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Trollaus on kaikkialla verkossa tapahtuvaa hairiokayttaytymistd, jolla on yleensa negatiivisia
pyrkimyksid. Sen tarkeimpana mahdollistajana pidetaan kayttajien anonymiteettia, silla
anonyymina kayttaja voi toimia aivan eri tavalla kuin esiintyessaan todellisella identiteetillaan.
Trollaukselle ei ole yhtd maaritelmaé ja se on toimintana hyvin monipuolista ja laajaa. Siihen
hy6dynnetaan laajaa kirjoa erilaisia metodeja ja sita voi ohjata hyvin erilaiset motiivit. Koska
trollaus voi olla seka raikeadd, ettd hienovaraista on joskus vaikeaa erottaa trollia normaalista
kayttajasta. Trollausta vastaan eri palveluntarjoajat ovat pyrkineet kehittdmaan erilaisia
jarjestelmia, kuten palveluiden kayttokieltoja.

Tassa tutkimuksessa tullaan keskittymaan trollaukseen verkkomoninpeleissé tarkoituksena
saada syvennettyd ymmarrysta tassa ymparistossa tapahtuvasta trollauksesta ja sen
vaikutuksista. Tutkimus tullaan toteuttamaan laatimalla kirjaillisuuskatsaus aiheesta,
suorittamalla tarkkailevaa havainnointia peleissa ja niiden keskustelupalstoilla, seka
toteuttamalla laadullinen kyselytutkimus. Tutkimus on ajoitettu vuoden 2018 kevaalle.

Tutkimuksessa ilmeni, etta peleissa tapahtuva trollaus on hyvin monipuolista. Se voidaan
ilmemistyyppinsd mukaan jakaa kahteen paékategoriaan: sanalliseen ja pelilliseen
trollaukseen. Sanallinen trollaus on trollausta, jossa hyédynnetaan puhuttua tai kirjoitettua
viestintaa. Pelilliseen trollaukseen taas hyddynnetaan pelimaailmaa, hahmoja, mekaniikkoja
ja muita pelin kokonaisuuksia.

Peleissa tapahtuvan trollauksen vaikutukset ovat yksil6llisia ja tilannekohtaisia. Eri
osapuolelle vaikutukset voivat olla, joko positiivisia tai negatiivisia trollauksesta riippuen.
Trollit voivat saada onnistumisesta mielihyvaa tai he voivat saada esimerkiksi pelikieltoja.
Uhrit voivat pitda tilannetta itsekkin huvittavana tai kokea turhautumista. Trollaamisen
vaikutukset voivat trollien ja uhrien liséksi kohdistua myos valillisiin uhreihin tai
palveluntarjoajaan.

Asiasanat
Trollaus, Verkkopelit, Moninpelit
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1 Johdanto

Pelaaminen on suosittu aktiviteetti ja suuri maara inmisia viettaéa peleissa aikaa
paivittain.Peleihin liittyy myds usein pelaajien valista vuorovaikutusta, mika on yksi
tekijoista joka on mahdollistanut trollaamisen siirtymisen muualta verkosta myos
verkkopeleihin. Trollaaminen on vanha ja vaikeasti maariteltava ilmi6. Silla on paljon
erilaisia iimenemistapoja ja syita trollausalustasta riippuen. Trollaaminen mielletdan usein
pahantahtoiseksi hairiokayttaytymiseksi, mutta se voi olla myds hyvantahtoista
leikkimielista kujeilua. Tassa opinnaytetytssa keskitytadn tarkastelemaan trollaamista

verkkomoninpeleissa.

Opinnaytetydssa tarkastellaan trollausta havainnoimalla trolleja, trollaamisen ilmenemisté
ja sen vaikutuksia eri osapuoliin. Tiedonkeruussa hyddynnetéén tarkkailevaa
havainnointia ja laadullista kyselytutkimusta. Tutkimukselle on asetettu seuraavat
tutkimuskysymykset, joihin haetaan vastausta:

1. Miten trollaaminen ilmenee verkkomoninpeleissa?

2. Millaisia vaikutuksia verkkomoninpeleissé tapahtuvalla trollaamisella on?

Tyon tavoitteena on tutkia verkkomoninpeleisséa tapahtuvaa trollausta, pohtia trollauksen
iimenemisté ja sen vaikutuksia tdssa ymparistdssa. Tyon avulla voidaan laajentaa
ymmarrysta trollauksesta verkkomoninpeleissa ja hyddyntaa taté tietoa esimerkiksi

pelisuunnittelussa ja kehitettaessa pelikokemuksia.



2 Kasitteet

Opinnaytetydssa on joitakin usein toistuvia kasitteita, joiden maaritelmat vaihtelevat eri
lahteissd. Tassa kappaleessa tdsmennetaan naiden kasitteiden maaritelmia tassa

opinnaytetyossa.

Trolli

Trolli on henkil6, joka harjoittaa trollausta. Trolli toimii tietoisesti kayttaen erilaisia
trollaustapoja saavuttaakseen jonkin oman tavoitteensa. Nama tavoitteet voivat olla
esimerkiksi itsensa viihdyttaminen, toisen kayttajan nolaaminen, jonkin aiheen esiin

nostaminen tai huomion saaminen. (Lohmann 2014; Phillips 2013.)

Trollaus

jolla on useita erilaisia ilmenemistapoja ja motiiveja. Trollaamiselle ei ole olemassa yhtéa

selkedaa maaritelmaa. (Phillips 2013.)

Uhri

Uhri on henkild, johon trollaus kohdistuu, joko suorasti tai epasuorasti. Trollauksen

vaikutukset uhreihin voivat vaihdella harmittomista vakaviin seurauksiin. (Schwartz 2008.)
Verkkomoninpelit
Verkkomoninpelit ovat peleja, joita enemman kuin yksi pelaaja voi samanaikaisesti pelata

verkon valitykselld hyodyntéen jotakin verkkoon yhteydessa olevaa laitetta (Jennings
2006, 12).



3 Trollaus verkkomoninpeleissa

Tyon teoriaosuudessa esitellaan tarkemmin mita ovat verkkomoninpelit ja miksi ne ovat
niin suosittuja. Lisaksi kaydaan lapi anonymiteetin merkitys trollauksen mahdollistajana,
trollausta yleisena ilmiona, siihen liittyvaa lainsdadantta, seka pelillisena
hairiokayttaytymisena tunnettua grieffaamista ja sen suhdetta trollaamiseen. Lopuksi

suoritetaan viela osuuden yhteenveto.

3.1 Verkkomoninpelit

Verkkomoninpelit ovat peleja, joita pelataan verkon vélityksella ja joissa pelaajia on useita.
Peleja voidaan pelata niin kotona kuin kodin ulkopuolellakin. Pelaamiseen voidaan
hyddyntéaa monia laitteita kuten tietokonetta, konsolia tai matkapuhelinta.
Verkkomoninpeleja on paljon erilaisia ja eri tyylisia. Néille peleille on tyypillista, etta
pelaaja nayttaytyy muille nimimerkilla tai avatarilla tai molemmilla. Muita tyypillisia piirteita
ovat hahmon kasvaminen tarinan aikana eri ominaisuuksiltaan, seké se, ettei tarinalla
yleensa ole selke&dé tavoitetta tai loppua. Toimimalla pelimaailmassa ja suorittamalla
erilaisia toimintoja pelaaja voi kehittaa hahmostaan esimerkiksi vahvemman tai kayttaa
aikaansa hahmon tarkoituksellisen kehittdmisen sijasta esimerkiksi pelimaailman
tutkimiseen. Verkkomoninpeleihin liittyy usein myos konflikteja ja kilpailua. Monet
verkkomoninpelit ovat jatkuvasti pydrivia. Tama tarkoittaa sitd, etta asioita tapahtuu
pelimaailmassa riippumatta siitéq, onko pelaaja silla hetkella pelissa. Myo6s
kuukausimaksullisuus on yleista verkkomoninpeleissa. (Crawford, Gosling&Light 2011, 3-
6; Jennings 2006, 11-13, 28, 47; Wan&Chiou 2006, 762.)

Verkkopelien pelaamiselle on monia syité lisaksi pelit voivat aiheuttaa riippuvuutta. Peleja
pelataan usein sosiaalisista syista. Muita syitd ovat muun muassa ajatusten vieminen pois
muista asioista ja todellisen elaman asettamien rajoitusten pakoilu(Wan&Chiou 2006,
762-765.)Tutkimuksessaan Wan ja Chiou (2006) jakoivat peliriippuvuuden syita
saamiensa vastausten pohjalta seuraaviin kategorioihin: viihde ja vapaa-ajanvietto,
emotionaalinen selviytyminen, todellisuuden pakoilu, sosiaalisten tarpeiden tyydytys,
asioiden saavuttamisen tarpeen tayttaminen, tarve kokea innostuneisuutta ja haasteita

seka vallan tunteen saaminen.

Verkkomoninpeleja voidaan jaotella erilaisiin genreihin, kuten esimerkiksi MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game), MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena), FPS (First Person Shooter) ja RTS(Real Time Strategy). MMORPGt ovat

massiivisia verkkoroolipeleja, joita voivat pelata jopa miljoonat pelaajat. MMORPG:ista



esimerkkina voidaan mainita Blizzard Entertainment:in julkaisema World of Warcraft, jolla
oli vuonna 2015 noin 5,5 miljoonaa pelaajaa (Statista 2016). MMORPG:ille on tyypillista
jatkuvasti aktiivinen pelimaailma ja kayttajien valisen vuorovaikutuksen merkitys. Pelaajilla
on kaytéssaan erilaisia kommunikointitapoja, sek& mahdollisuus muodostaa erilaisia
liittoumia. Lisaksi he voivat kustomoida ja kehittd& pelihahmoaan niin tdmén taidoilta kuin
myds varallisuudelta. MMORPG:issé on yleensa oma pelin siséinen taloutensa. Pelaaja
voi kerryttaa itselleen varallisuutta pelissa erilaisin keinoin kuten tekemalla tehtavia tai
myymalla esineita toisille pelaajille. Jotkut pelaajat kdyvat myos kauppaa pelimaailman ja
oikean maailman valilla myyden tai ostaen esimerkiksi pelin valuuttaa tai muita pelin
siséisia esineitd oikean maailman valuutalla. Joissakin peleissa kuten Wolrd of
Warcraft:issa tallainen toiminta on sdanndissa kiellettya (Blizzard Entertainment 2012).
MOBA:t kuten Valve Corporationin Defense Of The Ancient 2 eli lyhyesti DOTA2 ovat
joukkuepeleja, joissa tavoitteena on tuhota vastustajajoukkueen tukikohta. Naille peleille
on tyypillista, ettd pelaajat aloittavat tasolta yksi ja kehittavat pelin aikana hahmoaan
avaten muun muassa kayttdoonsa erilaisia pelihahmonsa ominaisuuksia. FPS:t kuten
Valve Corporation:in Counter-Strike : Global Offensive eli CS:GO ovat peleja, joissa
pelaaja pelaa ensimmaisessa persoonassa ja hdan nédkee hahmostaan yleenséa taman
kadet ja taman kayttaméan aseen. FPS pelien sisaltd vaihtelee pelista riippuen. Pelissa voi
olla tarkoitus esimerkiksi suorittaa jokin tehtava kuten etsia ja tuhota jotain tai olla
viimeinen eloonjaanyt pelaaja. RTS:t esimerkiksi Blizzard Entertainment:in StarCraft ovat
aikapohjaisia strategiapeleja. Naissa peleissa pelaajien tulee tehda nopeita paatoksia
keratessaan resursseja, rakentaessaan erilaisia yksikkoja ja pyrkiessaan nailla
paihittamaan vastustajansa. RTS peleissa pelaajilla ei ole erillisid vuoroja vaan he toimivat

samanaikaisesti. (Groen 2012; Technopedia a; Technopedia b; Technopedia c).

Verkkomoninpeleihin liittyy usein tarve kommunikoida muiden pelaajien kanssa. Tahan
liittyvat erilaiset kommunikointiin liittyvat palvelut kuten VolP (Voice over Internet Protocol)
ja keskustelupalstat. VolP:t ovat yleensa ilmaisia palveluja, joiden avulla kayttajat voivat
soittaa toisilleen puheluita. VolP palveluja ovat esimerkiksi Skype, pelaajien kayttdmia
palveluja ovat lisaksi TeamSpeak, Mumble ja Discord. Pelaajat hyddyntavat palveluja
kommunikoidakseen toistensa kanssa. Pelaajien valiseen kommunikointiin liittyvat myos
verkon keskustelupalstat. Palstoja on niin yleisia kuin myos pelien omia. (Marks 2016;
Unuth 2018).

Myds suoratoisto- ja videojakopalvelut ovat nykyisin pelaajien kaytossa. Naista
esimerkkeina Twitch ja YouTube. Twitch on suoratoistopalvelu, jossa kéayttajat voivat
suoratoistaa omaa toimintaansa tai katsoa muiden. Alunperin palvelu oli keskittynyt lahes

taydin peleihin, mutta nykyisin sen kautta suoratoistetaan myos muuta sisalt6éa. Palveluun



on vuosien varrella tullut lisda toiminnallisuuksia ja nykyisin se siséltdda muunmuassa
mahdollisuuden seurata kayttajia ja kirjoittaa suoratoistokohtaisiin keskusteluihin. Palvelun
kautta suoratoistetaan miljoonia tunteja peleja esimerkiksi vuoden 2018 huhtikuun aikana
palvelun kautta katsottiin Fortnite pelia 127.9 miljoonaa tuntia (Statista 2018b).
Videopalvelu YouTubea kayttavat niin yksittaiset henkildt kuin my0s erikokoiset yritykset.
Siella on pelaamiseen liittyen paitsi pelaajien videoita myos yritysten videoita. Palvelun
kautta kayttaja voi paitsi jakaa sisaltod muille mydés muunmuassa katsoa muiden jakamaa
sisaltod, seurata muita kayttajia tai kirjoittaa kommentteja. (Collins 2018; Stephenson
2018).

Peleihin on tullut my6s entista laajempaa kilpailullisuutta erilaisten kilpailujen ja turnausten
kautta. Nykyisin ndma niin kutsutut esport tapahtumat voivat olla hyvinkin suuria. ESport
on kilpailua peleissa ammattilaistasoisissa turnauksissa, joissa on pelikohtaisia eroja. Pelit
voivat olla monentyylisia mukaan lukien FPS:t, MOBA:t ja RTS:t. Turnaukset voivat
muodostua useista alkukarsinnoista ja alueellisista karsinnoista, jotka huipentuvat yhteen
finaalitapahtumaan. Turnauksia voi katsoa paikanpaalla tai verkonvalityksella usein
esimerkiksi Twitch:in tai YouTube:n kautta. Turnauksen voittajat saavat palkinnoksi usein
rahaa, mutta sen lisaksi myos erilaiset sponsorisopimukset ovat toisinaan mahdollisisa.
ESport on nykyisin yha isompi bisnes. Vuoden 2017 maailmanlaajuisen tuoton arvio oli
suurin aasiassa, jossa se oli jopa 406 miljoonaa yhdysvaltain dollaria. Seuraavaksi suurin
tuotto oli pohjois-amerikassa, jossa se oli jopa 392 miljoonaa yhdysvaltain dollaria.
Vuonna 2017 johtavien esports pelien kasaantuneet palkintorahojen yhteissummat
nousivat miljooniin yhdysvaltain dollareihin. Eniten palkintorahoja jaettiin DOTA 2 pelissa,
jossa rahojen yhteissumma oli jopa 38.01miljoonaa yhdysvaltain dollaria. Palkinnot voivat
olla voittajille suuria, toisaalta myos kilpailu on kovaa. Vuoden 2017 elokuussa DOTA 2
peli& pelasi eSportissa jopa 12.6 miljoonaa pelaajaa. (Dwan 2017; Statista 2017a; Statista
2017b; Statista 2018a).

3.2 Anonymiteetin vaikutus trollaukseen

Verkossa kayttajilla on usein mahdollisuus esiintyd anonyymisti. Anonymiteetti tarkoittaa
sitd, ettd henkild voi nayttaytyd muille sellaisena kuin han itse haluaa poistuen normaalilta
vaikutusalueeltaan. Anonymiteetin vaikutus perustuu siihen, etta se poistaa sosiaalisten
asemien ja paineiden luomat rajoitukset ja odotukset. Liséksi anonymiteetti poistaa monet
ilmaisun luomat rajoitukset, kuten mahdollisuuden tulkita toisen osapuolen kehonkielta ja
muita eleitd. Kaiken tdman seurauksena muut kayttajat eivat tieda henkildsta kuin sen,

mit& tama tietoisesti tai tiedostamattaan itsestaan kertoo. Anonymiteetin kautta verkossa



voikin esiintya erilaisissa ymparistdissa erilaisina persoonina. (Bargh, McKenna &
Fitzsimons 2002; Furness 2013; Lee 1996; Suler 2002.)

Tutkimuksessaan Chen, Duh ja Ng (2009) havaitsivat anonymiteetin lisd&van
hairiokayttaytymista peleissa. He havaitsivat myos, ettéa peleissé tapahtuvaan
hairiokayttaytymiseen vaikuttaa anonymiteetin liséksi joukossa toimiminen. Ollessaan
osana useamman pelaajan joukkoa pelaajan tunne omasta yksilollisyydestaan heikkenee
ja han kokee itsensé ensisijaisesti joukon jdsenend. Samaistuessaan tahan rooliin pelaaja
sivuuttaa myo6s vastuuntunnon omasta toiminnastaan ja alkaa toimia muiden mukana.

Sananlasku "joukossa tyhmyys tiivistyy" kuvaa tiivistetysti ja pelkistetysti ilmiota.

Anonymiteetti vaikuttaa siis siihen kuinka henkildn vastuuntunto teoistaan muuttuu.
Toimiessaan muulla kuin todellisella identiteetilladn henkil® voi tehda asioita, joita ei
valttamattd muuten tekisi esimerkiksi sosiaalisen paineen vuoksi. Han voi tuoda esille
yleisesti epakorrekteina pidettyja mielipiteitd, esitella itsensa sellaisena kuin haluaa tai
jopa harjoittaa lainvastaista toimintaa esimerkiksi hairintaa tai tekijanoikeusrikkomuksia.
(Lee 1996; Bergh ym. 2002; Suller 2002.)

3.3 Trollaaminen toimintana yleisesti

Trolleja on ollut jo pitkaan eripuolilla verkkoa. Termina trolli tuli kayttdéon aluksi Usenetissa
1980-luvun loppupuolella. Taméan jalkeen se yleistyi 2000-luvun alussa muun muassa
4chan keskustelupalstan kautta. Vaikka trollaamisesta on siis puhuttu useita vuosia, ei
sille ole yhta selkeaa maaritelmada, vaan eri tahot kokevat sen eri tavoilla. Tutkija Jaakko
Stenroossin mukaan trollaaminen on leikittelyd muiden kustannuksella (Saastamoinen
2012). Yleisimmin trollaaminen kuitenkin mielletddn hairiokayttaytymisena. Aiheekseen
trolli valitsee jonkin hauskana pitdmansa tai muuten mielenkiintoisen asian ja valjastaa
sen kohdettaan vastaan. (Lohmann 2014; Phillips 2013; Schwartz 2008.)

Tarkoitukseensa trolli voi hyddyntaa hyvin monenlaisia trollaustapoja. Trolli voi esimerkiksi
esittda tyhmaa, uskotella haluamiaan asioita esimerkiksi erilaisiin luotettavan oloisiin
[&hteisiin viitaten, harhaanjohtaa, uhkailla tai provosoida. Trollausta ohjaavat motivoivat
tekijat vaihtelevat tapauskohtaisesti. Psykologi Kalle Partasen mukaan toimintaa ohjailee
palkinnon saaminen esimerkiksi uhrin reagointi trollaukseen (Saastamoinen 2012).
Motiiveja on kuitenkin todella paljon, joten niiden luokittelu on haastavaa. Huomiota,
reaktiota tai tunnustusta trolli voi hakea niin suorilta uhreilta, kuin myds sivullisilta
keskusteluun osallistujilta tai muilta trolleilta. Koska trollauksella ei ole yhtenevaa

maaritelmaa ja sen tavat ja motiivit voivat vaihdella todella paljon, voi olla haastavaa



erottaa normaalikayttaja trollista. Tama taas vaikeuttaa trollaamisen madrittelya ja sen
kanssa toimimista ennestaan. (Jun; Lohmann 2014; Nakki 2015; Phillips 2013; Schwartz
2008.)

Trollauksen maarittelyssé haasteita luo myds sen samankaltaisuus muiden toimintojen
kanssa esimerkiksi trollaus ja nettikiusaus jakavat useita tekij6ita keskenaan. Erona
naiden kahden vélilla on se, etta trollaaminen voi olla myds hyvantahtoista kun taas
kiusaaminen on tarkoitukseltaan aina pahantahtoista. Nettikiusaamisella tarkoitetaan
kiusaamista verkon vélityksella kayttéaen erilaisia palveluita ja kommunikointi
mahdollisuuksia. Sita tapahtuu ympariverkkoa niin keskustelupalstoilla, sosiaalisessa
mediassa kuin myds peleissa. Se voi olla sinnikésta, jatkuvaa ja vaikeaa huomata ja

aiheuttaa paljon harmia kohteelleen. (Stopbullying).

Sierran (2014) mukaan trollauksella voidaan aiheuttaa uhreille fyysista haittaa. Naméa
voidaan jakaa kolmeen osaan: henkilokohtaisten tietojen julkaiseminen verkossa

(Doxxing), Poliisien soittaminen uhrin luokse (Swatting) ja fyysiset hyokkaykset.

Joskus trollit haluavat uhrilleen haittaa levittdmalla heidan tietojaan Internetissa. Tata
kutsutaan "Doxxaamiseksi" mika tulee englanninkielisesta sanasta "documents" tai
"docs". Naihin tietoihin siséltyvét yleensa uhrin koko nimensé, sosiaaliturvatunnus, koti- ja
tydosoite, puhelinnumero ja sahkopostiosoite. Trolli pyrkii levittdmaan kaiken mahdollisen
tiedon uhristaan, joten mitd&n virallista formaattia ei kayteta. Tietojen levittdminen ei aina
jaa pelkastaan uhrin tietojen levittdmiseen, vaan joskus trollit levittavat myos uhrin
l[&heisten ihmisten, kuten perheenjasenten, puolisoiden tai ystavien tietoja. Tietojen
levittAmiselle on paasaantdisesti kaksi syyta: pelotella uhreja tunkeutumalla heidan
yksityiselam&ansa ja lisdksi se antaa tietoa uhrista mahdollisille tuleville trolleille, jotta he

pystyvéat jatkamaan uhrin trollaamista. (Quodling 2015).

Trollit ovat k&yttaneet useita kertoja Amerikassa olevien poliisien erikoisjoukkoja SWAT-
ryhmaa (Special Weapons and Tactics) hyvakseen trollauksessaan. Trollit soittavat
poliiseille ja tekevat ilmiannon tarkoituksenaan l&hettéé raskaasti aseistettu erikoisryhma
uhrin kotiin. Ongelmaksi taman tekee poliisin oikeuksien ja aseistuksen lisaéantyminen,
mista syysta poliisivoimille on annettu armeijatason aseistusta pysyvaan lainaan. Tama
voi johtaa siihen, ettd uhrille voidaan aiheuttaa vakavia vammoja soittamalla poliisit heidan
luokseen. Trollit voivat keré&té uhrien tietoja laillisin keinoin julkisista lahteista tai laittomin
keinoin sosiaalisella manipuloinnilla. Tiedot sisaltavat yleensé uhrin nimen,
puhelinnumeron ja uhrin sen hetkisen osoitteen. Trollit kayttavat usein halpoja tai ilmaisia

anonymisointitekniikoita tai he muuttavat oman puhelinnumeronsa uhrin puhelinnumeroksi



soiton ajaksi. Nain he suojaavat oman identiteettinsa poliisin tydta vaikeuttaakseen.
Poliisien soittamisella aiheutuu erilaisia haittoja, kuten uhrin mahdollinen vahingoittuminen
ja poliisin aika ja resurssit menevét hukkaan vaarien halytysten vuoksi. (Quodling 2015).
Poliisien soittaminen uhrin luokse on yleista pelaajien yhteisdéssa. Puheluita voidaan tehda
joskus pelaajien suoratoistolahetysten aikana, jolloin suoratoistopalveluissa olevat
katsojat nakevat trollauksen seuraukset reaaliajassa. Poliisien soittamista voidaan tehda
erilaisten kilpailujen tai riitojen vuoksi, mutta joissain tapauksissa se voi olla myds taysin
satunnaista. Trolleilla on erilaisia motiiveita, kuten esimerkiksi he voivat hauskuuttaa

itsedan ja muita tai sitten he voivat kayttaa sitd kostamiseen. (Ducharme 2017)

Fyysinen hyokkays on esimerkiksi epileptikoiden trollaaminen. Trollit menivat
epileptikoiden keskustelufoorumille, mihin he laittoivat fotosensitiivisille epileptikoille
haitallisilla taajuuksilla valkkyvia kuvia. Talléin uhrit saivat kohtauksia ennen, kuin he
kerkesivat katsoa pois pain ruudusta. Pahimmillaan trollaaja voi aiheuttaa uhrin kuoleman.
(Sierra 2014).

3.4 Trollaaminen peleissa

Peleissa tapahtuvaa trollaamista on tutkittu vahan. Thacker:in ja Griffths:in (2012) mukaan
trollaamista havaitaan peleissa paljon. Tutkimuksessaan he haastattelivat 141 pelaajaa ja
saivat tulokseksi etta vastaajista 47% oli havainnoinut trollaamista usein, todella usein tai
aina kyselya edeltaneiden 12 kuukauden aikana. Kuten muussakin trollauksessa myos
peleissé tapahtuvassa trollauksessa metodit vaihtelevat. Trollausmetodit voivat olla
sanallisia, auditiivisia tai muita kuten grieffaamista, seksismid, rasismia, valehtelemista tai
tarkoituksellista harhaanjohtamista. Peleissa tapahtuvan trollauksen motivaatiot Thacker
ja Griffths (2012) jakoivat kolmeen kategoriaan huvi tai viihdearvo, tylsistyminen ja kosto.
Trollaamisen ei ole todettu vaikuttavan pelaajien itsetuntoon (Thacker&Griffiths 2012).

Peleihin liittyva trollaus ei rajoitu ainoastaan peleihin, vaan sitd on myods muissa paikoissa
joissa pelaajat liikkuvat. Téllaisia paikkoja ovat esimerkiksi erilaiset keskustelualueet.
Trollausta tapahtuu myds pelaajien kayttdmissa VolP -palveluissa kuten Ventrilossa,
Discordissa ja Skypessa. VolP -palveluissa kayttajat voivat jarjestdd ryhmapuheluita
muiden kayttdjien kanssa. Pelaajat voivat hytdyntaa tata mahdollisuutta esimerkiksi

kommunikoidakseen toistensa kanssa pelin aikana.

Peleissé tapahtuva trollaaminen on yleisyytensa lisaksi myos suosittua. Esimerkiksi
videopalvelu YouTube:ssa hakusanoilla "trolling in games" saatiin 11 600 000 tulosta. Jo

haun ensimmaisilla viidella videolla oli kymmenia tuhansia jopa miljoonia nayttokertoja.



(Kuva 1). Nayttokertojen liséksi videoiden saamien tykkaysten maaréat kertovat trollauksen
suosiosta ja siitéd miten siihen suhtaudutaan. Useissa videoissa tykkaysten maaré on
huomattavasti suurempi kuin ei-tykkaysten. Trollausvideoita on palvelussa monenlaisia.
Palvelussa on muun muassa videoita joissa kerrotaan eri trollaustavoista eri peleissa,
videoita joissa trollataan muita pelaajia ja videoita, joissa trollaus on tapahtunut

sattumalta.

| trolling in games| | Q

Noin 11 600 000 tulosta

When Trolls Play Video Games #2 (Trolling, Funny Moments + More!)

GameByte @ t. ndyttokertaa + 1 vuosi sitten

bit.ly mebyteyoutube = Submit clips to https://www.gamebyte.com/submit-your-

Top 5 - Trolling in games

Games @ 2,3 milj aa + 3 vuotta sitten

comes to video games. From corner-ir

- Anonymous Hacker TROLLING on Advanced Warfare! #2 (Call of
Duty)

videogames @ 2,2 milj. nayttokertaa + 3 vuotta sitten

re! Enjoy the hilarious Call of Duty trolling! Smack the

When Gamers Are Trolls! - Episode 1 | Funny Moments (<Game Fails
& Hilarious Trolling Compilation=")

Moments #1 (Game Fails & Hilarious Trolling Compilation) Heres EP.1

& When Gamers Are Trolls! Episode 1 Special Funny Game Fails

Trolling Compilation
Troll Army +

t. nayttokertaa + 7 kuukautta sitten

loments (Game Fails & Hilarious Trolling Compilation)

Kuva 1. Trollauksesta kertovat videot YouTube:ssa

Suoratoistopalveluissa tapahtuva trollaus on tullut suosituksi, koska trollit ja muut
l&ahetyksen katsojat nédkevat samantien trollauksen seuraukset (Wingfield 2018).
Suosittuja trollaustapoja suoratoistolahetyksissa on poliisien soittamisen liséksi myods

peleihin osallistuminen.

Suoratoistopalvelussa Twitchissa on otettu kayttdon katselijoiden integroiminen
lahetyksissa pelailtaviin peleihin. Joissain peleissa on erilaisia ominaisuuksia, jolloin
katselijat voivat osallistua pelaajan peliin. Katsojat voivat vaikuttaa esimerkiksi pelaajan

tavaroihin, joten he voivat paattaa, mitd tavaroita pelaaja saa pelissa. Lisaksi joissakin



peleissd on mahdollista vaikuttaa pelimaailmaan itseensa esimerkiksi muuttamalla
painovoimaa tai saata. Peleissa trollaaminen on tehty mahdolliseksi, silla peleisséa on
pelaajia vaikeuttavia vaihtoehtoja. Katsojien on mahdollista vaikeuttaa pelaajan pelia
esimerkiksi antamalla tahallisesti huonoja esineita tai laittamalla hiekkamyrskyn pelaajan
haitaksi. (Khan 2016).

3.5 Grieffaaminen

Achterbosch ym. (2014) maarittelivat grieffaamisen toimintana, jossa pelaaja tahallisesti
hairitsee toisen pelaajan pelikokemusta saadakseen itse toiminnastaan iloa tai hyotya.
Mikali henkilo tekee tarkoituksellisesti jotain, mit han ei tarkoita grieffaamiseksi mutta
mink& muut kokevat tallaiseksi puhutaan hienovaraisemmasta grieffaamisesta, jota Foo ja
Koivisto (2004) kutsuvat greed playksi.

Grieffaajien méaraa peleissa on tutkittu ja se on todettu pieneksi. On kuitenkin myos
todettu heidan toimintansa vaikuttavan huomattavasti suurempaan inmismaaraan.
Grieffaaminen voi aiheuttaa mielipahaa tai jopa sen, ettd pelaaja lopettaa pelaamisen
koska ei koe sita enaa miellyttavaksi. Grieffaaminen voi vaikuttaa myos uusien pelaajien
maaraan.Potentiaaliset pelaajat eivat valttamatta halua liittyda mukaan, koska ovat kuulleet

pelissa tapahtuvasta grieffaamisesta. (Chen ym. 2009;Fo0& Koivisto 2004.)

Grieffaamisen on tutkittu lisdantyvan anonymiteetin lisdantyessa. Anonymiteetti vaikuttaa
grieffaamisessa mahdollistavana tekijana samalla tavalla kuin trollauksessa.
Grieffaaminen voi tapahtua monilla eri tavoin esimerkiksi erilaisia pelimekaniikkoja
hyddyntéen. Liséksi pohdittaessa grieffaustapoja tulee huomioida se, etta joissain
peleissé& normaali toiminta voidaan jossain toisessa pelissa mieltaa grieffaamiseksi. Foo ja
Koivisto (2004) ovat jakaneet grieffaamisen neljaan kategoriaan: hairintd, vallankaytto,
huijaaminen ja greed play. Joissakin peleissa grieffaamista on pyritty vAhentamaan
erilaisilla suunnittelu valinnoilla ja mahdollisuudella sdataa asetuksista esimerkiksi
kirosanasuodatin paalle. (Achterbosch ym. 2014; Chen ym. 2009; Foo& Koivisto 2004.)

Grieffaamisen ja trollaamisen valista eroa ei ole tutkittu, mutta Thacker:in ja Griffths:in
(2012) tekemassa tutkimuksessa grieffaaminen oli mainittu yhtena trollaamisen muotona.
Verratessa grieffaamisen ja trollaamisen maaritelmiéa ja luonteita huomataan niissa todella
paljon samankaltaisuuksia. Molemmat ovat tarkoituksellisia ja pyrkivat saavuttamaan
tietyn tavoitteen hyddyntaen vaihtelevia metodeja. Erottavana tekijana voidaan pitaa sité,
ettd grieffaaminen on aina haitallista toimintaa toisin kuin trollaaminen joka voi olla my6s

leikkimielisemp&éa tai muuten epatavallista toimintaa.
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3.6 Trollaamiselta suojautuminen ja sen aiheuttamat vastareaktiot

Trollauksen monimuotoisuus tekee siitd hankalan asian suojautua. Koska trollausta ohjaa
jokin motivoiva tekija on suositeltu keino yleensa jattaa trolli huomioimatta. Talléin trolli ei
saa haluamaansa palkintoa toimistaan, eika vastausten tuomaa lisanakyvyytta jolloin trolli
todennakdisemmin kyllastyy. Eri sivustoilla on pyritty huomioimaan trollaus siten, etta
kayttgjille on annettu mahdollisuus ilmoittaa sivuston yllapitajille mahdollisesta
trollauksesta tai muusta epaasiallisesta toiminnasta. Trollit voivat kuitenkin toimia
ryhmana tai kayttaa useita profiileja tai nimimerkkeja toimiessaan, minka vuoksi heita on
vaikea kontrolloida. (Jun; Lohmann 2014; N&kki 2015.)

Vaikka trollin jattdminen huomiotta on yleisesti se mitd neuvotaan tekemaén kohdatessa
trolli on tdméankin keinon toimivuutta kritisoitu. Syyna tdéhan on se, etta trollin jattdminen
huomiotta voi saada tdmén epétoivoisemmaksi ja tata kautta tuhoisammaksi. Trolli voi siis
alkaa entista hanakammin pyrkid onnistumaan kohteensa trollauksessa ja muun muassa
muuttaa metodejaan uhrilleen haitallisemmiksi tai saamaan muitakin trolleja

kiinnostumaan tapauksesta ja osallistumaan. (Sierra 2014)

Trollaamiselta suojautumisen on vaikeaa ja trolleja vastaan nouseminen on ilmennyt
erilaisina vastareaktioina. Sen liséksi, etta monet sivustot kuten Facebook ja Twitter
neuvovat kuinka heidan palveluissaan toimia jos kohtaa trollaamista tai muuta hairikointia
on verkossa myds aiheelle omistautuneita sivustoja ja ohjelmia. Yksi esimerkki tallaisista
sivustoista on Stop Online Abuse. Sivustolla muun muassa kerrotaan erilaisista
verkkohairinndn muodoista ja neuvotaan kuinka toimia niitd kohdatessa. Maailman
ensimmaiseksi trollaamisen vastaiseksi ohjelmaksi itsedan nimittda SMC4 Lite. Ohjelman
avulla kayttaja pystyy suodattamaan ahdistelevat viestit Twitter-syotteestaan. (Curtis
2015; Gentleman 2015)

Trollaamisen vastareaktiona ruotsissa esitettiin myos Trolljagarna nimista televisio
ohjelmaa. Ohjelmassa kameraryhma kohtasi henkil6ita, jotka olivat kirjoitelleet hairikoivia
viesteja verkossa. Ohjelman tarkoituksena auttaa verkkohairinnan uhreja ja lisata
tietoisuutta trollaamisesta ja verkkohairinnasta. Ohjelma kerasi paljon katsojia, mutta sita
myds kritisoitiin. Kritiikin kohteeksi tuli se, etté laittomuuksiin menevaan trollaukseen
puuttuminen on virkavallan ja oikeuslaitoksen tehtava televisio ohjelman sijasta. Ohjelman
kritisoitiin my6s lisddvan verkossa olevaa negatiivista kaytosta, sillA muun muassa
ohjelman ensimmaisessé jaksossa esiintyneet trollit olivat joutuneet verkkohdirinn&an
kohteiksi. (Knezevic 2014).
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Myds peleissa tapahtuvaa trollausta vastaan on reagoitu vastatoimin. Eras tallaisista
tapauksista oli Bully Hunters. Bully Hunters oli FCB Chicagon lyhytik&iseksi jaanyt
kampanja peleisséa tapahtuvaa hairintdd vastaan. Kampanjassa ryhmé korkeatasoisia
naispelaajia muodosti Bully Hunters nimisen ryhman, joka vastusti naisvihaa CS:GO
pelissa. Tarkoituksena oli, ettd hairintaé kohdannut pelaaja pystyi ilmiantamaan hairinnan
ryhman verkkosivuilla. Taman jalkeen ryhmén jasen tarkistaa tilanteen pelissé ja arvioi
onko hanelle tarvetta. Jos tarve ilmenee peliin liittynyt Bully Hunter tappaa syyllisen
pelaajan hahmon. Toimintaa oli tarkoitus suoratoistaa pelaajien ndhtavaksi. Se ei
kuitenkaan paassyt raporttien mukaan ennalta suunniteltua ja nauhoitettua
ensiesiintymista pidemmalle. Ensiesiintymisensé jalkeen kampanja sai negatiivista
huomiota ja se keskeytettiin. Lisdksi sen verkkosivut ja twitter tili suljettiin. Useat yritykset,
jotka olivat yhteistydssa kampanjan kanssa ottivat siihen myos etaisyytta. Jotkin naista
yhteistydkumppaneista kertoivat saaneensa kampanjan jarjestajilta puuttellisesti tietoa
kampanjasta. Kampanjaa itsedén kritisoitiin sen kayttamista metodeista ja siita, etta se voi
lisata toiminnallaan agressiivisuutta. Kritiikin kohteeksi nousi myds ensiesiintymisen
juontajana toiminut Natalie Casanova, joka tunnetaan myos kayttajanimella
ZombiUnicorn. (Alexander 2018)

3.7 Trollaaminen ja lainsaadanto

Trollaamista vastaan sovelletaan useissa maissa jo olemassa olevia lakeja. Uusien
trollausta kieltévien lakien asettamista hankaloittaa trollaamisen kasitteen maarittelyn

vaikeuden lisaksi huoli tallaisen lain vaikutuksista sananvapauteen(Brown 2017).

Lainsdadannosta esimerkkeja ovat Uuden-Seelannin ja Yhdistyneiden kuningaskuntien
kaytannot. Uudessa-Seelannissa hyvaksyttiin vuonna 2015 lakiesitys uudesta laista
nimeltdan Harmful Digital Communications Act. Laki kieltda haitallisen digitaalisen
viestinnan ja sen mukaan tuomittu voi saada jopa kaksi vuotta vankeutta ja mittavat sakot.
(Murphy 2015.)Yhdistyneissa kuningaskunnissa trollaamiseen sovelletaan olemassa
olevia lakeja. Kaytossa oli vuonna 2014 kolme lakia, joiden avulla trolleja voitiin syyttaa
ahdistelusta, verkossa ja sen ulkopuolella tapahtuvasta vaijymisesta ja uhkailusta. Nama
lait ovat Malicious Communications Act 1988, Protection from Harassment Act 1997 ja
Communications Act 2003. Naista MaliciousCommunications Act 1988 ja Protection from
Harassment Act 1997 ovat voimassa Englannissa ja Walesissa. Pohjois-Irlannissa
sovelletaan molemmista vastaavia lakeja ja Skotlannissa on kaytossa
ProtectionfromHarassment Act 1997: aa vastaava laki. Communications Act 2003 on
voimassa kaikkialla. (BBC News 2014.)

12



Suomen laissa ei ole erikseen omaa lakia trollausta vastaan. Sen sijaan olemassa olevia
lakeja voidaan soveltaa esimerkiksi, jos trollaamistapa rikkoo jotakin lakia esimerkiksi
kunnianloukkaus tai tekijanoikeus tapaukset.

3.8 Teoriaosuuden yhteenveto

Verkkomoninpelit yhdistavat useita pelaajia saman pelin &arelle verkon valityksella. Naita
peleja on nykyisin monenlaisia ja erityylisia. Peleja pelataan monilla laitteilla kuten
tietokoneella ja konsoleilla. Pelaamiseen liittyy usein vahvasti kilpailullisia ja sosiaalisia
elementteja. Naiden lisaksi pelaajia motivoi myos esimerkiksi pelaamisen kayttaminen

ajankuluttamiseen tai ajatusten viemiseen kohdentamiseen pois muista asioista.

Trollaaminen on vanha ilmio, joka on vuosien varrella rantautunut myds peleihin.
Trollaamiselle ei ole tarkkaa maaritelmaa, yleensa siitéa puhutaan hairiokayttaytymisena,
mutta se voi olla myds hyvantahtoista pilailua. Toiminnan tarkeimpina mahdollistajina
pidetddn anonymiteettid ja joukon luomaa ilmapiiria. Naiden vuoksi sanojen ja tekojen
vaikutus on erilainen kuin henkilon toimiessa omalla identiteetillaan. Talldin henkild
helpommin kayttaytyy tavoilla, joilla ei normaalisti kayttaytyisi ja menee helpommin joukon

mukana ajattelematta tekojensa seurauksia sen pidemmalle.

Trollaamista voi tapahtua kenelle tahansa lahes misséa tahansa alustassa, missé on muita
kayttajia. Sen vaikutukset eivat jaa pelkastaan virtuaalimaailmaan, vaan lisaksi trollauksen
haittoja voi nékya verkon ulkopuolisessa elamassa. Téllaisia tilanteita ovat esimerkiksi
henkilokohtaisten tietojen levittdminen verkossa, poliisien soittaminen uhrin luokse, seka

fyysisen vahingon aiheuttaminen uhrille.

My06s pelaamisen ohessa kaytetyilla alustoilla tapahtuu trollaamista. Tallaisia alustoja ovat
muun muassa VolP-palvelut, keskustelualueet, seka suoratoisto- ja videopalvelut. Nailla
alustoilla tapahtuva trollaus on usein sanallista, mutta se voi toisinaan olla myds

toiminnallista.

Verkkopeleissa tapahtuu trollaamisen lisdksi hyvin samankaltaista toimintaa, jota
kutsutaan grieffaamiseksi. Grieffaamisen ja trollaamisen vélisté eroa ei ole aiemmin
tutkittu ja maaritelty. Toiminnoilla on paljon yhteista. Suurin ero 18ytyy toimintojen
luonteesta. Grieffaamista pidetddn toimintana yleensa aina pahantahtoisena, kun taas

trollaaminen voi olla myds hyvantahtoista esimerkiksi pilailua kaveriporukan kesken.
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Trollaamisella ja grieffaamisella on monia iimenemistapoja ja syitd. Motivaation lahteena
voi olla esimerkiksi huomionhakeminen tai itsensé huvittaminen. llmenemistavat voivat
olla esimerkiksi sanallista pilkkaamista tai harhaanjohtamista. Toiminnan monipuolisuus
tekee siltd suojautumisesta hankalaa. Paasaantoisesti kayttdjia kehotetaan ilmoittamaan
sivuston tai palvelun yllapitgjille havaitsemastaan hairibkayttaytymisesta. Toinen yleinen
ohje on jattaa trolli huomiotta, koska usein motivoivana tekijana pidetaan huomion
hakemista. Trollaamista vastaan on joissain maissa laadittu myos lakeja. Lisaksi useissa
maissa kuten suomessa sovelletaan olemassa olevia lakeja tietyissé tapauksissa

esimerkiksi jos trollaus tayttdd kunnianloukkauksen tai laittoman uhkauksen kriteerit.
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4  Tutkimus

Tassa opinnaytetydssa on hyddynnetty kolmea erilaista tutkimusmenetelmaa, jotta tietoa
voidaan kerétd mahdollisimman monipuolisesti ja tehokkaasti. Kaytettyja menetelmia ovat

kirjallisuuskatsaus, tarkkaileva havainnointi ja laadullinen kyselytutkimus.

4.1 Kirjallisuuskatsaus

Kirjallisuuskatsaus on menetelma, jossa tutustutaan aiheesta aikaisemmin tehtyihin
tutkimuksiin ja laaditaan naista yhtendinen analyyttinen teksti. Kirjallisuuskatsaus on
tarkeda tutkimusmenetelma, koska se auttaa kirjoittajaa jasentdamaan omaa tutkimustaan.
Tutustumalla aiempiin tutkimuksiin systemaattisesti kirjoittaja havainnoi oman
tutkimuksensa suhdetta jo olemassa oleviin tutkimuksiin. (Turun yliopisto; UWF Libraries
2018)

Kirjallisuuskatsaus valittiin yhdeksi tutkimusmetodeista, koska perehtyminen aiempiin
tutkimuksiin auttaa rajaamaan aihetta, liséksi sen avulla helpotettiin k&sitteiston
maarittelyd. Katsaus toteutettiin tutustumalla erilaisiin kirjallisiin lahteisiin, jotka kasittelivéat
verkkopelaamista, trollausta ilmiénéd, sekd muuta peleisséa tapahtuvaa
hairiokayttaytymista. Keréttyjen tietojen pohjalta laadittiin opinnaytetyon teoriaosuus.

4.2 Tarkkaileva havainnointi

Havainnointi on aina jarjestelmallista aistihavaintoja hyddyntavaa tutkimista, jossa tutkijan
on tunnettava tarkkaan roolinsa ja kyettava pysymaan tassa. Tarkkailevassa
tutkimuksessa tutkijan rooli on olla ulkopuolinen, eik&a hanen tule osallistua tutkittavan
toimintaan. Menetelman etuna on, etta sen avulla saadaan keréttya valitonta suoraa tietoa
tutkittavasta kohteesta. Tiedonkeruussa tulee erityisesti kiinnittdd huomiota siihen, etta
havaintoihin suhtaudutaan objektiivisesti pysyen tutkijan roolissa. Tasta syysta
havainnoinnille on tyypillista systemaattinen ja tarkka tiedon kokoaminen, jolla
vahennetaan myos havainnointivirheiden riskid. Tarkkaileva havainnointi soveltuu
tutkimuksiin, joissa tutkittava tilanne on ennakoimaton tai se voi muuttua nopeasti ja
yllattavasti seka tutkimuksiin joissa tutkitaan esimerkiksi viestintaa, yksildiden tai ryhmien
toimintaa ja kayttaytymista (Kajaanin ammattikorkeakoulu; Vilkka 2016, 38, 63-68,91)

Menetelma valittiin, koska kayttajien valinen vuorovaikutus on térke& osa trollaamista.
Havainnoitaviksi peleiksi valittiin Blizzard Entertainmentin julkaisemat Hearthstone,
Heroes of the Storm ja World of Warcraft. Edell& mainitut pelit valittiin, koska ne edustavat

kolmea erilaista verkkomoninpelityyppia ja koska niiden suuren pelaajamé&aran takia on
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havainnoinnille paljon mahdollisuuksia. Havainnointia tehtiin pelaamalla mainittuja peleja,
seka lukemalla keskustelupalstoja. Havainnointia tehtiin itse pelien lisaksi myds niiden
keskustelualueilla, jotta muiden kayttajien kokemuksista ja mielipiteisté saataisiin

monipuolisesti tietoa.

4.3 Laadullinen kyselytutkimus

Laadullinen kyselytutkimus pyrkii keraamé&én vastaajilta monipuolista tietoa heidan
havainnoistaan luonnollisessa ymparistossaan. Kyselyssa hyodynnetddn usein avoimia
kysymyksia, jolloin voidaan |0ytaa tutkittavasta asiasta uusia odottamattomia nakokulmia,
seka keratd muuten monipuolista ja laajaa palautetta. Tyypillisesti laadullisessa
tutkimuksessa vastaajien méara on pienempi kuin maérallisessa tutkimuksessa.
Vastaajien maara riippuu siita, milloin saavutetaan saturaatiopiste. Saturaatiopisteen
jalkeiset vastaukset eivat enéé tuo tutkimukseen merkittavid maaria uutta tietoa. (Farrell
2016; Latham;McLeod 2017.)

Kysely toteutettiin laatimalla kyselylomake hyddyntden GoogleDocs-palvelua,
kyselylomakkeen kysymykset |6ytyvat liitteesta 1 Trollaaminen verkkomoninpeleissa.
Linkkia lomakkeeseen jaettiin Facebookin valityksella. Kysely koostui neljasta osiosta,
ensimmainen sisalsi pohjustuksen kyselyyn, toinen perustietojen selvittdmisen, kolmas
osio oli kohdistettu henkil6ille, jotka olivat itse trollanneet muita kayttdjia, neljas osio ol
suunnattu kaikille vastaajille ja se kerasi lisdtietoa muun muassa havaituista
trollaustavoista ja trollaamisen vaikutuksista (kaavio 1). Toisessa osiossa oli kuusi
kysymysta, kolmannessa viisi ja neljannessa nelja. Toisen osion kysymykset olivat kaikki
pakollisia monivalintakysymyksia, kolmannen ja neljannen osion kysymykset olivat

avoimia ja niihin vastaaminen ei ollut pakollista.

Osio 1/4 Osio 2/4 Osio 3/4 Osio 4/4
: E> I:> Avoimet
. . Kysymykset kysymykset
Pohjustus Perustiedot trolleille kaikille

1 f}

Kaavio 1. Kyselyn rakenne

Kyselyssa suosittiin avoimia kysymyksia, jottei vastauksia rajoitettaisi liikaa. Toisaalta

kyselya laadittaessa haluttiin ottaa huomioon avointen kysymysten pidentavan
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vastaamisen kestoa ja mahdollisesti turhauttavan vastaajia, jolloin he jattavét vastaamisen
kesken (Farrell 2016). Tasta syysta avoimet kysymykset eivét olleet pakollisia vaan
pakolliset kysymykset toteutettiin monivalintoina heti ensimmaisella sivulla. Nain
monivalinnoilla voitiin keratd tarkeda dataa trollaamisen ilmenemisesta ja nostaa

todennakdisyytta, etté vastaaja ei laheta lomaketta ollenkaan lilan suuren kysymys
maaran takia.
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5 Havaintoja trollaamisesta

Trollaamista tutkittiin kyselytutkimuksella ja tarkkailevalla havainnoinnilla
verkkomoninpeleissa ja naiden keskustelualueilla eli foorumeilla. Tarkkailevassa
havainnoinnissa trollausta havainnoitiin lukemalla foorumeja ja pelaamalla mainittuja
peleja ja seuraamalla pelaajien kayttaytymismalleja ja toimintatapoja. Havainnoinnissa
huomattiin, etta peleissa tapahtuva trollaus jakautui kahteen paaluokkaan: sanalliseen ja

pelilliseen trollaukseen.

Sanallista trollausta havaittiin pelillistda enemman.Sanalliseksi trollaukseksi luettiin kaikki
sellainen toiminta, joka oli padosin tahallisesti hairitsevaa ja/tai haitallista ja joka tapahtui
sanallisia viestintdkeinoja hyodyntaen. Tallaisesta trollauksesta tehtiin myoés yleishavainto,
ettd se on yleensa sisalléltdan muiden pelaajien persoonaa tai taitoja vaheksyvaa.

Pelillinen trollaus kohdistuu joko pelissa esiintyviin kokonaisuuksiin tai pelimaailmaan
itseensé. Téallaista toimintaa on esimerkiksi toisen pelaajan pelihahmon tappaminen,
pelimaailman rikkominen tai pelissé oleviin esineihin kohdistuva ilkivalta. Toisaalta tulee
huomioida se, ettei kaikki hairitseva toiminta ole trollaamista. Usein tilanne vaikuttaa
tulkintaan. Tasta esimerkkin tilanne, jossa pelaaja aiheuttaa toisen pelaajan kuoleman
olemalla tdméan edesséa. Jos tien tukkiva pelaaja on edessa sattumalta ei ole kyse
trollaamisesta, mutta mikali pelaaja tarkoituksellisesti pyrkii aktiivisesti tukkimaan toisen
reitin aiheuttaakseen taméan kuoleman ja ehka jopa korostaa tata erilaisten emojien tai

muiden keinojen avulla on kyse trollauksesta.

5.1 Trollaus Hearthstone:ssa

Hearthstone on verkossa pelattava korttipeli, jossa kaksi pelaajaa pelaavat keskenaan
toisiaan vastaan. Molemmilla aluksi 30 hahmon kestavyytta merkitsevaa pistetta ja pelin
tavoitteena on erilaisia kortteja hyédyntaen saada vastustajan pisteet nollaan tai
vastustaja luovuttamaan. Pelaaja valitsee ensin hahmon yhdeksasta hahmoluokasta, joilla
kullakin on omia hahmokohtaisia kortteja ja oma erikoiskykynsa. Hahmokorttien lisaksi
pelissé on kortteja, jotka ovat jokaisella pelaajalla ja kortteja joita saa keraamalla.
Kerattavia kortteja pelaaja saa joko ostamalla korttipakkoja oikealla tai pelirahalla tai
saamalla niita palkintoina tehtévien suorittamisesta, erilaisiin tapahtumiin osallistumisesta
tai ansioitumisesta erillisessa kilpailullisessa areena pelimoodissa. Haluamistaan korteista

pelaaja kokoaa pakan, milla ottelu kaydaan.
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Hearthstone:ssa ei ole keskustelu mahdollisuutta kontaktilistan ulkopuolisten pelaajien
kanssa. Toista pelaajaa ei voi lisata kontaktilistalle kun on tdman kanssa aktiivisessa
pelissa. Keskustelu ominaisuuden sijasta pelaajat voivat kayttaa valmiita viesteja, joilla he
voivat esimerkiksi tervehtia vastustajaansa tai ilmaista tehneensa virheen (Kuva 2).
Pelaajalla on mahdollisuus mykistaa vastustajansa, jolloin vastustajan kayttamat viestit
eivat ndy pelaajalle. Mykistyksesta ei tule vastustajalle ilmoitusta.

Kuva 2 Hearthstonessa pelaaja voi kommunikoida toisen kanssa kayttaen valmiita

viesteja

Sanallista trollausta havaittiin pelissa vahaisesti. Yleisin havaittu tallaisen trollauksen
muoto oli jatkuva valmiiden viestien lahettely, seka niiden kayttdminen epasopivissa
paikoissa. Trolli voi esimerkiksi kehua vastapuolta hyvin tehdysta siirrosta taméan tehdessa

todellisuudessa huonon siirron (Kuva 3).

nemistic 19°Sepn 2

| am extremely frustrated and aggravated with the communication system blizzard
forces us to endure. Having a small number of emotes is a form of censorship and
results in the worst of both worlds in most games.

On the one hand we are unable to properly express ourselves (outside of playing
friends) for fear, i imagine, of causing offense. On the other hand we are forced to
endure what ever emotes childish trolls wish to throw at us when ever they wish.

We all know what im talking about. "well played" before we have played our first card
and every play afterwards, nonsensical "hello's" and repeated threats are common
place. even "thanks", "oops" and "sorry's" are twisted into taunts by unimaginative

trolls and ignoring them is the only rational response. A superb system of

communication, no?

Kuva 3. Pelaaja ilmaisee turhautumistaan valmiiden viestien mahdollistamaan

trollaukseen
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Toisinaan toinen osapuoli saattaa lisata pelaajan kontaktilistalle pelin jalkeen ja trollata
tata avautuneen keskustelu mahdollisuuden avulla. Taméa kuitenkin edellyttaa, etta

kohteena oleva osapuoli hyvaksyi trollin kontaktipyynnon.

Hearthstone:ssa havaittiin myos pelillista trollausta muun muassa pelin tarkoituksellista
pitkittamista. Hearthstone:ssa pelivuoro paattyy joko vuoron lopetuspainiketta painamalla
tai saavuttamalla vuoron maksimipituus, jonka jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle. Jotkut
pelaajat tarkoituksellisesti pitkittavéat vuoroaan toistuvasti maksimipituuteen. He saattavat
olla tekemétté mitaan toimintoja vuorollaan, massalahettaa viesteja tai tehda toimintoja
mutta silti jattaa aika tarkoituksellisesti juoksemaan (Kuva 4). Toiminnalla pyritaan
hermostuttamaan vastapelaajaa, kuluttamaan tdméan aikaa tai toivomaan taman
kyllastyvén ja luovuttavan pelin jolloin trollaaja saa mielihyvan lisaksi viela voittopisteet

itselleen.

nimabi

Yeah standard/casual was going good for balance but then tonight....

Shaman, turn one. Legendary Murloc with summon and charge for 1 mana =P. Ah the
perfect draw. Should | quit now?

| knew it was an instant loss so | decided to troll and just run the timer to max use on
my every turn. Hey, newbs got to have some fun somehow vs all this poor matchup
legendaries vs none games right?

Kuva 4. Pelaaja mydntaa trollaamisen vuorojensa tarkoituksellisella pitkittamisella

Pelillista trollausta tapahtuu pelissa myds niin sanottujen trollipakkojen muodossa.
Tallaiset pakat rakennetaan jonkin tietyn ominaisuuden ympaérille esimerkiksi joillakin
korteilla voi manipuloida vastustajan pakkaa. Trollipakkojen tarkoitus voi vaihdella. Niilla
voidaan pyrkia tuomaan peliin lisdd mielenkiintoa ja hauskuutta tai aiheuttamaan
vastustajassa artymystéa. Trollauspakkojen suosiosta kertoo myas niihin liittyvien Youtube
videoiden maara. Haettaessa videoita Hearthstone:sta ja trollauksesta I6ydetaan helposti

suuri maara erilaisia trollauspakka videoita muiden trollausvideoiden lisdksi (Kuva 5).
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hearthstone trolling i | Q

Noin 40 800 tulosta

TROLLING WITH KING TOGWAGGLE! | KOBOLDS AND CATACOMBS |
HEARTHSTONE | DISGUISED TOAST

Disguised Toast 2 « 716 t. ndyttokertaa + 4 kuukautta sitten

=

Disguised T he new King Togwaggle legendary from Kobolds and Catacombs in

Hearthstone. Combo

Siv HD - Troll/Mill Deck (WIN WITHOUT HITTING ENEMY!)

Siv HD + 3,1 milj. nayttokertaa « 3 vuotta sitten

Hearthstone: The Ultimate Troll Deck

zzy - 4,2 1. nayttokertaa + 1 vuosi sitten

Kuva 5. Hearthstone:en liittyvia trollaus videoita YouTube:ssa

Yksi pelillisen trollauksen muoto, jota Hearthstone:ssa esiintyi kilpailullisessa ranked
pelimuodossa oli oman sijoituksen tarkoituksellinen laskeminen. Korkeatasoiset pelaajat
saattavat tarkoituksellisesti havita tai luovuttaa peleja laskeakseen sijoitustaan, jolloin he
paasevat pelaamaan alempitasoisten pelaajien kanssa (Kuva 6).

Strajder ) 3 1l 2

I've been playing since HS beta, and | have a lot of trouble winning over the last few
years, even with netdecks. The problem gets worse with every ladder reset, on
weekends and certain times of the day.

Problem are high level players who concede to low MMR to grind and/or troll low level

players, forcing others to concede even more to increase the chance to be matched
with players of similar level. They haven't yet begin to address that. Concede should be

disabled for a day after 3 concedes or something.

Kuva 6. Pelaaja tuo ilmi sijoitusmekaniikkaa hyvaksikayttavaa trollausta

5.2 Trollaus Heroes of the Storm:issa

Heroes of the Storm:issa pelaajatj aetaan kahteen viiden hengen joukkueeseen, joiden
tavoitteena on yleenséa tuhota vastajoukkueen p&arakennushyddyntden eri kentissa olevia
erilaisia tehtavia ja mekaniikkoja. Pelaajat voivat pelata seitsemassa erilaisessa
pelimuodossa. Naista pelimuodoista kolme vaatii pelaajia ryhmaytymé&én yhden tai
useamman tutun tai tuntemattoman pelaajan kanssa, jotta peliin voi osallistua.

Pelimuodoista viisi on ei kilpailullisia ja kahdessa kilpaillaan sijoituksista menemalla peliin
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joko yksin tai ennalta muodostetussa kahden, kolmen tai viiden pelaajan joukkueessa.
Kilpailullisissa pelimuodoissa pelaajat saavat voitoista pisteité ja menettavat niita
havidista, pisteiden perusteella pelaajat sijoittuvat eri tasoille. Jokaisen pelin alussa
pelaaja valitsee itselleen hahmon. Hahmot jakautuvat erilaisiin luokkiin ominaisuuksiensa
ja taitojensa perusteella. Jotkin hahmoista kykenevat parantamaan muita, jotkut tekemaan
paljon vahinkoa vastustajiin ja jotkut ovat kestaviéa ja pystyvat puolustamaan taten muita.

Hahmon valinnassa on jonkin verran eroja eri pelimuotojen valilla.

Heroes of the Storm:issa pelaajat voivat kommunikoida keskendan usein eri keinoin.
Pelaajat voivat lahettaé yksityisia ja joukkoviesteja. Viesteihin on mahdollista liséata
erilaisia hymidita. Taman lisaksi pelaajat voivat kommunikoida lahettamalla kartalla
nakyvia signaaleja, seka osallistumalla &anichattiin. Yksityiset viestit eli kuiskaukset
nakyvat vain kahden viestittelevan osapuolen valilla. Kirjoitettuja viesteja voidaan laittaa
my06s ennen pelid muodostetun pienemman tiimin valilla niin kutsuttuun tiimin
keskustelualueelle, jonka nakevat tiimin jdsenet. Varsinaisessa pelissa pelaajat voivat
lahettaa viesteja koko viiden hengen joukkueelleen joukkueen keskustelualueen
valityksella.Joissakin pelimoodeissa on kaytdssa myds kaikille nakyva keskustelualue.
Naiden lisdksi pelissa on yleinen keskustelualue, joka nékyy ennen kuin pelaaja menee
peliin, talla keskustelualueella nakyvat niiden pelaajien viestit jotka ovat liittyneet samalle
yleiselle keskustelualueelle. Pelin aikana pelaaja voi kayttaa erilaisia kartta signaaleja.
Karttasignaalin kaytosta kuuluu &&ni ja joissain tapauksissa naytélle tulee karttasignaalin
mukainen teksti esimerkiksi, jos pelaaja valitsee signaalin, joka viestii hanen tarvitsevan

apua.

Heroes of the Storm:issa havaittiin tapahtuvan sanallista trollausta. T&han hyddynnettiin
monipuolisesti erilaisia pelissa olevia keskustelutapoja. Sisallollisesti sanallinen trollaus
voi olla seka viestien lahettelya, etta hymididen kayttda trollaustarkoituksin. Viestit voivat
olla esimerkiksi solvaavia tai niilla voidaan tehda pilaa jostain toisesta pelaajasta. Pilan
kohteena voi olla l&hes tulkoon mité vain esimerkiksi toisen pelaajan sukupuoli,
kansalaisuus, ika, pelitaidot, kayttajanimi, kirjoitusvirhe tai vaikka vain taman kayttama

kirjoitustapa (kuva 7).
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& 750K

Kuva 7. Trolli tekee pilaa toisen pelaajan kayttdmasta kirjoitustavasta.

Trollit saattoivat myos viesteilla esimerkiksi esittaa tietamatonta. Eraassa pelissa trolli
ilmoitti joukkueelleen ettei ole koskaan pelannut valitsemaansa hahmoa. Trolli jatkoi
tietamattoman esittamista koko pelin ajan (kuva 8). Pelin lopussa tarkistamalla trollin
profiilin selvisi, etta tdma oli todellisuudessa pelannut valitsemallaan hahmolla useita
kymmeni& peleja. Kirjoitettujen viestien sanomaa voidaan pelissé korostaa kayttamalla
erilaisia hymigita esimerkiksi lisédmalla solvaavan viestin perddn naurava hymio. Hymigita
kaytettiin myos yksittain trollaamiseen kayttamalla epasopivaa hymiota epasopivalla

hetkella esimerkiksi nauruhymitta oman joukkuetoverin hahmon kuollessa.
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[Allies] : why??2?2?

[Allies] : | thought we need damage
IES| : oh boy

[Allies] : any tips?

IES| : be carefull then

[Allies] : ok

[Allies] : wif

[Allies] : Dude

[Allies] : Li ming afk

[Allies] : Grayman never played
[Allies] : It oom

[Allies] : | haven't died yet so | guess it's a good sign
llarian: Are you ready, heroes? We approach your position!
[Allies] : | guess x)

S :
[Allies] \: GRAY MAN\ %, W5
[Allies] AIs NOT YOUR'FUCKOING JOB TO' ENAGGE 2
[Allies] so YOU FOLLOW.ME

[Allies] :oh really7 ok

y [Allies] : but he Iooks like a cool wolf dude\ U

[Allies] #he'should'be able to take some punlshment

Kuva 8. Pelaaja esittda tietamatdnta ja trollaa ndin muita pelaajia

Pelilliseen trollaukseen hyddynnettiin Heroes of the Storm:issa seké eri kenttien
ominaisuuksia, etta eri hahmojen ominaisuuksia. Eri kentét ovat keskenaén erilaisia ja
niissé on kussakin jokin tehtava jonka suorittaminen edesauttaa pelaajien etenemista.
Trollit hyddyntavat seka kenttien rakennetta, ettd tehtavia trollaukseensa. Erdéssa
kentassa esimerkiksi pelaajat kerdavat siemenia saadakseen kayttvonsa voimakkaan
jattildiskasvin. Kentassa trolli voi kayttaa kasvia trollaamiseen useilla tavoilla. Han voi
esimerkiksi olla aktivoimatta kasvia, jolloin se tuhoutuu tai aktivoida sen ja tuhota sen

taman jalkeen.

Kenttien rakennetta hyddynnetaan trollaamiseen esimerkiksi jumittamalla oman joukkueen
jasen ahtaaseen valiin vihollisjoukkueen keskelle. Tehtavia taas hyédynnetaan
trollaukseen esimerkiksi vaikeuttamalla tai estamalla omaa joukkuetta suoriutumasta
tehtavasta tai auttamalla vihollisjoukkuetta tehtavan suorittamisessa. Tata tapahtuu
esimerkiksi kentissa, joissa pelaajien on tarkoitus kerata tietty maara resursseja
laukaistakseen jonkin auttavan toiminnon. Trolli voi keré&té itselleen suuren maaran néita
resursseja kieltaytya palauttamasta niita tai jopa kuolla tarkoituksella vihollisten keskelle
kerdaamiensa resurssien kanssa, jolloin vihollisjoukkue saa ne haltuunsa. Trolli voi kayttaa
karttasignaaleja trollaukseen kayttamalla epasopivaa signaalia epasopivassa tilanteessa

tai massalahettamalla signaaleja (kuva 9).
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/" BattleRabbit

wants to defend!
wants to defe
wants to defe
wants to defend!

wants'to defe

Kuva 9. Pelaaja massalahettaa karttasignaaleja

Siina missa trollausta voidaan tehda aiheuttamalla toisen oman joukkueen jasenen
pelihahmon kuolema voi trolli tapattaa my6s omaa hahmoaan. Tama toteutuu
paasaantoisesti siirtamalla pelihahmo, joko vastapuolen rakennusten tulilinjalle tai
vastapuolen pelaajien keskelle. Kaytdnnossa tdma trollausmetodi nékyy trollin
pelikohtaisissa tuloksissa suurena kuolemien maaréna ja pienena vastapuolen pelaajiin

tai rakennuksiin tehdyn vahingon méaarana.

Hahmojen ominaisuuksia hyddynnettiin myds trollaukseen seka suoraan oman joukkueen
haitaksi tai vastapuolen eduksi. Téllaisesta toiminnasta esimerkkind joillakin hahmoilla
voidaan tukkia toisen pelaajan tie ja joillakin hahmoilla on taitoja joiden avulla taméa voi
siirrella pelaajia. Trolli voi esimerkiksi siirtdd oman joukkutoverinsa vihollisten keskelle tai
estaa tata suorittamasta tiettyja toimintoja siirtdmalla taman hahmoa ennenkuin tama saa
toimintonsa suoritettua. Hahmoja voidaan kayttaa trollaamiseen myds valitsemalla
pelihahmo trollausmielessa esimerkiksi valitsemalla tarkoituksellisesti hahmo, jonka toinen
pelaaja oli ottamassa tai hahmo, joka ei vastaa joukkueen tarpeita. Hahmojen avulla
tehtavaan trollaukseen liittyy paljon erimielisyyksia siitd, mik& on trollausta esimerkiksi
osan pelaajista mielesta trollausta voivat olla erilaiset hahmojen taitoihin liittyvat valinnat
kun taas toisten mielestéd nama pelaajat eivat ole trolleja vaan pelaavat vain hahmoaan

omalla tavallaan.
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5.3 Trollaus World of Warcraft:issa

World of Warcraft:issa pelaaja luo itselleen hahmon, milla han seikkailee pelimaailmassa.
Pelissa on paljon erilaisia mahdollisuuksia sille, mitéa voi tehdé. Pelaaja voi esimerkiksi
matkata ympari pelimaailmaa, kehittda hahmoaan, kerdilla monenlaisia pelinsisaisia
asioita kuten kulkuvalineita tai aseita, liittyd pelaajien muodostamiin yhteiséihin eli
kiltoihin, roolipelata ja valita, haluaako pelata pelid pelaaja vastaan pelimaailma vai
pelaaja vastaan muut pelaajat. Monet pelin aktiviteeteista vaativat yhteistyota muiden

pelaajien kanssa, joten pelissa sosiaalinen puoli on tarkea.

World of Warcraft:issa on paljon erilaisia kommunikointitapoja. Pelaaja voi kommunikoida
muiden pelaajien kanssa kayttamalla seuraavanlaisia toimintoja: kuiskaaminen,
puhuminen, huutaminen, pelimaailman keskustelualueet, seké kiltojen keskustelualueet.
Kuiskaaminen on kahden pelaajan valinen kommunikointimuoto, jonka kautta l&hetettyja
viestejd muut eivat voi nahda. Puhumalla lahetetyt viestit taas nékyvat kaikille pelaajille
joiden pelihahmot ovat riittavan lahella puhuvaa pelihahmoa. Huutaminen toimii kuten
puhuminen, mutta sen kantomatka on pidempi. Pelimaailma jakautuu alueisiin, joilla
kullakin on oma keskustelualueensa, jonka kautta pelaajat pystyvat kommunikoimaan
keskenaan. Nama keskustelualueet nakyvat riippuen siitéa, missa pelihahmo sijaitsee.
Samalla alueella sijaitsevat pelihahmot pystyvat nakemaan toistensa viesteja, riippumatta
siitd, missa pain tata aluetta heidan pelihahmonsa sijaitsee. Myds pelaajien
muodostamilla killoilla on omat keskustelualueensa. Kiltojen keskustelualueet nakyvat
kaikille samaan kiltaan kuuluville pelaajille. Viestit nakyvét kiltalaisille riippumatta siita,

missa pain pelimaailmaa hahmot kulloinkin ovat.

Sanalliseen trollaukseen hyddynnetdaan pelissd sen monia keskustelukanavia. Tyypillista
sanallista trollaamista ovat muiden solvaaminen seka sisalloltdan vaihtelevien viestien
massalahettdminen, jolloin muiden kayttdjien viestit hukkuvat jatkuvan viestitulvan
sekaan. Solvaamisen lisaksi sisélloltédan viestit voivat olla todella monenlaisia. Trolli voi
esittaa tietdmatonta, ohjata kyselijoita vaarille teille virheellisilla ohjeilla tai pilailla muiden
pelaajien kustannuksella. Trolli voi myos yhdistella sanallista trollausta pelilliseen
esimerkiksi liittymalla kiltaan ja luomalla killalle tarkoituksella negatiivista julkisuutta
erilaisilla toiminnoillaan, kuten muiden kiltojen ja ndiden jasenten solvaamisella. Tahan
liittyy myds esimerkiksi kiltojen valinen trollaaminen eri keskustelukanavilla ja pelin

keskustelualueilla.

Pelimaailma on todella laaja ja monipuolinen, lisaksi pelissé on paljon monenlaisia

esineitd. Kaikkia naitd voidaan hyddyntaa trollaukseen erilaisin tavoin. Lisaksi pelilliseen
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trollaukseen voidaan kayttaa eri hahmojen kykyja. Pelimaailman kaytto trollaukseen voi
olla esimerkiksi toisen pelaajan juoksuttamista vaaraan paikkaan turhaan. Koska
pelimaailma on laaja voi siirtyminen eri paikkojen valilla vieda aikaa, vaivaa ja
pelimaailmassa kaytettavaa rahaa. Esineilla voidaan trollata esimerkiksi tayttamalla pahaa
aavistamattoman uhrin taskut turhilla esineilld. Erilaisia keinoja voidaan kayttad myos
yhdessa esimerkiksi jotkin hahmoluokat kykenevat siirthmaan pelaajia muihin paikkoihin

naiden tietamatta ja voivat tapattaa uhrinsa siirtamalla taman vaikka veden alle.

5.4 Muut havainnonnissa tehdyt huomiot

Kaikissa havainnoiduissa peleissa havaittiin trollaamista ja siitd keskusteltiin kaikkien
pelien keskustelualueilla. Sanallista trollausta esiintyi kaikissa pelimuodoissa. Sen sijaan
pelillinen trollaus keskittyi paasaantdisesti ei kilpailullisiin pelimuotoihin. Selvaa eroa
trollauksen méaarassa ei havaittu ei-kilpailullisten ja kilpailullisten pelimuotojen valilla.

Luonteeltaan trollauksen havaittiin voivan olla niin kevytta pilailua kuin myés
pahantahtoista hairik6intia, kuten toisen kayttajan solvaamista. Solvaaminen voi kohdistua
moniin asioihin kuten toisen pelaajan taitoihin, sukupuoleen, kansalaisuuteen tai taman
hahmovalintaan. Havainnoinnin aikana selvisi, ettei trollilla ollut aina selvaa tai nakyvaa
syyta toiminnalleen. Havaittuja selkeita syita olivat muunmuassa tyytymattémyys muiden

pelaajien hahmo valintoihin tai pelissa tekemiin paatoksiin.

Kaikissa havainnoiduissa peleissa tapahtuu myds trollausta, joka ilmenee yleisesti
huonona kaytdksena. Tahan toimintaan viitataan usein englanninkielisella termilla "bad
manners". Yleensa toiminnalla tuodaan ilmi omaa ylivoimaa tai onnistumista pyrkien
samalla provosoimaan ja arsyttdmaan vastapuolta. Tyypillisesti huonoa kaytosté ilmenee
jommankumman osapuolen ollessa selvassa ylivoimaisessa asemassa tai voittamassa.
Huono kaytos voi ilmetéd monina jo aiemmin esiteltyina trollausmuotoina kuten

epaasiallisena viestittelyna.

Keskustelualueita seuratessa havaittiin trollausta tapahtuvan paitsi peleissa myos niiden
keskustelualueilla. Lisaksi havaittiin ilmid, jossa kayttajien kyseenalaistettiin herkasti
olevan trolleja. Yleisin téllainen tilanne oli, ettd yksi kayttaja ilmaisi mielipiteensé jostakin
asiasta ja toinen kayttaja koki sen trollaamisena jostain syysta (Kuva 10). Lisaksi jotkut
kayttgjat loivat uusia hahmoja, joita he kayttavat keskustelualueella kirjoittamiseen.
Keskustelualueille sijoittuvaa trollaamista tai sen epdilyd havaittiin erityisesti Hearthstonen

ja World of Warcraftin keskustelualueilla.
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5 14

Posted by Flannagian 01/03/2018 03:33 AM

Posted by Sabeled 01/03/2018 03:31 AM
The troll is strong with this one | feel.

Forget not what feeds the troll one should.

How on earth does any of what | just wrote even remotely approximate trolling?

Perhaps the fact you are literally asking for something that wasn't in vanilla, to be
ADDED to vanilla, even though Blizzard already said this won't be a remaster of
vanilla? It will be vanilla. Not Vanilla with sprinkles.

So yes, you are blatantly trolling to get a reaction.

Kuva 10 Keskustelupalstoilla tapahtuvaa trolliksi leimaamista

Havainnoiduissa peleissa tapahtuu monenlaista trollausta. Joiltakin néista ei voida
puolustautua, mutta joiltakin taas voidaan (Kuva 11). Pelaaja voi esimerkiksi rajoittaa
kommunikointia muiden kayttajien kanssa ja merkita muita kayttajia estolistalle, jolloin
nama eivat voi lahettaa pelaajalle viesteja.

h 6

Some people are only looking for attention, of any kind.
There are ways to deal with problems the right way -

- Ignore list.

- Add-on that blocks whispers from low level characters. | believe there is one that is
an extension of the bad boy antispam add-on.

- Consider starting your own guild, so you always have the control to remove problem
people.

- You can switch off public chat channels, if they become a problem.

- Never respond to those toxic people. You just give them exactly what they want.

- Report to GM if they refuse to stop harassing you.

Kuva 11 Pelaaja neuvoo muita miten omalta osaltaan vahentaa trollauksen uhriksi

joutumista World of Warcraft:issa

Peleissa on kaytdssa erilaisia rangaistuskaytontoja, joista keskusteltiin paljon
keskustelualueilla. Osa kayttajista oli sita mieltd, etté rangaistukset eivat ole riittdvan
kovia. Lisaksi osa myos kyseenalaistaa sen onko ilmiantamisella mitd&n merkitystéa vai
onko rangaistusjarjestelma peleissa toimimaton. Rangaistuksia voidaan peleissa jakaa
monenlaisista rikkeista kuten keskuteluominaisuuden vaarinkaytosta, epaasiallisesta
kielenkaytdsta tai siita ettei osallistu peliin. Kaytdssa olevat rangaistukset vaihtelevat
keskustelu ominaisuuden poistosta aina eri pituisiin pelikieltoihin.

Keskusteluominaisuuden poisto on Heroes of the Storm:issa automatisoitu prosessi.
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Ominaisuus poistetaan pelaajan kaytosta, kun tietty maara muita pelaajia on ilmiantanut
hanet epaasiallisesta kielenkaytosta tai sanallisesta hairikdinninsta. Poiston kesto
vaihtelee riippuen siitd, kuinka paljon ilmiantoja on tullut ja onko pelaajalla aiempia
vastaavia rikkeita. Pelikiellot eivat ole automatisoituja vaan yrityksen tyontekijat kayvéat
saamiaan ilmoituksia lapi ja niiden perusteella paattavat pelikielloista. Pelikieltojen
pituudet vaihtelevat rikkeen vakavuuden ja mahdollisten aiempien rikkeiden perusteella.

5.5 Kyselytutkimuksen tulokset

Kyselyyn saatiin 140 vastausta. Monivalintakysymykset sijoittuivat kyselyn osioihin kolme
ja nelja Vastaajista osioon kolme siirtyi vastaamaan 75 henkil6d. Osion kysymyksissé oli
52-54 vastausta. Neljas osio oli kaikille vastaajille, vastauksia osion kysymyksiin tuli 90-
95. Jokainen vastaaja ei siis vastannut jokaiseen kysymykseen. Taysin
monivalintakysymyksiin jatti vastaamatta 35 vastaajaa.

Vastaajista miehia oli 75,7%, naisia 21,4% ja muun sukupuolisia tai henkil6ita, jotka eivat
halunneet vastata tdhan kysymykseen oli 2,9%. Vastaajien iat jakautuivat kaikille

annetuille vastausvaihtoehdoille. Valtaosa vastaajista oli 20-24 vuctiaita(45,7%).

Keskimaarainen viikkotuntimaara verkkopeleissa jakautui kaikkien vaihtoehtojen suhteen.
Eniten vastaajia sijoittui kayttamaan kuudesta kymmeneen tuntia viikossa peleihin, kun

pienin vastaajajoukko I6ytyi 41- 45 tuntia viikossa pelaavista vastaajista.

Vastaajista vain 0,7% vastasi, ettei ole koskaan havainnut trollaamista. Paivittain tai useita
kertoja paivassa trollaamista havaitsi 50% vastaajista (kuvaaja 1). Itse trollauksen
kohteena oli ollut 82,1% vastaajista. Lisdksi muita kayttgjia kertoi trollanneensa 53,6%

vastaajista.

® Useita kertoja paivassa
@ Faivittain
Wiikottain
@ Kuukausittain
@ Harvemmin
@ En koskaan
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Kuvaaja 1. Vastaajien jakautuminen sen mukaan kuinka usein he havaitsivat trollausta

Muita kayttajia trollanneiden henkildiden vastauksista merkittdvimp&na motivoivana
tekijana esiin nousi trollaamisen hauskuus. Muita motivoivia tekijoité olivat muun muassa
kosto tai vastatrollaus, muiden pelaajien reaktiot, paineiden purkaminen ja kanssa
pelaajien toiminta. Samat teemat toistuivat kysyttdessa samaa kysymysta kaikilta
vastaajilta. Liséksi kaikilta kysyttdessa esiin nousi tylsyys ja halu arsyttdd muita pelaajia.
Osa vastaajista myds ilmoitti, ettei tiedd mika trollaamista voisi motivoida.

Yleisin tilanne, jossa trollaajat kertoivat trollanneensa oli, kun heitd niin huvitti tehda.
Tama viittaa spontaaniin toimintaan tilaisuuden ilmetessa, mika ei kuitenkaan suoraan
iimennyt vastauksista. Toinen toistuvasti esiin noussut tilanne oli selkea johto- tai

tappioasema.

Vastauksissa esiin tulleet iimenemistavat voidaan jaotella sanallisiin ja pelillisiin
iimenemismuotoihin. Sanallisista tavoista esiin nousi selkeimmin muiden pelaajien

haukkuminen ja pelillisista oman tiimin sabotoiminen.

Suurin osa trollaajista vastasi saavansa toiminnastaan mielihyvaa tai sen olevan hauskaa.
Iso osa myos vastasi, ettei saa hyotya tai ei osannut sanoa mita hyotya trollaamisesta sai.
Trollaajien kokemista hyddyista esiin nousi my6s sen sosiaalinen puoli, silld osa
vastaajista kertoi sen olevan tapa pitda hauskaa kaveriporukan kesken. Enemmistd
trollaajista kertoi, ettei heille ollut tullut negatiivisia vaikutuksia toiminnastaan.
Trollaamisen positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia kysyttiin myds kaikille vastaajille
osoitetussa kysymyksessa. Vastaukset luokittuivat suurimmaksi osaksi negatiivisiin
vaikutuksiin. Tarkein positiivinen vaikutus oli trollauksen hauskuus. Negatiivisista
vaikutuksista merkittavin oli trollauksen aiheuttama artymys muissa pelaajissa. Taméan
kerrottiin ilmenevan siten, ettd peli menee muilta osapuolilta pilalle ja motivaatio pelata

kunnolla laskee.

Yleisin vastaus miten trollaamiseen tulisi reagoida oli jattd&a se huomiotta. Taman lisaksi
monet vastaajat pitivat tirkednd mahdollisuutta ilmiantaa kayttgjia hairikdinnista yllapidolle
tai muulle vastaavalle taholle. Yllapidon ja palveluntarjoajan tulisi my6s reagoida
saamiinsa ilmoituksiin. Naiden reagointikeinojen liséksi osa vastaajista oli sitd mielta, etta

asiaan tulisi suhtautua huumorilla tai trollata takaisin.
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6 Tutkimuksen tulokset

Tutkimuksessa tehdyt havainnot jaettiin neljaan luokkaan. Ensimmainen luokka on
havainnot trolleista, keita trollit ovat, millaisia motiiveja trolleilla on ja miten trolleja esiintyy
verkkomoninpeleissa. Toinen luokka on havainnot trollaamisen ilmenemisesté, miten
trollaaminen on ilmennyt ja kuinka yleiseksi se on koettu. Kolmantena luokkana on
havainnot trollaamisen vaikutuksista eri osapuoliin, trolleihin, uhreihin, muihin pelaajiin ja

muihin tahoihin kuten pelifirmoille. Viimeisena luokkana on muut havainnot.

6.1 Trollauksen eri osapuolet

Trolleja voi olla vaikea erottaa muista pelaajista ja eri pelaajilla on hyvin vaihteleva
nakemys siitd missd menee trollaamisen ja muun toiminnan valinen raja. Liséksi
toiminnan luokittelua trollaamiseksi hankaloittaa mahdollisuus siita, ettd henkild on vain
tietamaton tai osaamaton. On myds mahdollista, etté trollauksena pidetty ndkemys on

henkilon aito mielipide asiasta.

Kyselyyn vastaajista hieman yli puolet vastasivat trollanneensa muita kayttajia (kuvaaja
2). Yleisin trollaajia motivoinut tekija oli sen hauskuus ja monet trollaajat kokivat saavansa
toiminnastaan mielihyvaa tai hyvat naurut. Toisaalta monet joko eivat saaneet mitdan
hyotya tai eivat osanneet méaaritella sita. Suurin osa trolleista ei ollut saanut haitallisia
seurauksia teoistaan. Vastaavasti trollauksen kohteeksi kyselyssé kertoi joutuneensa

perati 82,1 prosenttia vastaajista (kuvaaja 3).

® Kyl
® En

Kuvaaja 2. Muita kayttajia trollanneiden henkiliden osuus vastaajista
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@ Kylla
@ En

Kuvaaja 3. Itse trollauksen kohteena olleiden osuus vastaajista

6.2 Trollaamisen ilmeneminen

Havainnointia suoritettiin kolmessa erityylisessa pelissa ja jokaisessa naista kohdattiin
trollaamista. Trollaamisen ilmenemistavat voidaan jakaa sanallisiin ja pelillisiin tapoihin.
Pelien keskustelupalstoja seuraamalla havaittiin trollaamisen ja trollatuksi tulemisen
tunteen herattdvan keskustelua. Liséksi keskustelupalstoilla puhuttiin yllattdvan paljon itse
keskustelupalstalle sijoittuvasta trollaamisesta. Sen suhteen oli havaittavissa selke&é
epaselvyytta siitd, oliko kyseessa henkilon aito yleisestd ndkemyksesta eroava mielipide
vai trollaus. Kyselytutkimus vahvisti jaottelua sanalliseen ja ei-sanalliseen trollaukseen.

Sanallisen ja pelillisen trollauksen lisaksi trollaustapoja voidaan luokitella myés
hyvantahtoiseksi tai pahantahtoiseksi trollaukseksi. Hyvantahtoinen trollaus ilmeni yleensa
pelillisena trollauksena, hyédyntaen pelin erilaisia esineitéd ja sen suomia pelityylillisia
mahdollisuuksia, kuten korttipakan tai hahmon kykyjen valintaa siten, ettd hahmo kykenee
tekemaan jotakin mielenkiintoista ja yleisesta pelityylista poikkeavaa. Myds kyselyn
mukaan trollaus voi ilmeta myds hyvantahtoisesti muunmuassa kaverien valisena
hauskanpitona. Tama sosiaalinen puoli ilmeni myds yhtena trollausta motivoivana
tekijana. Pahantahtoista trollaamista havaittiin hyvantahtoista enemman. Pahantahtoiset
trollit aiheuttavat yleensa jonkinlaista mielipahaa kuten turhautumista tai artymysta
toiminnallaan Trollaukseen hyddynnetdan monipuolisesti seka sanallisia etta pelillisia

keinoja. Sanallisista keinoista yleisin oli muiden pelaajien solvaaminen.

Trollausta vastaan monilla palveluntarjoajilla Blizzard mukaan lukien on
ilmiantojarjestelma. Jarjestelmissé on pelikohtaisia eroja esimerkiksi Heroes of the
Storm:issa pelaajien ilmiantaminen on tehty nopeaksi ja helpoksi jakamalla mahdolliset

ilmiannon syyt aiheiksi joista pelaaja valitsee tilanteeseen sopivan. Valinnan lisaksi han

32



Voi kirjoittaa tarkemman kuvauksen siitd mitd on tapahtunut (kuva 12). limiantojen pohjalta
kayttgjille annetaan erilaisia rangaistuksia, jotka vaihtelevat rikkeen ja aiempien rikkeiden
perusteella. Pelaaja, joka saa rangaistuksen saa sen mukana my@s tiedon sen syysta,
joka voi olla esimerkiksi tietty mééra ilmiantoja samasta syysta.

REPORTL ==s_J§__ REPORTLE:-DL. T

Reason:

Description:

REPORT PLAYER CANCEL

Kuva 12. limiantojarjestelma Heroes of the Storm:issa

6.3 Trollaamisen vaikutukset

Trolleille voi tulla erilaisia rangaistuksia trollaamisesta. Trollaamisen tunnistamisen
vaikeuden vuoksi, rangaistus voi tulla vaikkei pelaaja olisi tietoisesti pyrkinyt trollaamaan,

mutta muut osapuolet ovat hanen toimintansa kokeneet trollaamiseksi.

Trolleihin kohdistuvat vaikutukset olivat vaihtelevia. Osa koki saavansa toiminnastaan
positiivisia vaikutuksia, kuten mielihyvaa tai hupia. Osa taas koki itseensa kohdistuvia
negatiivisia vaikutuksia kuten pelikieltoja tai pelien havidmistd oman toiminnan
seurauksena. Naiden selkeiden positiivisten ja negatiivisten vaikutusten liséksi usea
vastaaja vastasi ettei saanut trollaamisesta mitaan hyotya eika haittaa tai ei osannut tata

maaritella.

Muissa pelaajissa trollauksen aiheuttamat vaikutukset vaihtelivat suuresti, mutta
keskittyivat paasaantdisesti negatiivisiin vaikutuksiin. Keskustelupalstoilla useat kayttajat
suhtautuivat sielld tapahtuvaan trollaukseen tai trollausepdilyihin joka paivaisena lievasti
arsyttavana toimintana. Trollaus voi aiheuttaa suoralle kohteelleen mielipahaa, mutta
samoin myos muille peliin osallistujille. Trolli voi siis kohdistaa trollauksensa tiettyyn
pelaajan, mutta vaikutukset voivat heijastua myds muihin. Trolli voi esimerkiksi vieda koko

joukolta mahdollisuuden onnistua pelissa trollatessaan yhta pelaajaa. Trollauksen
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suurimmaksi vaikutukseksi vahvistui kyselyssa sen aiheuttama suuttumus, arsytys ja
turhautuneisuus.

Joissain keskusteluissa pohdittiin myos pidemmalle trollauksen vaikutuksia esimerkiksi
eraassa tapauksessa pohdittiin Heroes of the Storm:issa tapahtuvaa sanallista trollausta
ja muuta hairikointia. Heroes of the Storm on tarkoitettu yli 12 vuotiaille, joten sen
pelaajakuntaan voi kuulua nuoriakin pelaajia. Jotkut trollit ja muut h&irikot kayttavat
kuitenkin erittéin vahvaa kielta ja voivat esimerkiksi kehottaa toista pelaajaa tappamaan
itsensé koska tama ei toimi hairikdn haluamalla tavalla. Vahvan kielenkayton ja

henkil6kohtaisuuksiin menon vaikutukset eivét toki ole varteenotettavia vain nuorten
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7 Johtopdaatokset ja pohdinta

Edellisessa kappaleessa kootuista, jasennellyista havainnoista ja vastauksista
muodostetaan yhtendiset vastaukset tutkimuskysymyksiin tassa kappaleessa. Lisaksi
pohditaan muita tutkimuksessa tehtyja johtopaatoksia, seka otetaan kantaa tutkimuksen
luotettavuuteen, siihen liittyviin eettisiin nakokohtiin ja heranneisiin ajatuksiin kehittamis- ja

jatkotutkimuksiin liittyen.

7.1 Miten trollaaminen ilmenee verkkomoninpeleissa?

Trollaamista ilmeni paitsi itse peleissa, myods pelien keskustelupalstoilla ja muilla
sivustoilla ja palveluissa joita pelaajat kayttivat. Ilmenemista tutkittaessa havaittiin eroja
siind minka eri pelaajat tulkitsivat trollaamiseksi. Toisille normaalit toiminnot olivat toisten
kayttajien mielesta trollaamista. Tahan vaikutti myds trollaamisen maaritelman

epaselkeys.

Trollaus voi kohdistua joukkuepeleisséd sekd omaan, etta vihollis joukkueeseen.
Trollauksella ei kuitenkaan ole aina yhtéa selkeaa kohdetta. Kohteeksi voi valikoitua niin

tuttu kuin tuntematonkin henkild, joko jonkin asian seurauksena tai taysin satunnaisesti.

Havainnoinnissa selvisi trollaamisen jakautuvan kahteen paakategoriaan sanalliseen ja
pelilliseen trollaukseen. Kaytanndssa trolli voi myo6s toimiessaan hyddyntaa trollaustapoja

molemmista kategorioista.

Sanallisen trollaamisen mahdollistajana on usein jonkinlainen keskusteluominaisuus. Se
ei kuitenkaan ole aina edellytyksena. Sanallinen trollaus on tyypillisesti savyltaan
harnaavaa tai toista pelaajaa tai taméan taitoja halveksuvaa. Se voi myos olla yleisesti
epdaasiallista huutelua kuten kiroilua tai haukkumista kohdistumatta selkeasti kehenk&éan
tiettyyn pelaajaan. Koska sanallinen trollaus on savyltdan usein negatiivista, on se
suurimmaksi osaksi pahantahtoista. Kuitenkin joskus etenkin kaveriporukalla pelatessa se

voi olla my6s hyvantahtoista pilailua.

Pelillinen trollaus on trollauksen toinen pd&dmuoto. Se hyddyntaa vaihtelevasti ja
kekselidasti pelin tarjoamia erilaisia ominaisuuksia. Luonteeltaan se voi olla seka
hyvantahtoista, ettd pahantahtoista riippuen trollauksen savysta ja motiiveista.
Hyvantahtoisessa pelillisessa trollauksessa on enemman kyse ominaisuuksien
hyddyntamisesta mielenkiintoisiin kokeiluihin kuin toisen pelaajan pahantahtoisesta

hairinndsta. Pahantahtoisessa trollauksessa halutaan haitata muiden pelaajien
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pelikokemusta ja mahdollisesti aiheuttaa ndille eriasteista mielipahaa. Pahantahtoiseen
trollaamiseen voidaan kayttaa laajasti pelin eri ominaisuuksia ja hyddyntaa niita niiden
suunnitellusta kayttotarkoituksesta poiketen esimerkiksi tilanteessa, jossa hahmolla on
kyky vetaa omanpuolensa pelaajia ja pelaaja kayttaa tata kykya pelaajien tappamiseen.

Muissa ymparistoissa kuin itse peleissa tapahtuva trollaus on usein sanallista, mutta se
voi olla myds toiminnallista tai sekoittaa naita kahta muotoa. Sanallinen trollaus on myos
muissa ymparistoissa viestien valityksella tapahtuvaa yleensa kirjallista hairikdintia. Sen
savy ja tyyli voi vaihdella trollista, tamé&n motiiveista ja tavoitteista riippuen. Toiminnallinen
trollaus muissa kuin itse peliymparistoissa voi ilmetd monenlaisena toimintana ja silla voi
olla vaikutuksia uhrinsa elam&an. Toiminnallinen trollauksen kohdalla ilmeneminen voi

karjistya poikkeuksellisen haitalliseksi.

Trollaaminen voi ilmeta joko jonkin asian seurauksena tai spontaanisti ilman selke&é
laukaisevaa tekijaa. Yleensa trollien luokittelu perustuu joko motiiveihin tai trollin
kayttamiin trollaustapoihin. On kuitenkin mahdollista, ettei trollin motiiveja voida tietaa tai
ettei trollin kayttdmia metodeja voida eritella selkeasti esimerkiksi tilanteissa, joissa trolli
hyddyntaa useita trollaustapoja samanaikaisesti. Karkeasti trollit voitaisiin jakaa
hyvantahtoisiin ja pahantahtoisiin. Naiden erona ovat erot trollin tavoitteissa ja tata
motivoivissa tekijoissa. Hyvantahtoinen trolli ei pyri aiheuttamaan muille osapuolille
negatiivisia vaikutuksia, kun taas pahantahtoisen trollin tavoite on selkeasti aiheuttaa
negatiivisia vaikutuksia. Tassa jaossa ongelmaksi kuitenkin muodostuvat trollit, joiden
trollaus ei pyri hyviin eikd huonoihin vaikutuksiin. Tallaiset trollit eivat usein valita

trollauksensa vaikutuksista ja trollaavat viihdyttddkseen itse&éan.

Trollaamista ollaan pyritty peleissa vahentamaan erilaisilla ilmianto- ja
rangaistusjarjestelmilla, seka pyrkimalla vahentdmaan ja rajoittamaan trollaamista
mahdollistavia tekijoita. Tasta huolimatta trollaaminen on peleissa yleinen ilmi6. Trollit
hyddyntavat erilaisia trollauskeinoja, joille vain mielikuvitus on rajana. He saattavat jopa
kayttaa trollausta vastaan laadittuja keinoja trollaamiseen esimerkiksi vaarinkayttamalla
ilmiantojarjestelmaa. Trolleja yritetdan myaos kitkea peleista erilaisilla pelikielloilla. Naiden
ongelmana on kuitenkin mahdollisuus, etta trolli luo itselleen uuden tai uusia profiileja,

joilla h&n jatkaa toimintaansa.

7.2 Millaisia vaikutuksia on verkkomoninpeleisséa tapahtuvalla trollaamisella?

Trollaamisen vaikutukset vaihtelevat paljon. Hyvantahtoinen trollaus voi olla hauskaa tai

aiheuttaa vain pienta hammennysté. Pahantahtoisen trollauksen vaikutukset taas voivat
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aiheuttaa eri asteista mielipahaa, stressia ja halua lopettaa pelaaminen. Tutkimuksessa

hyvantahtoista trollaamista havaittiin selvasti pahantahtoista vahemman.

Trolli voi toiminnallaan saavuttaa tavoittelemansa asian esimerkiksi saada muut
reagoimaan itsedan huvittavalla tavalla. Trolli voi my0s ep&onnistua trollauksessa, jolloin
taman motiivi jaa tayttymatta. Motiiveihin yhteydessa olevien vaikutusten liséksi trolliin
itseensa voi kohdistua myds muita vaikutuksia. Trollaus voi kdantya trollaajaa itsedan
vastaan tai trolli voi saada rangaistuksia toimistaan. Toisinaan muut pelaajat reagoivat
trollaamiseen eri tavalla kuin trolli on toivonut. Jos esimerkiksi trolli pyrkii aiheuttamaan
toiselle pelaajalle mielipahaa halventamalla tdmé&n pelitaitoja jolloin toinen pelaaja vastaa
trollille kyseenalaistamalla jonkin seikan tamén pelitaidoissa. Talldin trolli voi joutua
tilanteeseen jossa han ei asetakkaan toista tukalaan tilanteeseen vaan joutuu sellaiseen
itse, muut pelaajat voivat myds liittoutua trollia vastaan. Eri peleissa rangaistuskaytannot
vaihtelevat. Usein kuitenkin trollauksesta on mahdollista saada rangaistuksia. Trollilta
voidaan esimerkiksi vieda tietyksi ajaksi mahdollisuus pelata ollenkaan tai kayttaa

keskustelutapoja.

Muihin pelaajiin trollaus voi vaikuttaa joko suorasti tai epasuorasti ja vaikutukset ovat
hyvin yksiléllisia. Trollaus voi viihdyttaa trollin liséksi myds muita osapuolia, joita se
koskettaa. Toisaalta trollin hydkkays voi aiheuttaa uhrissaan mielipahaa, ajan hukkaa tai
muuten pilata pelikokemuksen. Uhri voi myds péatya purkamaan trollin aiheuttamaa
mielipahaa muihin, jolloin valillisten uhrien maara lisdantyy. Trollaus voi aiheuttaa
pelaajissa myds turhautumista ja suuttumusta, joissain tapauksissa trolli saa uhrinsa
reagoimaan jollakin sopimattomalla ja pelin saantdjen vastaisella tavalla, jolloin uhrin on
mahdollista saada reaktiostaan rangaistuksia. Pelaajat voivat myés menettaa
kiinnostuksensa peliin ja lopettaa sen pelaamisen trollauksen takia. TAma taas vaikuttaa
pelaajamaariin ja sitd kautta peliyritykseen. Pelaajamaaran vahetessa joutuu yritys
miettimaan ratkaisuja seké olemassa olevien pelaajien pitamiseksi pelissa, etta uusien

pelaajien houkuttelemiseksi. Trollaus voi siis aiheuttaa yritykselle lisdkustannuksia.

7.3 Tutkimuksen luotettavuus ja eettiset nakdkohdat

Tutkimuksessa havaittiin eroja siina, mité eri henkiltt pitivat trollauksena ja mité eivat.
Tahan vaikutti suuresti trollaamisen méaritelma, joka asettaa yhdeksi ehdoksi toiminnan
tarkoituksellisuuden. Lisaksi trollin motiivia on erittédin hankala paatella, mink& vuoksi on
lAhes mahdotonta tietda toimiiko henkild tietoisena tarkoituksenaan trollata toista
osapuolta. Tasta syystd on mahdollista, ettd tutkimuksessa ei olla huomioitu eri

trollaustilanteita niin laajasti kuin niit& todellisuudessa tapahtuu.
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Tutkimuksen tiedonhankinta oli eettistd, koska tutkija ei osallistunut toimintaan kuin
ainoastaan tarkkailijana. Lisaksi kyselyn vastauksista ei selvia tyossa yksittaisia henkiloita

niin, ettd nama voitaisiin tunnistaa.

7.4 Kehittdmis- ja jatkotutkimukset

Aiheesta herasi useita kehitys ja jatkotutkimus ajatuksia. Tutkimusta voidaan jatkaa
keskittyen yleisesti trollaukseen, peleihin tai naihin yhdessa. Vaihtoehtoisesti kehittdmis-
ja jatkotutkimuksissa voidaan myds lahtea syventamaan tietoutta keskittyen rajatumpaan
kohdealueeseen esimerkiksi tiettyyn trollaus- tai pelityyppiin.

Trollaamisen termin maarittely niin yleisella tasolla kuin peleissékin ovat tutkimusaiheita
jotka tulivat mieleen jo projektin alkupuolella. N&ista etenkin trollaus yleisena kasitteena
soveltuisi lisatutkimuksen kohteeksi, koska termi on selvasti vakiintumassa ja jopa
vakiintunut osaksi arkikieltimme. Lisaksi jo kirjallisuuskatsauksessa tuli vahvasti ilmi
olemassa oleva tarve termin maarittelylle, koska esimerkiksi trollaamiseen liittyvan

lainsdaadannon yhtena esteena on termin maarittelemattomyys.

Pelien osalta herasi kiinnostus lisatutkimukseen siita minka verran ja ketka pelaavat.
Tallaista tutkimusta on tehty MMORPG:iden osalta, mutta sita voitaisiin laajentaa myos
muun tyylisiin peleihin. Tutkimalla pelaajakuntaa voitaisiin myds tehda lisdpaatelmia
liittyen trollaukseen peleissa. Tutkimuksessa saatavaa tietoa voitaisiin hyddyntaa niin
pelisuunnittelussa, kuin myos erilaisissa kayttaytymiseen liittyvissa tutkimuksissa, joissa

tarvitaan tietoa esimerkiksi tietyn ikaisten pelikayttaytymisesta.

Trollaamista peleissa voidaan myds tutkia muista nakoékulmista keskittyen esimerkiksi
tiettyihin pelityyppeihin, trollaustapoihin, motiiveihin tai demografisten tekijoiden
mahdolliseen yhteyteen tallaisen toiminnan kanssa. Mielenkiintoista olisi mygs tutkia sita,
miten pelaajat tulkitsevat tiettyja tilanteita esimerkiksi kuinka moni pitaa tiettya tekoa
trollauksena ja kuinka moni taas luokittelee sen joksikin muuksi. Tahan liittyen olisi
kiinnostavaa myds selvitella hyvantahtoisen ja pahatahtoisen trollaamisen kaytannén
eroja lahemmin tarkasteltuna. Vaihtoehtoisesti jatkotutkimuksen voisi keskittda ainoastaan
hyvantahtoiseen trollaukseen ja mahdollisesti laajentaa tai muuttaa sen ilmenemisalustaa

peleistd myo6s esimerkiksi sosiaaliseen mediaan.

Kehitystutkimuksena voisi tutkia my6s syvemmin grieffaamisen ja trollaamisen valisia

eroja ja yhtalaisyyksia. Termit ovat lahella toisiaan ja kummallakaan ei ole selkeaa
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yhtenaista maaritelmaa. Lisaksi molempia kaytetdaan pelaajien keskuudessa, joten myos

tulevaisuuden tutkimusten kannalta termien selkeytyminen olisi hyodyllista.

7.5 Opinnaytetyd prosessin ja oman oppimisen arviointi

Opinnaytetydn aikana opin paljon projektinhallinnasta ja sen lapiviemiseen liittyvista
tekijoista. Prosessi alkoi suunnittelusta ja tiedonkeruusta. Taéméan jalkeen se jatkui
tutkimuksen ja analysoinnin kautta valmiiksi tuotokseksi. Opinnaytetyoélle oli tarjolla
selkeitd ohjeita siitd, miten edeté ja millaisia asioita huomioida. Jos minun tulisi tassa
vaiheessa antaa prosessia aloittaville jokin neuvo sanoisin, etta kannattaa panostaa
erityisesti tydnsuunnitteluun ja alkuvaiheeseen. Alussa monet asiat tuntuivat uusilta tai
niita ei ollut tehnyt tdssa mittakaavassa ja télla tarkkuudella. Osallistuessani
opinnaytetyopaja kurssille opinndytetyoprosessin alussa kuulin neuvon suhtautua
opinnaytety0hon kuin isompaan itsendiseen harjoitustydhon. Tama neuvo varmasti auttaa
monia lapi opinnaytetydstressin jota itsekin olen kokenut prosessin aikana valilla
isoissakin maarin. Prosessi on opettanut minulle siis projektihallinnan lisaksi myos

stressinhallintaa, mika on tulevaisuudessa varmasti tarkea taito.

Tama opinnaytetyd edustaa tutkimustyyppista opinnaytety6ta, joten prosessin kautta opin
paljon myds tutkimuksiin liittyen. Tama tapahtui suurilta osin tutustumalla aiemmin
tehtyjen tutkimusten lukemiseen. Tutkimuksien lukeminen on erilaista kuin esimerkiksi

uutisartikkelien ja prosessin aikana sain tuntumaa tahankin taitoon.

Haasteena oli [0ytaa riittavasti aiempaa tietoa aiheesta. Trollaus on ilmiéna yleistynyt
kunnolla vasta 2000-luvun aikana, mink& vuoksi sita ei ole tutkittu viela paljoa. Lisaksi
tehdyista tutkimuksista oli haastavaa valikoida ne, jotka toivat tdhan tyohon oleellista
tietoa. Erilaisia lahteita joutuikin kdymaan I&pi todella paljon ja tarkasti niiden sopivuutta
arvioiden. Verkkopelien osalta ilmeni samanlaisia ongelmia. Etenkin liittyen tehtyjen

tutkimusten sovellettavuuteen tdmén tyon osalta.

Haasteeksi muodostui myds terminologia. Trollaus on termina tullut kaytt6én ensimmaisia
kertoja 1980-luvun loppupuolella ja vakiintunut verkossa laajemmin 2000-luvun alussa.
Termille ei ole kuitenkaan selkeaa maaritelmaa vaan maarittely vaihtelee lahteesta
riippuen. Tieteellisissa julkaisuissa termin maaritelmé&ssa ei ollut niin paljoa vaihtelua kuin
sen esiintymisessa muissa yhteyksissa kuten uutisartikkeleissa ja foorumeilla. Termia
saatettiin kayttdd kuvaamaan oikeastaan mité vain toimintaa. Taméa asetti haasteeksi sen,
miten tallaisiin tapauksiin tulisi suhtautua ja miten lahteita tulisi tAmén osalta karsia.

Trollaamisen maaritelmé&&n vaikuttaa paljon se, miten vastapuoli sen kokee. Erot siina
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miten yksilé kokee eron solvauksen, trollaamisen, grieffaamisen ja muiden toimintojen

valilla voi vaihdella paljon henkildsta riippuen.

Suunnittelusta huolimatta ajanhallinta osoittautui ongelmalliseksi, niin kiireen
kasaantumisen kuin my0ds ajan jakamisen eri vaiheille kanssa. Taman tyylisia isompia
harjoitustoita ei tehd& paljoa, joten koin hankalaksi arvioida minka verran aikaa mihinkin
tyvaiheeseen tulisi varata. Toisaalta prosessin aikana tdh&n on joutunut tutustumaan,
mik& taas toimii referenssina tulevaisuuden projektien aikatauluja mietittdessé. Jos voisin
jalkeenpéin palata takaisinpain panostaisin viela enemman ajanhallintaan ja riskien
kartoitukseen ja hallintaan. Suunnittelussa ndma seikat, etenkin riskit olisi pitanyt kayda
lapi yksityiskohtaisemmin ja laatia parempi riskinhallintasuunnitelma.
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Liiteet

Liite 1. Kyselylomake: Trollaaminen verkkomoninpeleissa 1/2

(Osio 1)

Tama kysely on osana opinnaytety6téni, joka kasittelee trollaamista verkkomoninpeleissa.
Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa sita mitd on verkkomoninpeleissa tapahtuva
trollaaminen, miten se iimenee ja millaisia vaikutuksia silla on.

Kyselyssé on seka avoimia ettd monivalintakysymyksid. Vastaaminen vie noin 5-

10minuuttia.

(Osio 2)
Sukupuoli *
Mies
Nainen

Muu / En halua vastata

k& *
Alle 15
15-19
20-24
25-29
30-34
35-39
40 - 44
45 tai yli

Kuinka monta tuntia keskimaarin vietat aikaa verkkomoninpeleissa viikossa? *
1-5
6-10
11-15
16 - 20
21-25
26 - 30
31-35
36 - 40
41 - 45
Yli 45
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Liite 1. Kyselylomake: Trollaaminen verkkomoninpeleissa 2/2

Kuinka usein havaitset trollaamista? *
Useita kertoja paivassa

Paivittain

Viikottain

Kuukausittain

Harvemmin

En koskaan

Oletko iste ollut trollauksen kohteena? *
Kylla

En

Oletko itse trollannut muita kayttajia? *
Kylla

En

(Osio 3)

Mika motivoi sinua trollaamaan?

Miten trollauksesi ilmenee?

Missa tilanteissa trollaat?

Mita hyotya koet saavasi trollaamisesta?

Mita haittaa trollaamisesta on aiheutunut sinulle?

(Osio 4)

Minkalaista trollausta olet havainnut?

Mik& mielestasi motivoi trollaamaan?

Mit&a vaikutuksia trollaamisella on?

Miten trollaamiseen tulee mielestasi reagoida?
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