dungeon

& Dragons poytaroolipelit.

Luokkapohjaisuus on myos tiettyjen pelaajatyyppien mieleen, esimerkiksi saavuttajat
(Archivers) pitavat selvista tavoitteista, joilla he voivat selvasti verrata omia
saavutuksiaan toisiin pelaajiin. Sosiaalisoijat eivat puolestaan valttamatta pida
maailman tavoitepohjoisuudesta, koska usein hyvin eri tasoilla olevilla hahmoilla ei ole
mitédn pelillista syyta olla yhdessé. Tama korostuu varsinkin kun tutun peliporukan
toverit pelaavat pelid eri tahtiin, silld lilan kauas kehityksesta jadneen hahmon kanssa
seikkailun mahdollisuus laskee dramaattisesti. Tata ongelmaa tosin on pyritty
korjaamaan esimerkiksi City of Heroes -pelissa, jossa pelaajille on annettu ’sidekick”
ominaisuus. Kyseinen ominaisuus mahdollistaa merkityksellisen seikkailun

ylempitasoisten kanssa (kaikki saavat kokemuspisteita).
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343 Taitopohjainen

Taitopohjainen (’skill””) hahmon kehitysmalli ei sido hahmoa tiettyyn luokkaan
hahmonluonnin yhteydessa. Kaikki hahmot aloittavat samanvertaisina ja erottuvat
toisistaan ominaisuuksiltaan sen mukaan, mita he harjoittavat tai mihin keskittyvat.
Pelaaja ei ole tyypillisesti sidoksissa mihinkaan luokkaan tai ammattiin. Taysin
taitopohjainen systeemi antaa pelaajalle myds mahdollisuuden vaihtaa mité taitoa
pelaaja haluaa harjoittaa, ja mahdollisuuden unohtaa jo opittua. Periaatteena on, ettei

pelaaja ole ikin& jumissa vaan hén voi aina kehitt44d hahmoaan haluamaansa suuntaan.

Tasapainon séilyttamiseksi taitopohjaisessa pelissé on usein tietty maara taitopisteita
joita voi kuluttaa hahmon kehittdmiseen. Kun pisteet ovat tdynnd, joutuu pelaaja
uhraamaan jo opittuja taitoja uutta oppiakseen. Taitopohjaisille peleille on myos
tyypillistd, ettei uusien ja vanhempien pelaajien vélilla ole taydellista kuilua. Taméa
johtuu siita, ettei pisteita ole loputtomasti, vaan pelaajat pystyvat suhteellisen nopeasti

saavuttamaan toisten tason, ainakin jollain osa-alueilla.

Kaikki kehitys tapahtuu pelin aikana, harjoittamalla ominaisuuksia kéytanngssa.
Miekkailutaito nousee vain miekkaa kayttamalla eli saadut kokemuspisteet on sidottu

siihen mitd hahmo tekee.

Taitopohjainen kehitys suosii selvastikin sosiaalisoijioita, koska taitopohjaisissa
systeemeissa pelaaja pystyy suhteellisen nopeasti hankkimaan erilaisia taitoja, eika
keneenkaan hahmo ole pysyvésti lukkiutunut tiettyyn kehitystapaan. Ennen kaikkea
pelissa ei ole nékyvia tasoja, vaan paaltapain pelaajien hahmojen vahvuus ei nay.
Tutkijat (Explorers) voivat tutkia kaikkia eri polkuja vapaasti valittavassa
jarjestyksessa. Kuitenkin taitojen kehitys on usein paljon helpompaa tai aikaa
vahemman vievai kuin tasojen kehitys. Tdma saattaa jattdd saavuttajan tuntemaan,
etteivat hanen saavutuksensa olleet tarkeitd, koska monet pelaajat padasevat samaan kuin
han. Tavoite ei ole myoskaan yhté selva, koska pelaajalla on vapaus kehitt&a tai unohtaa
monia eri kykyja, eiké vain lineaarisesti edeté tasoja ylospain. Toisaalta esimerkiksi Star
Wars Galaxies sitoo taidot ammatteihin, jotka antavat pelaajalle eri titteleita riippuen

kuinka monta taitoa ammattiin kuuluen he osaavat.
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35 Avatarin oikeudet

Onko avatarilla oikeuksia? Jos pelaaja on maksava asiakas, on hénelld oikeus saada
mité peli lupaa. Yleensé se on ainoastaan oikeus pelata maailmassa, joka saattaa
muuttua milla tavalla tahansa. Raph Koster mietti avatarojen oikeuksia omassa
artikkelissaan. Pelaajat usein vaativat tiettyja oikeuksia avataroilleen suureen aanen, he
my0s saattavat vaittaa etta heilla on oikeus tehda tiettyja asioita pelissa jos peli sen
sallii. Esimerkiksi Ultima Onlinen alkuaikoina pelaajat saattoivat rydstaa toisten taloja
rakentamalla huonekaluista tikkaita ja menemaélla sisdan katon kautta. Suunnittelijat
eivét pitaneet tastd pelin hyvaksikaytosta ja sulkivat kiinni jdéneiden pelaajien tileja.
Suunnittelijoilla on valta, ja tahan lopputulokseen paatyy myds Kosterin artikkeli.
Avataroilla on tdsmélleen niin paljon oikeuksia kuin pelin tekijé sallii, ne eivat riipu
siitd, mité peli itse saattaa sallia. Koster kuitenkin toteaa, etteivat pelintekijat saisi olla
taysin piittaamattomia pelaajista ja heidén avataroistaan, silla pelaajat voivat aina

lopulta &&nestaa jaloin ja jattaéd kyseisen pelin. (Raph’s Website, 2.)

3.6 Avatarin kuolema, onko sita?

Avatar ei voi varsinaisesti kuolla missaan suuressa massiivimoninpelissé. Toki ruudussa
saattaa lukea ”you died”, mutta yleensé avatar padse pienelld tai véliaikaisella,
suorituskykyyn liittyvalla rangaistuksella. Avatar ei siis voi kohdata lopullista
kuolemaa, ellei siksi lasketa sitd kun pelaaja itse tuhoaa hahmonsa tai lopettaa sen

pelaamisen.

Esimerkiksi Star Wars Galaxies hoitaa kuoleman nain:

Kun pelaaja haviéa taistelun, avatar pyortyy hetkeksi, jolloin helpoimmat
otukset jattavat tdamén rauhaan. Pahemmat hirvidt, tai vihamieliset pelaajat
voivat "tappaa” pelaaja hahmon kun se on pyorryksissd, mutta hahmo
herad aina henkiin klooniasemalta, joka tavallaan toimivat
tallennuspisteind. Ainoa haitta on se, ettd varusteet kuluvat aina pelaajan
“kuollessa” ja pelaaja saattaa saada haavoja, jotka tarvitsevat tohtorien

(toisten pelaajien jolla on tohtorin ammatti) hoitoa.
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4. Immersio

Kun pelaajan tyokalu, avatar, on késitelty, jaa jaljelle itse pelikokemus ja miten se
muodostuu. Osa kokemusta on jo avatarissa itsessdén, mutta maailman ja pelaajan
kosketus avatarin valityksellda on maéarittamétta. Pelit ovat kokemus, ja
massiivimoninpelattavien roolipelien kokemuksen tarkoitus on saada pelaaja tuntemaan

olevansa osa pelimaailmaa. Tamén takia viimeinen paaluku késittelee immersiota.

Kaytin tietosanakirjoja hyvakseni paéstakseni sanan juurille ja méérittelyn ytimeen. On
huomattava, etta alkuperdainen haku tapahtui englanniksi ja olen itse tehnyt kddnnoksen.
Joissain tapauksissa olen myds lyhentanyt vastausta. Dictionary.com:ista etsiesséni
madritysté sanalla “immersion” p&édyin siihen, ettd oikea hakusana olisi “immerse”,
joka on sanan perusmuoto. Sain seuraavanlaisen maaritelman sanalle immersio
(Dictionary.com, 2):

¢ Olla kokonaan nesteen peitossa, upotettuna.

e Baptismin kaste, jossa kastettava upotetaan veden alle.

e Kohdistaa huomio téysin tai syvallisesti.

Merriam-Webster (Merriam-Webster, 2) madritteli sanan seuraavanlaisesti:
e Uppoutua johonkin, joka ympyrdi tai peittaa.
e Tulla osaksi jotakin.

e Baptismin kaste, jossa kastettava upotetaan veden alle.

Paallimmainen késitys, joka sanasta immersio jéi sanakirjoja soveltaen, on peliin
uppoutuminen tai pelimaailmalle tdysin omistautuminen. Lumoutuminen voisi myds
olla hyvé sana kuvaamaan tilaa jonka ihminen kokee kun han todella vélittaa mité tekee.
Roolipelattavien massiivimoninpelien immersion tarkoitus on yleensa auttaa pelaaja
tuntemaan olevansa osa maailma ja uskomaan, ettd hédnen pelaamisellaan on merkitysta.

Immersiosta puhuu myds veteraani pelisuunnittelija Ernest Adams (Gamasutra, 2.):
”... Yksi pahimmista videopelien arsytyksista on suunnittelijat, jotka

haluavat ndyttda kuinka ovelia he ovat. Keskeyttdmalla pelaajien

immersion kertoakseen etta: ”Ala unohda, tima on vain peli” (artikkelin
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tapauksessa, ndyttaa ohjausvihjeita kesken pelin), voi tulkita suunnittelijan
oleva nokkela, mutta pelien tehtdva on antaa pelattavuutta pelaajalle, ei
painvastoin. Pelin immersiota keskeyttavat temput eivét tue pelig, vaan
vahingoittavat sitd. Ajattele jos Ridley Scott olisi tehnyt samanlaisen

tempun keskelld Aliens elokuvan jannittavinta kohtaa...”

Immersio on siis tarked myos pelikokemuksena, ja sen puute voi tuhota pelin.
Pelisuunnittelija Brian Moriartyll& on seuraava mielipide asiasta ((The) Philosophical

Roots of Computer Game Design, 1.):

"Tiedathan, ettd illuusio on herkasti sarkyva. Se on vaikea saavuttaa, ja
vaikea pitad ylla. Yksi tippa tarpeetonta verta, yksi pieni erehdys, yksi
viittaus luomasi fantasia maailman ulkopuolelle on tarpeeksi sen
tuhoamiseen. Nama halvat efektit ovat yleensa viittaus vision puutteesta
tai epdvarmuudesta. Ihmiset jotka pistavat néité asioita peleihinsa eivét

tyoskentele tarpeeksi ahkerasti.”

Immersio siis ei ole vah&patdinen asia, vaan pelaajan kannalta joko koko pelin kantava
tai tuhoava tekija. Seuraavaksi kayn lapi kaksi erilaista teoriaa jotka maarittavat
immersion syntyé, ja kdytdn myds molempia teorioita soveltaen pohjana tutkiessani

immersiota.

4.0.1 Richard A. Bartle: Immersion tasot

Richard A. Bartle kuvaa immersiota prosessiksi, joka koostuu tasoista.

e Pelaaja (Player)

e Avatar

e Hahmo (Character)

e Persoona (Persona)
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Pelaaja on, kuten jo edellisessé luvussa kasitellen avataria on mainittu, ihminen
pelaamassa pelid. Pelaaja on henkild, joka kontrolloi virtuaalimaailmassa
objektia(avataria), joka on h&nen kulkuvalineensé kyseisessd maailmassa. Immersion
Ssyvyys riippuu siitd mita pelaaja tuntee tat4 objektia kohtaan. Jos han tuntee, etta objekti

on vain tietokoneen luomus johon han ei samaistu, immersiota ei synny.

Suurin osa pelaajista kuitenkin samaistuu Bartlen mukaan helpolla tdéhén objektiin eli
avatariin. Pelaaja vahintaan pitdvat avataria hédnen edustajanaan virtuaalimaailmassa,
nukkena jota han kontrolloi. Pelaaja viittaa avatariinsa kolmannessa persoonassa, mutta
saattavat elollistaa sen parilla persoonallisuuteen viittaavalla eleelld, tyyliin: ”Liisa ei
tykkaa kissoista, han ei mene niiden lahelle”. Avatar ei kuitenkaan ole muuta kuin

tyovéline.

Seuraavassa vaiheessa pelaaja lakkaa ajattelemasta objektia edustajana, vaan alkaa
mieltdd tdman itsensd edustuksena. Suurin osa pelaajista 16ytyy taltd immersion tasolta.
Hahmo on lisé pelaajan itseen, kokonainen persoonallisuus, jonka pelaaja omaksuu kun
han astuu virtuaalimaailmaan. Pelaajalla saattaa olla useampia hahmoja ja hahmoihin
viitataan nimelld. Vaikka pelaaja saattaa sanoa ”"Hukkasin miekkani tdnaan”, han

tarkoittaa ennemminkin ”Hahmoni hukkasi miekkansa tanaan”.

Viimeinen immersion taso on Bartlen mukaan Persoona, joka on pelaaja itse
virtuaalimaailmassa. Kaikki hahmon ja pelaajan eristavat esteet ovat poissa, pelaaja on
hahmonsa. Pelaaja ei roolipelaa olentoa vaan on olento. Pelaajalla ei ole enda minkaan
tason suodatusta hahmon ja itsensé vélill4, hdn on omasta mielestaan kirjaimellisesti

virtuaalimaailmassa.

Immersio on térked konsepti virtuaalimaailmojen suunnittelussa, koska se on osana niin
suurelta osin pelaajan koko elamystd. Ilman immersiota, pelaajan ja virtuaalimaailman
vélilla on aita. Immersion myota pelaajat voivat keskittya tekemé&én mité he haluavat,
olemalla ketd he haluavat. Bartle tosin jatkaa, ja korostaa, ettei immersio ole kuitenkaan

virtuaalimaailman koko tarkoitus, vaikka se onkin tarkeé osa sita.
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4.0.2 Ernest Adams: Kolme immersion tyyppia.

Ernest Adams puolestaan jakaa immersion kolmeen luokkaan, taktiseen (Tactical),
strategiseen (Strategic) ja juonelliseen (Narrative).

Taktinen immersio esiintyy yleensa toimintapeleissé. Se on fyysista ja hetkesta
riippuvaista. Kun pelaaja on taktillisesti immersoitunut, korkeampi aivotoiminta on
suureksi osaksi poissa paalta, ja pelaajasta tulee silmdpari, joka suoraan ohjaa sormien
toimintaa. Peli luo pelaajalle jatkuvasti tarpeeksi yksinkertaisia haasteita joita pelaaja
VoI suorittaa sekunnin murto-osissa. Pelaajan pakottaminen miettiméén pitempéén

rikkoo transsimaisen tilan ja tuhoaa taktisen immersion.

Strateginen immersio on voittopolun analyyttista etsimistd. Kun pelaaja on strategisesti
immersoitunut, han on tarkkaileva, laskelmoiva ja paatteleva. Ollakseen strategisesti
immersiivinen, pelin tarvitsee tarjota mieluinen henkinen haaste. Immersion tuhoaa liika

satunnaisuus, epaloogisuudet tai huono kayttajaystavallisyys.

Juonellinen immersio on pitkalti sama peleissé kuin kirjoissa ja elokuvissa. Pelaaja tulee
juonellisesti immersoiduksi kun hén valittdd hahmostaan ja juonesta. VVastaavasti jos
pelaaja ei vélita juonesta tai hahmostaan immersio tuhoutuu. Huomattavaa on, etta
tdman tyyppinen pelaaja saattaa antaa anteeksi tietyn mééran huonoa strategista tai

taktista pelattavuutta.

4.0.3 Immersion kasittely tydssani

Itse olen jakanut immersion seuraaviin osa-alueisiin: Kayttoliittyma, Tarinankerronta,
Yhteis0. Perustan tdman Bartlen ja Adamsin paatelmiin ja lopputuloksiin, mutten
suoraan heidan kaavarakenteeseen. Kaytan heidan pohdintojaan tukena luvun

erivaiheissa, perustellen miksi valitsemani osa-alueet kuuluvat immersioon.

Kéayttoliittyma siséltaa luonnollisesti kayttoliittymén ja myos avatarin. Nama ovat
tyovalineet, jolla pelaaja voi olla suoraan interaktiossa maailman kanssa.

Tarinankerronta on usein suunnittelijan puolelta tuleva interaktio yritys luoda
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immersiota, tosin se voi myos olla pelaajien omaa halua luoda siséltoa pelille. Yhteiso
puolestaan koostuu pelaajista jotka viihtyvat pelin parissa, ja haluavat luoda tdéhdn omaa

sisdltod. Pelaajien luoma itselleen merkityksellinen sisalté on immersiivista.

4.1 Kayttsliittyma

Kuten Bartle ja etenkin Adams totesi, kayttoliittymd on osa immersiota, tai ainakin
avatar on. Hyvin hankalalla kayttoliittyméalla on mahdollista tuhota immersio kokonaan.
Pidé&n avataria my0s osana kayttoliittymaa, silla sen voi mieltaa edustajaksi, tydkaluksi

tai vaikka pelaajan ruumiiksi, se on siis merkittava osa pelaajan kayttokokemusta.

Massiivimoninpelit 1ahestyvéat kayttoliittyméa hyvin harkiten, juuri pelattavuuden
kannalta, mutta myos immersion. Esimerkeistani Ultima Onlinen kayttoliittyma ei ollut
edes aluksi nékyvissd, vaan pelaaja kokosi itse tarvittavat ikoninsa esimerkiksi
aukaisemalla loitsukirjansa ja tai tutkimalla hahmoaan 1&hemmin. Kaikilla inventaario-
ikkunoilla oli omat grafiikkansa. Kaiken pystyy tekemaan hiirt4d ohjaamalla (joka oli
naamioitu haarniskan kadeksi). Suunnittelijat menettivét kuitenkin uskonsa omaan
systeemiinsd, vaittden etteivat uudet pelaajat osaa kdyttaa senhetkista kayttoliittymaa
tarpeeksi helposti. Véhitellen kayttoliittymaan lisattiin "yhdenmukaistamisen” nimessa
erilaisia rujosti koristeltuja Windows -tyylisid ikoneja. Ultima Onlinen kunniaksi taytyy
myontad, ettd alkuperdiset ikonit sai takaisin pienelld virittelylla, mutta on vaikea

ymmartaa immersion kannalta, miksi esimerkiksi inventaarion taytyi muuttua.

9. Ultima Online. Inventaarion muutos vasemmalta oikealle.
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Ilman kayttajastatistiikkaa on tietenkin vaikea todistaa, mita taméntyyliset muutokset
saavat aikaan pelissa, mutta toisaalta on huomioitava, ettei Ultima Onlinen
kayttadjakunta ole merkittavasti kasvanut viimevuosina ainakaan epavirrallisen
statistiikan mukaan. (MMOGCHART.COM, 1.)

Huomattavaa on esimerkeistani uusimman, World of WarCraftin kayttoliittyma. Se on
taysin muokattavissa XML-dokumentin avulla, joka todistaa, kuinka tarkeéksi World of
WarCraftin tekijat kokevat kaytettavyyden pelin suosion kannalta. Toisaalta samassa
pelissa on esimerkeistani huonoin avatarin muokattavuus, joka voi olla esteend pelaajan

immersoitumiselle. (World of WarCraft, 3.)

4.2 Tarinankerronnan muodot

Késitteell& tarina”, tarkoitan pelaaja johdattelevaa ja motivoivaa tekijaa, joka sisaltaa
my0s itse fiktion. Jokaisella roolipelattavalla massiivimoninpelill& on tarina, mutta sen
esitystapa pelaajalle vaihtelee suuresti. Tarinaa voi olla kahdenlaista, globaalia tai

lokaalia.

Globaali tarina koskee koko maailmaa, se saattaa olla: maailman luomistarina, kertoa
suuresta sodasta tai kertoa ainakin jotain ylevéa ja maailmaa yhteen sitovaa. Globaali
tarina on yleensé pelintekijoiden luoma taustatarina, joka pelista riippuen edistyy

jatkuvasti, tai esimerkiksi vain lisdosien muodossa.

Lokaali tarina on puolestaan henkilokohtaisempaa, se saattaa koskea yhté tai vain tiettya
ryhmaa pelaajia. Ndma ovat tyypillisesti tehtavid, joita pelimaailma jakaa pelaajien
suoritettaviksi. Tehtévat ovat tosin harvoin ainutkertaisia, mikd vahentd saavutuksen
tunnetta pelaajien tiedostaessa tdamén. Kaytanngdssa on kuitenkin l&hes mahdotonta

mekaanisesti luoda kaikille ainutkertaista elamysta.

Jessica Mulligan jakaa massiivimoninpelien tarinoiden kasikirjoituksen viiteen eri

ryhmaan, tarkastellessaan niiden rakennetta. (Games and Storytelling, 1.)
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Lineaarinen tarina (The linear script)

Yksinkertainen tarina joka alkaa, edistyy ja loppuu samaan pisteeseen.

Puunhaara tarina (The branched tree)

Tarina joka aina alkaa samasta pisteestd, mutta jonka voi suorittaa

kahdella eri tyylilla vaikka lopputulos on sama.

Monihaarainen tarina (The extended loop)

Tarina joka aina alkaa samasta pisteestd, mutta jonka voi suorittaa

useammalla eri tyylilla vaikka lopputulos on sama.

Toisiinsa liittymattdmia tarinoita (Non-connecting stories)

Tarina joka alkaa samasta lahtOpisteestd, mutta johtaa vaihtoehtoisesti

aivan erillisiin tarinoihin.

Interaktiivinen (The interactive game with multiple stories and multiple endings)

Kéytannossé tarkoittaen, ettd jokaisesta tarinan vaiheesta voi hypata

toiseen. Lopputulos on tdysin pelaajan interaktion sanoma.

Mulligan esitteli viel& tavallaan kuudennen tekijan, joka viittasi siihen, ettd kaikkea mita
pelaajat tekevat on mahdotonta ennustaa. Ajatuksen voisi tiivistad: ”Ala suunnittele
lilkaa, ja varaudu siihen, ettd on aina olemassa tapa suorittaa tarina/tehtéva tavalla, jota
suunnitellessasi et ole tullut ajatelleeksi.” Mulliganin tarinankerronnan tyyleista
ensimmadiset havainnollistavat, kuinka todella yksinkertaista tarinan rakenne monissa
uusissakin peleissé on. Luonnollisesti Mulliganin mukaan interaktiivinen malli olisi

ideaalisin, mutta se on myos ty6lain ja herkin virheille.

Jessica Mulliganin malli on mielestani kuitenkin ronsyilevé eiké taysin kuvaa tarinan
vaihtoehtoja. Kadyttden Mulliganin ajatusta pohjalla, kokosin Bartlen tyylisesti
tarinankerronnan mallit vastakohtia kdyttden. Lineaarinen — Dynaaminen ja Passiivinen

— Interaktiivinen.
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PASSININEM

DY MAANMIMER LIMNEAARINEM

INTERAKTIMNINEM

10. Lineaarinen — Dynaaminen, Passiivinen — Interaktiivinen.

4.2.1 Lineaarinen

Lineaarinen tarina etenee ennalta madritettyja reitteja pitkin, kaikki sen osat tarinaa
myo6ten ovat valmiiksi méériteltyja. Pelaajalle ei anneta mahdollisuutta vaikuttaa juonen
kulkuun. Tdma mahdollistaa maailman yllapitdjan kannalta mahdollisimman
ennakoitavan pelikokemuksen. Toisaalta sana kulkee nopeasti Internet-ymparistdssa, ja

tietyn juonen ratkaisu on yleisté tietoa hyvin pian sen ratkaisun jalkeen.

4.2.2 Dynaaminen
Tarinan voi suorittaa usealla eri tavalla ja se reagoi pelaajan paatoksiin. Tarina saattaa

oleellisesti muuttua pelaajan toimesta ja lopputulos vaihtelee téysin pelaajan

saavutuksesta. Lopputulos voi muuttavat pelaajaa tai tamén maailmaa.
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4.2.3 Esitystyyli: Interaktiivinen

Interaktiivinen juoni ottaa pelaajan yhteyttd, pelaajat voivat joutua juonen keskelle
ilmaa oma-aloitteisuutta. Juoni myds reagoi pelaajaan, ja huomioi kuinka pelaaja siihen
reagoi. Tarkoituksena on luoda mahdollisimman luonnollinen maailma, jossa pelaajat
pystyvat toteuttamaan mahdollisimman paljon eri ratkaisuja. Aktiivinen interaktio pelin
puolesta voi tosin haitata pelaajan pelikokemusta mikali juoni muuttaa hanen
tottumuksiaan, asettaa pelaajan epdmieluisaan tilanteeseen tai yksinkertaisesti tapahtuu

pelaajalle sopimattomaan aikaan.

4.2.4 Esitystyyli: Passiivinen

Passiivinen tarinan kerronta ei ota yhteyttd pelaajaan. Tarinaa voi vieda eteenpdin koska
pelaaja haluaa, eika peli luo minké&énlaista paineita suorituksen ajankohtaan. Tama sopii
hyvin satunnaisille pelaajille, jotka eivat valttaméttd ehdi tehda esimerkiksi aika
rajoitteista tehtdvaa annetussa ajassa. Toisaalta passiivisuus vahentéé pelaajan motiivia
suorittaa tehtdva, koska pelaajan panoksella ei valttaméttd tunnu olevan juonta tukeva

Kiire tai merkitystéa.

4.3 Live -tapahtumat

Live -tapahtuma on erdanlainen massiivimoninpelien Graalin -malja, dynaamisuuden ja
interaktion huipentuma, joka samalla ymmart&a olla myos passiivinen ja lineaarinen kun
sité tarvitaan. Live -tapahtumat tarkoittavat nayttelijoiden avulla suoritettua sisallon
luomista pelaajille. Nayttelijoiden avulla on periaatteessa suoritettavissa fiktiivisesti
vaativiakin tehtdvid, ja interaktio on aina pelaajaan aidosti reagoivaa. Nama luovat
persoonalista tunnelmaa peliin, mutta koska ne vaativat omat ndyttelijansd, ongelmana
ovat puhtaasti kustannuskysymykset. Kuinka voi sadnnéllisesti luoda néayteltya siséltoa
edes osalle pelaajista? Jotta kaikki pelaajat voisivat nauttia naytellyistéd tapahtumista,
tarvitsisi nayttelijoita olla satoja. Tahén kenellak&én ei tunnu olevan taydellista

vastausta. (Star Wars Galaxies, 2.)
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Ultima Online perusti alkuaikoina Seer ja Counselor pelaajavapaaehtoisohjelmat, jossa
ohjelmaan hyvéksytyt voivat tehda virallista sisaltoa (Seer) ja auttaa toisia pelaajia
(Counselor). Osa pelaajista nousi johtavaan asemaan, jossa heille maksettiin noin 500
dollarin suuruista palkkaa kuukaudessa vapaaehtoistydstaan. Ohjelma lakkautettiin
kuitenkin vuoden 2000 oikeusjutun vuoksi, joka sai suurimman osan muistakin yhtioista
peruuttamaan oman vapaaehtoisohjelmansa samanlaisten haasteiden pelossa. Haaste
vaati Electronic Artsia maksamaan korvausta kaikille vapaaehtoisille kaytetysta ajasta,
USA:n tydntekolakeihin nojaten. Oikeusjuttu pééattyi sopimukseen, joten oikeudelliset
kysymykset jaivat edelleenkin ratkaisematta. T&méan johdosta peliyhtitt ovat olleet
hyvin varovaisia, eivatka pida minkaanlaisia virallisia vapaaehtoisohjelmia, vaikka

niiden hyoty sisallon kannalta oli suurimmaksi osaksi positiivinen. (GameSpy.com, 5.)

Esimerkiksi Sonyn/Lucasartsin taktiikka Star Wars Galaxiessa on antaa kenen tahansa
olla "neuvoja” ilman mitéén kontrollia. Pelaaja voi yksinkertaisesti vain valita pelin
valikoista itselleen neuvojaikonin, joka ndkyy muille pelaajille. Pelintekijat eivat tosin
virallisesti tunnusta nditd auttajia millaan tavalla, eik& heill& ole erityisoikeuksia Ultima
Onlinen tapaan. Kaikki viralliset tapahtumat hoitavat palkatut “digiteerit”, eli nayttelijat,
mutta ndma tapahtumat ovat hyvin harvassa, eiké niité julisteta palvelimien tukkivan
vaenpaljouden pelossa etukéteen. Kuka tahansa pelaaja voi myos tehda itse oman
tapahtuman ja mainostaa sita virallisilla verkkosivuilla. Tosin kaikki ovat aina samalla
viivalla, eikd edes usein hyvaa sisaltod tehneille pelaajille anneta eritysoikeuksia
tehtdvan suorittamisen helpottamiseksi. Live -tapahtumia kdytetddn myos pelien
mainonnan osana. Esimerkiksi tulossa oleva Matrix Online mainostaa jo etukéteen
kuinka pelimaailman tarkeitd henkil6ita naytelldan henkilokunnan toimesta ja kuinka
tapahtumat tulevat muokkaamaan maailmaa. Kéaytanto on kuitenkin viel& nakematta.
(Star Wars Galaxies, 2.) (Matrix Online, 2.)

4.4 Yhteiso
Yhteis6 on kuin massiivipelikokemuksen puunjuuri. llman muita pelaajia, lajityyppia

itseddn ei olisi olemassa. Toiset pelaajat ovat loppukadessa se mika vaikuttaa pelin

immersioon, kuten Bartlekin toteaa vapaasti suomentaen:
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”Viktorian aikaisen Lontooseen perustavassa virtuaalimaailmassa hahmo
nimeltd Ladyboy rikkoo immersion jopa niilta pelaajilta jotka nauravat
nimelle. Se voi myds tuhota tuntien tyon: suunnittelija saattaa olla
kayttanyt paljon aikaa, jotta saisi juuri oikean maaseutundkyman
aikaiseksi, mutta joku muu saattaa istuttaa siihen perunoita hymion
muodostelmassa, tuhoten suunnittelijan tyon.”(Designing Virtual Worlds,
5.244)

Vaikka Bartlen esimerkit ovat negatiivisia, voivat pelaajat vaikuttaa pelin immersioon
hyvinkin positiivisella tavalla. Esimerkiksi Ultima Onlinessa pelaajat jarjestavat omia
kaupunkeja tietyista taloyhteisosta ja jarjestavat niiden ympérille tapahtumia. Suurin osa
kaupungeille lisdkoristuksen merkeissa. Tdmé antaa pelaajille mahdollisuuden

immersoitua maailmaan tarinallisesti.

Ehka yksi tunnetuimmista tunnustuksista pelaajien kekselidisyydesta luoda omaa
sisdltoa on pelaajien itse keksima urheilulaji ”Bagball”, Ultima Onlineen. Se perustui
yksinkertaisesti tayteen ahdettuun laukkuun, jota pelaajan avatar jaksoi kantaa vain
lyhyen ajan sita tiputtamatta. Pelilajille lisattiin jopa areena suunnittelutiimin johdosta.

Alkuperaiset Bagball-ottelut k&ytiin myos taysin roolipelihengessé. (Ultima Online, 2.)

Taktillista ja strategista immersiota syntyy kiltojen valisissé taisteluissa, jossa pelaajat
joutuvat suhteellisen nopeasti paattamaan keté vastaan taistelevat ja mité taktiikkaa
noudattavat. Ei olekaan suuri ihme, ettd lahes kaikissa suurissa massiivimoninpeleissa
on kiltasota optio, joka mahdollistaa kiltojen valisen taistelun luomatta ulkopuolisia
tappaja arkkityypille ominaisia uhreja. Tosin tietysti taktista ja strategista immersiota
syntyy myds tappajan annettaessa hyokata vapaasti. Huomattavana erona tosin on, etté

jahdattava ei valttamétta nauti kokemuksestaan.

Tyypillisin yhteisémuoto pelin sisalla on kilta, jonka pelaajat voivat rakentaa pelin
sisdlla. Kilta antaa pelaajalle lisaa sisaltéd sen oman fiktion tai padmaaran myota. Muut
pelinsiséiset vakituiset yhteisomuodot voivat kdytdnndssa toiminnaltaan kiltojen
tapaisia, vaikka niitd muuksi voidaankin kutsua. Esimerkiksi tietyt pelit antavat

pelaajien rakentaa omia tavernoita tai kaupunkeja, ja tiivistaa yhteiséa niiden ymparille.
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Kilta kuitenkin kéyttssa aina merkitsee muutakin kuin pelkastaan pelin sisaistéa

kommunikointia. Massiivimoninpelien yhteiso ei rajoitu peliin itseensa.

44.1 Case: Star Wars Galaxies

Pelaajilla on kaksi paatapaa muodostaa yhteisoja; kaupunki tai kilta. Pelissa jokainen
henkil6 voi ostaa talon, sijoittaa sen haluamalleen vapaalle paikalle, ja kalustaa sen
mielensd mukaan. Jos pelaajalla on tarpeeksi rahaa, hén voi perustaa kiltatalon. Killassa
olla vahintaén seitseman jasentd. Pelaajat voivat myds muodostaa kaupunkeja, jotka
saavat etuisuuksia koon kasvaessa, esimerkiksi erilaisia puutarhoja, sairaalan, sukkula-

aseman. Pelin suurin ero muihin peleihin on, ettd koko ekonomia toimii pelaajavoimin.

Yhteisollisyyttd voidaan korostaa myds tekemalla pelaajat riippuvaisiksi toisistaan.
Pelissa ei ole yhtakaan valmista kauppaa, vain kaikki kaupat ovat pelaajien
valmistamilla esineilla varustettuja. Tadma siis tarkoittaa, ettd pelaajat voitat valmistaa
kaiken mahdollisen aseista taloihin itse. Suurin hankaloittava tekija on aika, jota
tarvitaan tavaroiden valmistamiseen ja materiaalin keradmiseen. Rahaa tdhdn omaan
ekonomiaansa tuottavat pelimaailman tehtévat joita pelaajat voivat suorittaa. Pelaajat
voivat olla my0s riippuvaisia taitotasolla toisistaan, esimerkiksi pahojen haavojen

parantamiseen tarvitaan pelaaja la&karin apua.

45 Monimediaallisuus

Massiivimoninpelien merkitys ei rajoitu vain pelin sisélle, vaan niilld on mydés usein

elamaé pelin ulkopuolella. Vaikka muulla medialla ei ole valttamaétta interaktiota itse

pelikokemukseen, se voi syventdd immersiota pelin tarjoamaan maailmaan.
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45.1 WWW

Yleensa pelin yllapitéja tarjoaa viralliset kotisivut, jossa on kaikki olennainen tieto
pelisté ja keskustelualueita. Tekijat yleensa yrittavat rohkaista pelaajia jarjestamaén
omia tapahtumiaan, ja pelin viralliset sivut usein listaavat pelaajien tekemien
tapahtumien yhteystietoja. On kuitenkin yleistd, ettd pelaajat itse tekevat myds omia

kotisivustoja, liittyen usein yhteisdon, jossa he pelaavat itse pelimaailmassa.

Shadoweclan Orcs - http://www.shadowclan.org/

Shadowclan Orcs on kilta jonka jasenet rooli-pelaavat 6rkkejéd. Heilld on
jopa eri kiltoja eri peleissa kuten Ultima Online ja World of WarCraft.
Verkkosivut ovat tyylitelty aiheeseen sopiviksi ja pyrkivat vastaamaan
kaikkiin mahdollisiin kysymyksiin niin hahmonluonnista, fiktiosta ja
roolipelaamisesta. Sivut myds tarjoavat keskustelu foorumit jasenille, tai
jaseniksi pyrkiville, luoden taten lisaa yhteisollisyyden tunnetta. Pelaajalle
annetaan mahdollisuus liittya tarkoin maariteltyyn ymparistoon, jossa
yhteiso itse valvoo, ettei immersiota rikota.

Shadowclanin tyylisia esimerkkeja 16ytyy netista helposti lisaa, tosin kaikki eivét
perehdy niink&an tarinallisen immersion yllapitdmiseen kuin yhteiséllisyyteen. Tosin
fiktiosta vélittamattomien kiltojen tapauksissa on usein kuitenkin havaittavissa
strategista immersiota, jossa pelin taktiikoista ja kayttdytymismalleista keskustellaan

tarkasti.

45.2 Gamics & Machima

Gamics tulee sanasta Comics, tarkoittaen sarjakuvaa. Perinteisesta sarjakuvasta poiketen
Gamics hyvéksikayttad pelimediaa luomistydssaan. Esimerkiksi Lucasarts on kdyttanyt
taté tehokeinoa pelin tarinan eteenpéin viemiseen, ja tehnyt pelimoottorilla kuvattujen
sarjakuvaepisodeja. Gamics on myds fanipohjaista, ja esimerkiksi osoitteesta

http://www.gamics.com/” 10ytyy useampaa massiivimoninpeliin perustava sarjakuva.

43


http://www.shadowclan.org/
http://www.gamics.com/

We need more information, ¥
T want to talk to whomever
discovered Deadeye. _

All we really
¥ know about project Deadeye
is that the lead scientist
is from Alderaan.

I'm sorry
your Highness, Lyda's
been in hiding
for weeks now.

= "I hope she's alright..."

We've been
looking for you Skimmer!
Put your hands up.

We have to
find her before
the Empire does.

We need that
information.

P about this

11. Star Wars Galaxies on kayttanyt Gamicsia juonen eteenpdin kuljettamiseen.

Machima on puolestaan pelilla tehtyd elokuvaa. Toistaiseksi en ole nahnyt sita
kaytettdvan virallisesti pelin juonen eteenpdin viemiseen. Anarchy Online tarjosi
alkuaikoina juonta eteenpéin vievia ei-pelin moottorilla tehtyja animaatioita, mutta tama
ei ole varsinaista Machimaa. Ultima Onlinessa puolestaan oli aikanaan pelintekijéiden
puolesta Britannian kristalliradioasema, mutta tdmé enemmankin rikkoi tarinallista
immersioita kuin vahvisti sitd halvalla huumorillaan. Se ei my6skaan toiminut aidosti
pelin sisalld, vaan sita pystyi kuuntelemaan vain virallisten sivujen kautta. Jotkut
pelaajayhteistt ovat kuitenkin ottaneet machiman omakseen
massiivimonipeliymparistossa kuten Windspire Entertainment. (Windspire
Entertainment, 1.)
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453 Elokuvat ja sarjakuvat

Helpoin immersion esimerkki on Star Wars Galaxies ja Star Wars-elokuvat. Peli pyrkii
nayttdméaan elokuvalta, musiikki on suoraan elokuvasta ja elokuvan katsoneet tuntevat
suurimman osan pelin hahmoista ja paikoista. Elokuva auttaa pelaajaa tuntemaan
maailmaa ja eldytymaén, mutta immersio ei rajaudu tarinankerrontaan. Elokuvat myds
tarjoavat ratkaisumalleja esimerkiksi kuinka vaikea vastus tietty hirvid on. Se saattaa

tosin johtaa myds harhakuviin, jos elokuva ja peli eivét vastaa toisiaan.

Poiketen Star Wars Galaxiesta, joka on luotu olemassa olevan elokuvan pohjalta, on
supersankareihin perustuva City of Heroes tekijoiden oma luomus, vaikka pohjautuukin
vahvasti Marvelin luomaan supersankarikulttuuriin. Pelin tilaajat, ainakin Amerikan
markkinoilla, saavat joka kuukausi kotiinsa sarjakuvan, jossa pelin padhahmot
seikkailevat ja vievét eteenpdin pelin omaa tarinaa. Taten he tarjoavat
supersankariseikkailua sen tyypillisemmassd muodossa eli piirrettyna sarjakuvana,

samalla yhdistden pelimaailman tapahtumat.

453 Mobiililaitteet

Mobiililaitteet eivat toistaiseksi ole esittaneet suurta osaa massiivimoninpeleissé,
varsinkaan immersion osalta, paitsi jos luetaan mukaan Electronic Artsin edesmennyt
Majestic, joka oli monimediallinen peli. Majestic eteni tosielaman ehdoin, ja pelaaja itse
oli agentti, eli oma avatarinsa, joka sai mystillisia puhelinsoittoja, fakseja tai viesteja,
jotka sisalsivét erilaisia tehtdvid. Taman tyylisid pelejé saattaa vield tulla lisda, mutta ei
vélttamattd MMOG tai MMORPG nimikkeelld. (BBC, 1.)

Anarchy Online ja Dark Age of Camelot puolestaan mahdollistavat mobiililaitteilla
pelin sisdiseen keskustelukanavaan osallistumisen (Digra 2005, 1.). Parhaassa
tapauksessa tdma voi luoda yhteyden tuntua, mutta immersiota auttamatta, ellei peli
jotenkin huomioisi fiktion kautta kannykalla osallistujan erityisasemaa. Esimerkiksi jos
itse pelissa oli mobiililaitteita (pelin tarvitsisi olla futuristinen/nykypaivééan sijoittuva),
interaktion voisi sijoittaa pelin fiktiota rikkomatta. Kommunikointi fantasiamaailmoissa,

esimerkiksi Word of WarCraftissa voisi rajoittaa pelin siséisen postin viesteihin. Mobiili
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laitteet, jossa on paljon multimedia ominaisuuksia kuten N-Gage tai PSP voisivat
vastaanottaa oheismediaa. City of Heroesin sarjakuva voisi olla véarindyt6lta luettavissa
tai k&yttdja pystyisi lataaman jonkin juonta edistéva videopatkan. Strategista immersiota
kaipaaville voisi tarjota statistiikka tietoja pelin eri aseista tai otuksista, ja pelaaja voisi

taten jakaa kokemustaan tyyliin "taté hirviota vastaan tappelin eilen”.

4.6 Paamaara, onko sita?

Yleinen kysymys uusille massiivimoninpelaajille on: "Mik& on pelin padmaara, ja
kuinka sen voittaa?” Massiivimoninpeleissa ei ole mitédan yhta tai selvaa paamaaréaa tai
tarinaa. Perusidea on, ettd pelaajat rakentavat omat tarinansa pelin antamien evéiden
avulla. Saavuttajat voivat pitaa esimerkiksi padmaarana oppia kaikki kyvyt tai saada
paljon rahaa pelissé. World of WarCraftissa esimerkiksi pdaseminen tasolle 60
(maksimi tata kirjoittaessa) voisi olla tyypillinen saavuttajan paddmaéara. Tappajille riittaa
mainiosti esimerkiksi Ultima Onlinessa tietyn alueen pelossa pitdminen ja siind toisten
pelaajien metsastaminen, tosin tappajat yleensé kyllastyvat saaliin kadotessa.
Sosiaalisoijioiden padmaaré saattaa olla esimerkiksi Ultima Onlinessa suurimman talon
saaminen ja samalla yhteison keskipiste oleminen. Tutkija puolestaan kyllastyy peliin
sen jalkeen kun kaikki salaisuudet on I6ydetty. Kuitenkaan pelin puolesta mitdan
varsinaista loppua ei ole, pdinvastoin kehittajat pyrkivat kaikin mahdollisin keinoin

pitdmaan pelaajan pelissd, muun muassa lisédmalla uutta siséltoa.

Paaméaéaraa kuvaa hyvin Raph Kosterin vuonna 2002 paneelikeskustelussa. Hanen
mielestdan massiivimoninpelit ovat liian yksinkertaisia, ja ettd pelaajille tarvitsee antaa
mahdollisimman laajat oikeudet sisallén tuottamiseen. Tdméa on konsepti johon héanen
uusin pelinsé Star Wars Galaxies selvasti pyrkii. Massiivimoninpeli on hiekkalaatikko,
jossa pelaaja saa parhaassa tapauksessa toteuttaa omaa mielikuvitustaan luomalla
mieleisensd immersion. (Joystick101.org, 1.)
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LOPPUPAATELMA

Pelaajan saa immersoitumaan kun hén todella on kiinnostunut ympéristostaan, ennen
kaikkea valittad avataristaan. Mikali peli tuntuu yhdentekevéltd, maailma tylsalta ja

haasteettomalta, immersiota ei synny millaan tasolla.

Pelin voi ja pitda rakentaa immersion ympérille. Pelimaailman ulkonakd, musiikki,
aanet, asukkaat ja esineet tarvitsee kaikkien sopia toisiinsa. Pelaajia ei saa turhaan
muistuttaa, ettd he ovat vain pelaajia, vaan heidan avatarinsa olemus pitd& huomioida.
Yksinkertaisimmillaan se esimerkiksi tarkoittaa, ettd suunnittelijoiden ei pida kayttaa
termeja jotka voisi yhta hyvin korvata pelille merkityksellisia termeilla. Pelaajan
profiilissa ei saa lukea ”player-killer” vaan mieluummin outlaw”. Tdma voi kuulostaa
itsestédan selvélta, mutta vasta-argumentti usein on, etta kdytettavyys vaatii “player-
Killer” -mé&aritteen. Véitetaan, ettd uusi pelaaja ei ymmarra ettd ”outlaw” tarkoittaa
”player-Killeria”. Yhté hyvin mielestani voisi vaittaa etteivat lapset poliisia ja rosvoa
pihalla leikkiessd&dn ymmarrd, ettd toinen ei ole varastanut leikissa mitddn, vaan toinen
on leikin ajojahdin kohde. Ehka leikin nimi pitaisi olla lapsi-jahtaaja ja lapsi-
karkuunjuoksija? Tosiasia on, ettd immersio ja kéytettavyys eivat ole toistensa
vastakohtia. Pelaaja voidaan opettaa esimerkiksi itse peliin sisalletylla tutoriaalilla

ymmartdaméaan, mika on pelin maailmassa tarkeéata ja kuinka kontrolloida hahmoa.

Oikeaan tunnelmaan paaseminen riippuu loppukédessa jokaisesta itsestdadn. Immersio
on hyvin henkilokohtaista, mutta siiné voi kuitenkin havaita tiettyja yhtenaisia piirteita.
Jakamalla pelaajia tiettyihin arkkityyppeihin voimme I0yt&4 tapoja l&hestyé tietyn
kohderyhmén mieltymyksia ja pyrkié Bartlen tyyliseen ryhmien tasapainoon. Toisaalta
pelit voisivat kohdistua enemman tiettyyn ryhmaan, silla nykyaan suuret
massiivimoninpelit ovat hyvin samankaltaisia. Esimerkiksi roolipelaajia voitaisiin
yrittd4 todenteolla l&hestyd ryhmand ja tehdd maailma, jossa roolipelaaminen ja roolissa
pysyminen oli pakollista, jolloin painotus olisi ennemmin virtuaalindyttelemisell& kuin
taistelulla ja kokemuksen kerdadmiselld. Kuitenkin on huomattava, vaikka yhteisolla olisi
enemman yhteisté toistensa kanssa (esimerkiksi kaikki roolipelaajia), on taysin varmaa,
etta peliin muodostuu omat alaryhménsg, joilla on taas omat tarpeensa.
Massiivimoninpelimarkkinat ovat kasvamassa, uudet yrittajat saavat pelaajia, ja

vanhoillakin niita riittdd. Pidan juuri tdman johdosta tdysin varteenotettavana, etta
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tietylle kohderyhmille suunnattuja massiivimoninpelejé tai virtuaalimaailmoja (miksi
niité sitten halutaankin kutsua) tulee olemaan jarkevéa toteuttaa suuremmassa maarin

kuin nykyaan.

Osittain varsin paikalleen jumittuneiden peliyritysjattien ainoa ratkaisu tuntuu talla
hetkell& jo julkaistun tuotteen kopiointi tyylin: "EverQuest myi hyvin, kopioidaan sita”.
Toki uusiin tuotteisiin mahtuu aina jotain uutta, mutta esimerkiksi ikivanha Dungeons
& Dragons -pelin luokkapohjainen kehitys on todella kankea systeemi, ja silti valtaosa
peleistd matkii sita edelleen. Luokkasysteemi on tosin helppo ymmartéé ja helppo
kopioida, mutta se ei anna avatarojen varsinaisesti el&d, vaihtaa ammattia tai edes aina
vaatteita mielen mukaan. Taitopohjainen kehitys on paljon avoimempaa ja antaa
pelaajan todellakin vaihtaa mieltddn. Toisaalta, viel& parempaa olisi aivan uusi
massiivimoninpeleja varta vasten suunniteltu innovatiivinen systeemi. Pelaajan pitaa
tuntea olevansa osa pelin maailmaa ja antaa elaa siina. Pelaajille ei pida antaa ennalta

madréattya kapeaa roolia, joka ei anna heidéan kehittdd omaa avatariaan persoonaksi.
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