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ABSTRACT

This thesis is an analytical research about a massive multiplayer online game community’s forum
beahaviour. One Age of Conan’s forum thread is used as research material. The goal is to gain
deeper understanding concerning the player’s forum behaviour and ponder on how to take the
players into consideration and support their activity at MMO game development. In other words,
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The analysis was executed in five steps. The analysis included presurveying forum posts, deep
analysis of each post, division of found discourses, examination of highlighted topics and theme
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1 JOHDANTO

Opinndytetydn aiheena on kesdllda 2008 julkaistun massiivisen, monen pelaajan
verkkoroolipelin (MMORPG') Age of Conan -yhteisdn keskustelualuekdyttdytymisen
tutkiminen.  Tydn  pyrkimyksend on ymmartdmdan paremmin  pelaajien
keskustelualuekayttaytymistd sekd pohtia, kuinka heidat voisi huomioida ja kuinka
heidan toimintaansa voisi tukea MMO-pelin (MMOG?) kehityksess&. Opinnaytetyd pyrkii
tarjoamaan lisdtietoa ja tyokaluja alalle, josta olen kiinnostunut ja jolla toivon
tulevaisuudessa tydskentelevani. Vaikka opinnadytetydon tulokset on suunnattu
enemman peliteollisuudelle, ne voivat tarjota myds peliyhteisdn jasenille paremman
kasityksen yhteisdnsa toiminnasta ja mahdollisesti myds ideoita yhteisdn hyvinvoinnin
parantamiseksi. Massiivisten, monen pelaajan verkkopelien (MMOG) suosion kasvu,
lisddntynyt puhe sosiaalisesta mediasta ja  keskittyminen  osallistuvaan
sisalléntuotantoon ovat olleet keskeisia aiheita opinndytetydni tekemisen aikana.
Osallistuva tuottaminen on myds lasna pelituotannossa, mika on nahtdvissa etenkin
suosittujen ja sosiaalisten MMO-pelien parissa (Dovey & Kennedy 2006, 124).

Opinnaytety® alkaa teoreettisen Vviitekehyksen Iapikdynnilld. Luvut 2:sta 4:dan
kasittelevat kolmea ulottuvuutta, jotka ovat mielesténi merkittavia laajoja
verkkopeliyhteisdja tutkittaessa. On oleellista ymmartad milaiseen kulttuuriseen ja
tuotannoliiseen kontekstiin pelaaja on sidottu pelatessaan pelida ja osallistuessaan
pelituotantoon. Koska pelaamiseen liittyy monenlaisia yhteisdjd, on tarkeaa tarkastella
myds yhteisdjen toimintaa ja niihin liittyvia teorioita. Pelaamisen motiivien ja
pelikokemuksen teoreettinen tarkastelu on myds mielekastd, koska pelin pelaamisen
motiivit ja pelikokemus ovat merkittdvassa roolissa pelin parissa pysymisen kannalta.

Voimme ajatella, etta pelin motivoivuus ja hyva pelikokemus ovat pelikulttuuriin ja yh-

1) MMORPG-lyhenne tulee englanninkielisistd sanoista Massive(ly) Multiplayer Online Role-
playing Game.
2) MMOG-lyhenne tulee englanninkielisista sanoista Massive(ly) Multiplayer Online Game.
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teis66n kuulumisen seka niissa pysymisen mahdollistavia tekijéitd. On tarkeda tietas,
miksi pelejé pelataan ja minkalainen pelikokemus pelaajalle on. Teoreettisen
viitekehyksen rakentavat aihealueet ovat siis pelituotantokulttuuri, virtuaaliyhteisét ja

pelaamisen teoria.

Opinnaytetytssa olen kayttédnyt analysointimenetelmdna diskurssianalyysid, joka on
tehty tarkoin valitusta aiheesta keskustelualueelta. Analyysin ja valitun aineiston
perusajatuksena on hadiritén tutkiminen. Tietoisuus tutkimuksen kohteeksi
joutumisesta voi vaikuttaa ihmisten kayttdytymiseen ja  tutkimustulokseen
vaaristamalld muodostuvaa sosiaalista todellisuutta (Wikipedia. Social Research 2010).
Luku 5 keskittyy kasittelemdan opinndytetyoni lahtokohtia, aineiston keruuta ja
analysointia, minkd jalkeen luvussa 6 pdastdan itse tuloksiin ja 7:nnessa luvussa
kasiteltaviin johtopaatdksiin. Opinndytetyoni 8:nnessa ja viimeisessa luvussa olen
pohtinut opinndytetydprosessin onnistumista, siind vastaan tulleita haasteita ja sen
merkitystd omalle ammatilliselle kasvulle sekd opinndytetyéprosessista ja -tuloksista
esiin nousseita tutkimukseni jatkokehitysmahdollisuuksia. Liittend 1, on opinndytetydni
tulosten ja johtopaatdsten pohjalta toteutettu pelin kehittdjille suunnattu ohje

peliyhteisdn huomioimisesta ja tukemisesta peliteollisuudessa.

Olen harrastanut peleja jo esikoulusta lahtien. Intohimoni on vaihdellut aktiivisesta
pelaamisesta satunnaiseen pelaamiseen. Etenkin MMO-pelit ovat temmanneet minut
mukaansa ja niiden parissa olen viettanyt useita tunteja padivassa. Intensiivisen MMO-
pelien pelaamisen kautta aloin kiinnostua yhteisttieteistd ja peliyhteisdista.
Opinndytetyoni aihe kumpuaa pitkalti omista kiinnostuksen kohteistani ja on jatkoa
useille aiheeseen liittyville esseille, jotka olen tehnyt digitaalisen viestinnan opintojen
aikana. Haluan tutkia ja oppia tutkimaan peleja sekd peliyhteisdja, joista olen
kiinnostunut seka tuoda tutkimukseni tulokset tieteellisen yhteisén saavutettavaksi

rakentaen samalla ammatillista identiteettiani.

2 PELITUOTANTOKULTTUURI

Taman luvun tarkoituksena on antaa lukijalle kasitys siitd, millaiseen taloudelliseen,
tuotannolliseen ja kulttuuriseen kontekstiin tutkimani yhteis6 on sidottu. Lukijan
aihepiiriin perehdyttamisen lisaksi luku tarjoaa kiinnekohdan, johon voidaan verrata
tutkittavan yhteisdn kasitysta peliteollisuudessa vallitsevista valtarakenteista seka

omasta roolista osanottavana tuottajana. Luku keskittyy ennen kaikkea
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tarkastelemaan, kenelld on valta peliteollisuudessa ja minkalaisia seurauksia vallalla on.

Globaalin peliteollisuuden tila -luvussa kasitellddn yleisella tasolla peliteollisuudessa
vallitsevia piirteitd. Pelituotanto ja valtarakenteet -luku kady Ilapi pelin tekemisen
prosessin paapiirteittdin nostaen esiin alalle muodostuneet valtarakenteet ja kaytannét.
Luvussa kdydaan lapi myés MMOG-markkinasegmentin piirteitd. Luku osallistuvasta
tuottamisesta peliteollisuudessa paneutuu ennen kaikkea yhteison ja fanien rooliin
peliteollisuudessa nostaen esiin ne kaytannot, jotka on jo omaksuttu selkeasti osaksi

peliteollisuutta.

2.1 Globaalin peliteollisuuden tila

Digitaalisuuteen ja teknologiaan orientoitunut maailma tarjoaa rehevan kasvualustan
alakulttuurista populaarikulttuuriin nousseelle ja kasvavalle teollisuuden alalle (Dovey &
Kennedy 2006, 1; Eskelinen 2005, 7). Koska varsinaista faktatietoa peleista ja niiden
tuottamisesta on vahan, peliteollisuus kaipaakin perusteellisempaa ja luotettavampaa
tutkimustietoa. Mammuttimaisten yritysten hallinnassa oleva peliteollisuus on hyvin
vastustuskykyinen alueellisille talouden heilahduksille. (Eskelinen 2005, 8-9, 25.)
Huolimatta pelikulttuuriin kohdistuvista ennakkoluuloista, mika on hyvin yleistd uusien
medioiden parissa, on pelit tunnustettu sijaitsevan keskeiselld paikalla
populaarikulttuurisen ideoiden tuottamisen ja kilpailuttamisen kentdlld seka
maailmanlaajuisen talouden keskitssa (Dovey & Kennedy 2006, 2; Kerr 2006, 1, 19;
Eskelinen 2005, 10, 25). Peliteollisuus tuottaa ja myy ideaalisia hyédykkeita ja pelien
paakauppatavarana pidetddn immersiota®, joka n&hdadn peleissd voimakkaana
verrattuna muihin medioihin (Dovey & Kennedy 2006, 9; Kerr 2006, 76). Pelaaminen
sijaitsee populaarikulttuurissa — tilassa, jossa se on sidottu tiukasti leikkisdan vapaa-
ajan toimintaan, mutta myds valtavaan taloudelliseen koneistoon (Dovey & Kennedy
2006, 101).

Noin 65 prosenttia koko peliteollisuudesta on kymmenen yrityksen hallinnassa.
Peliteollisuuden osuus viihdeteollisuuden markkinaosuudesta on kasvanut yli
kymmenen vuoden ajan ja se nayttdd vain kasvavan entisestdan. (Dovey & Kennedy
2006, 49; Kerr 2006, 48.) Vuonna 2002 pelimarkkinoiden kokonaismyynti oli noin 25
miljardia euroa (Eskelinen 2005, 24). Pelkdstdadn harvojen valtaapitdvien yritysten
maara osoittaa, etta peliteollisuus on verkostoitunut dynaamisesti seka sisdisesti etta

keskinaisesti globaalilla tasolla (Eskelinen 2005, 20).

3) Immersiolla tarkoitetaan voimakasta uppoutumista mediaan. Mita voimakkaampi immersio
on, sitd lapinakyvampi kaytetysta mediasta tulee (Immersio).
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Peliteollisuuden vertikaalinen® ja horisontaalinen® integraatio muistuttaa paljon
Hollywoodin tilaa sen kulta-aikoina, minka seurauksena elokuvateollisuudessa nahdyt
ongelmat esiintyvat myds peliteollisuudessa (Dovey & Kennedy 2006, 49).
Julkaisijoiden valta-asema antaakin heille vahvan kontrollin tuotannon prosesseista,
mika osittain rajoittaa luovuutta, uusien kilpailijoiden paasya alalle ja innovaatioiden
syntyd (Dovey & Kennedy 2006, 43, 48, 69; Kerr 2006, 96). Peliteollisuuden vahva
verkostoituminen ilmentyy myos tuotteiden markkinoille saannin kautta, minkd koetaan
olevan enemman sidoksissa suhteisiin, verkostoitumiseen ja aikaisempiin referensseihin

kuin laatuun ja asiakkaiden tarpeisiin (Eskelinen 2005, 43).

Teknologisten innovaatioiden mahdollistama peliteollisuus on vahvasti sidoksissa
teknologiaan, mika lisda paineita luovalle tydlle (Dovey & Kennedy 2006, 51-53, 60;
Kerr 2006, 13). Pelien tuotantokustannukset kasvavat teknologisen kehityksen myo6ta,
minka johdosta pelituotanto vaatii entistéd suurempia tuotantoryhmia peleistd saatujen
tulojen kasvaessa marginaalisesti (Dovey & Kennedy 2006, 47; Kerr 2006, 66;
Eskelinen 2005, 26). Pelien paivityskulttuuri sitoutuu realismiin ja nakymattéman
valittdmyyden tavoitteluun, mikd ohjaa niin teknologian kehitysté kuin ehtoja, milla
peleja tuotetaan (Dovey & Kennedy 2006, 53). Kasvavat tuotantokustannukset luovat
tarpeen globaalille toiminnalle maksimoida tulot, tuotannon tehokkuus, jakelu ja
kulutus seka hyvaksikayttad maantietoa, aikaa ja rajoittamattomia ty6jarjestelmia (Kerr
2006, 77, 149).

Peliteollisuudessa on nahtdvissa myds osittaista makujen homogeenisyyttd, jota
tuotannon prosessit pitavat ylla (Dovey & Kennedy 2006, 46, 60). Tama nakyy muun
muassa tuotannossa alan miesvoittoisuutena, joka vastaa pitkalti peliteollisuuden
padakohderyhmda (Dovey & Kennedy 2006, 37-38). Toinen homogeenisyyteen
viittaava tekija on halu l6ytaa alalle henkil6ita, jotka kokevat pelaamisen intohimona tai
omaavat vahvan harrastustaustan alasta (Kerr 2006, 87). Pelituotannossa on selvasti
nakyvilld henkilokuvien yhtendisyys, ja moni pelien tekija on myds itse pelaaja, joka
tuo omat pelikokemuksensa tuotantoon. Pelaajat tekevat peleja toisille pelaajille.
(Dovey & Kennedy 2006, 60-62.) Tama kaytantd onkin luonut hyvin epatavallisen
tuotannon, jossa tuotantoa tekevat henkilét ovat osa pelaaja-alakulttuuria ja omaavat

syvallisemman kasityksen tuotteesta seka sen kayttajisté (Winkler 2006, 140, 152).

4) Vertikaalinen integraatio tarkoittaa sitd, kun saman tuotteen eri tuotantovaiheita tekevat
yritykset yhtyvat, esimerkiksi pelin julkaisija ja pelin kehittaja.

5) Horisontaalinen integraatio tarkoittaa sitd, kun Kaksi saman toimialan yritysta yhtyy,
esimerkiksi kaksi pelin kehittajaa.
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Tarkeda on siis miettia, millaista pelikulttuuria peliteollisuus pitdaa ylla, missa
muutamalla isolla julkaisijalla on siitd paatantavalta, mitka pelit paasevat markkinoille
ja millaiset pelit jaavat markkinoiden ulkopuolelle. Markkinoille paasevat pelit toisaalta
maaraavat, millaisia tekijoita peleille haetaan sekda millaisia kokemuksia pelaaja-
alakulttuurissa voidaan kerata. Pelialan etsiessa pelaamiseen intohimoisesti suhtautuvia
henkil6ita siirtyvat pelatessa keratyt kokemukset jalleen tuotantoon. Tama kiertokulku

antaa valtaapitaville tahoille merkittdvan pelikulttuuria muokkaavan voiman.

2.2 Pelituotanto ja valtarakenteet

Pelit jakautuvat neljan markkinasegmentin alle: konsolipelit, perus PC-pelit, MMO-pelit
ja minipelit. Konsolipelit ovat selvasti myydyimpid, mutta muut segmentit ovat
kasvussa. (Kerr 2006, 53-54.) Keskityn  opinndytetydssani  kolmanteen
markkinasegmenttiin eli MMO-peleihin. MMO-peleja kehitetdan paaasiassa PC:lle. Niista
ei joudu maksamaan lisenssimaksuja laitevalmistajille, kuten konsolipeleista. PC-pelien
riippumattomuus lisensseista aiheuttaakin laitteelle tuotettujen pelien tarjonnassa
kovaa kilpailua, mutta toisaalta se mahdollistaa myds fanien valmistamien
lisdohjelmistojen tekemisen. (Dovey & Kennedy 2006, 50; Kerr 2006, 56, 59.) MMO-
pelien tulomalli koostuu pelien myynnista liikkeissa ja sadanndllisistéd kuukausimaksuista
(Kerr 2006, 56). MMOG-markkinasegmentti on peliteollisuuden tapaan muutaman
suuren yrityksen hallussa, mikd johtuu Idhinnd MMO-pelien moninkertaisista
suunnittelu- ja tuotantokustannuksista verrattuna muiden markkinasegmenttien
peleihin. Taman lisaksi MMO-pelien julkaisun jalkeiset juoksevat kulut ovat
huomattavat, silla lisasisallon tuottamiseen ja yhteisdpalveluihin tarvitaan isoja
investointeja. Esimerkiksi Ultima Online -pelin alkukustannukset olivat noin 15
miljoonaa euroa ja vuosittaiset yllapitokulut noin miljoona euroa. Ultima Onlinen
kehittamiseen kaytettiin aikaa noin kaksi vuotta. (Kerr 2006, 59, 62.)

Pelituotantosykli jakautuu suunnittelu-, esituotanto-, tuotanto-, julkaisu-, jakelu- ja
jalleenmyyntivaiheeseen (Kerr 2006, 62, 80). Useimmissa bisnesmalleissa ja
arvoketjuissa tuotanto nahdaan lineaarisena prosessina, joka paattyy jalleenmyyntiin
(Kerr 2006, 103). Tuotanto ja kulutus voidaan kuitenkin ndhda epadlineaarisena
kiertdvana prosessina, jossa jalleenmyynti on kulutusprosessin alku. (Du Gay, Hall,
Janes, Mackay & Negus 1997, Kerr 2006, 103 mukaan.) MMO-peleja tarkasteltaessa on
otettava huomioon niiden erikoispiirteet, kuten jatkuva paivitys, yhteisétuki ja pelaajien
hyddyntaminen testauksessa. Sisallon laajentamisen ja tuen mittareina MMO-peleissa

ovat laatu ja tarjonnan nopeus. (Kerr 2006, 61-62.) Yleisena kaytantona vaikuttaa
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olevan viikoittainen pdivittdminen ennalta ma&arattyna ajankohtana. Tama
rutiininomainen kaytantd on hyva kahdesta syysta: peli ja pelinautinto eivat keskeydy

ylldttaen paivityksen takia ja pelaajille voidaan tarjota konkreettinen "maamerkki
tehtavasta kehitystyosta.

Suunnitteluvaihe ja konseptin luominen ovat jokaisen pelin ensimmadinen vaihe.
Konseptista kdy ilmi pelin keskeinen idea, genre, ymparistd, taide, musiikki/aani,
kohdealusta, markkinat ja budjetti. Useimmissa tapauksissa nykypdivana konseptia
siivittda vield prototyyppi pelistd. Suunnitteluvaihe on kriittinen sopimusten luomiseksi.
Vaiheen aikana rahoittaja ja kehittdjat neuvottelevat peli-ideasta. (Kerr 2006, 80.)
Rahoittajat voivat vaatia muutoksia konseptiin, ennen kuin sopimus pelin tuottamisesta
tehdaan (Kerr 2006, 81). Esimerkiksi pelin jalleen pelattavuus ja monipuolisuus ovat
suunnittelun kannalta tdarkeitd, mutta harva rahoittaja on valmis maksamaan
sellaisesta, mita pelaaja ei ehkad koskaan nde (Eskelinen 2005, 74; Mateas 2004, 27).
Tuntemattomimmille pelinkehittajille voivat sopimukset olla hyvinkin armottomia (Kerr
2006, 81). Kokemus ja suhteet ovat yksi avaintekija hyvien sopimusten saamiseksi
(Kerr 2006, 89, 93).

Esituotanto- ja tuotantovaihe muodostavat pitkdn ja monimutkaisen prosessin, joka
vaatii hyvaa organisointia. Suunnittelijoiden, ohjelmoijien ja artistien valille tarvitaan
saumaton yhteistyd, jotta suurimmilta komplikaatioilta voidaan vélttyd. Epétarkan
aikataulutuksen ja eri osa-alueiden epatasapainotus voivat aiheuttaa laajoja ongelmia
tuotantoprosessissa seka itse pelissa. Esimerkiksi liiallinen ajankaytté grafiikoiden
luontiin voi aiheuttaa sen, ettd pelimoottoria rakentavat ohjelmoijat eivat ehdi
testaamaan omia tuotoksiaan tarpeeksi kattavasti, kun grafikka on liitetty
fysiikanmallinnukseen. (Dovey & Kennedy 2006, 47; Kerr 2006, 86-87.)

Tuotantovaiheessa aikatauluissa pysyminen on elintarkead, silla rahoitus saadaan
valietappimaksujen kautta (Dovey & Kennedy 2006, 48). Tuotantovaiheessa
tyoskentelee tuottajia, suunnittelijoita, artisteja, aanispesialisteja, taso-ohjelmoijia,
pelimoottoriohjelmoijia ja laatuvastaavia (Kerr 2006, 87). Peliyritysten suurimmat kulut
muodostuvatkin henkilostdstd, mika kattaa 70 prosenttia kokonaiskuluista (Eskelinen
2005, 42). Tuotantovaiheessa on myds huomioitava pelien teknologiasidonnaisuus.
Pelien pitdd olla joustavia vastaanottamaan laitteiden kehityksesté seuranneita
muutoksia ja kyetd reagoimaan my®s markkinoiden muutoksiin. (Dovey & Kennedy
2006, 52-53; Kerr 2006, 87, 94.)
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Tuotannon ja koko pelialan ehka keskeisimmat ongelmat ovat operatiivisia, mika
johtuu puutteellisesta projektinjohtamiskoulutuksesta. Huonosta projektinjohtamisesta
voi seurata tyOolosuhteiden heikkeneminen, minka syyna voi olla liian tiukkojen
valietappien maarittelemisestd johtuvat ylityét ja stressi. Huonot ty6olosuhteet
vaikuttavat haitallisesti seka tyontekijaan ettd koko teollisuuteen. (Kerr 2006, 91-92.)

Julkaisu, jakelu ja jalleenmyynti kaynnistetdan heti, kun pelin kehitys on saatu
paatokseen. Julkaisijat aloittavat pelien massatuotannon, minka jalkeen pelit ohjataan
jalleenmyyjille ja jakelijoille. Massatuotantoa edeltdd markkinointi ja pelin nakyvaksi
tekeminen. (Kerr 2006, 86.) Kuten edellisestd alaluvusta kay ilmi, julkaisijat ovat
vahvasti verkostoituneita ja he voivatkin omistaa jopa 80 prosenttia jakelukanavistaan
(Kerr 2006, 65).

Pelituotanto on kallista seka riskialtista bisnestd, ja se vaatii maailmanlaajuiset
markkinat. Tama lisaéd julkaisijoiden aggressiivisuutta pelinkehittdjia kohtaan seka
halua kontrolloida luovaa prosessia lisaten samalla pelinkehittdjiin  kohdistuvaa
painetta. Pelinkehittajien toiminta on useimmiten kiinni julkaisijan rahoista. (Kerr 2006,
65, 151.) Pelinkehittajgt ovat usein integroituneita julkaisijaan, vaikka tdysin
itsendisiakin pelitaloja on jonkin verran. Joukkoon mahtuu myds muutama osittain
integroitunut yritys, joka tuottaa peleja itsendisesti julkaisijan antamilla ohjeilla.
Pelituotanto muistuttaa paljolti elokuva- ja kirjatuotantoa, jossa julkaisija maksaa
artistille luovasta tydsta ja hoitaa itse taman jalkeen markkinoinnin ja jakelun. (Kerr
2006, 64.) Tuotantoprosesseja ja valtarakenteita pohtiessa on ehka kaikista

olennaisinta tunnistaa rahoittajien ja kehittajien valinen vuorovaikutus.

2.3 Osallistuva tuottaminen peliteollisuudessa

Teknologian kehitys on mahdollistanut sosiaalisen median, ja sen suosiosta kertoo
omaa tarinaansa muun muassa Youtube ja Facebook. Sosiaalinen media on muuttanut
yleisdn roolin tarkastelijasta kohti kanssatuottajaa. (Wikipedia. Social Media 2009.)
Tama ilmid nakyy myods pelien parissa, missa innokasta pelaajajoukkoa kannustaa
sisalléntuotantoon oman statuksen kasvu, tahto paremmasta pelistd ja mahdollinen
toivo pelialasta, jonne osallistuvan toiminnan tuloksena voi paatya. (Dovey & Kennedy
2006, 123-124; Kerr 2006, 7.) Fanien tuominen tuotantoon muokkaa myds tyon
luonnetta tehden tyon ja leikin rajasta hailyva (Dovey & Kennedy 2006, 47).
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MMO-peleihin 16ytyy useita kayttdjien tekemid, pelaamista helpottavia lisdohjelmia,
joiden kaytdstd nayttaa tulleen standardi tietyissa pelitilanteissa. Tasta on esimerkkina
WoW:lle (World of Warcraft) tehty Deadly boss mods, jota on ladattu www.curse.com-
sivustolta lahes 10,5 miljoonaa kertaa (Deadly Boss Mods 2009). Modauksen® merkitys
MMO-peleissa ilmenee myés WoW:n modien kehityskdytantdjen laatimisesta kehittdja
Blizzard Entertainmentin toimesta (Ul Add-on 2004-2009). Modaukseen suorastaan
kannustetaan tekemalla se mahdollisimman helpoksi ja www.curse.com:n kaltaiset
sivustot auttavat huomattavasti modien levittamistd muille ihmisille (Dovey & Kennedy
2006, 124; Kerr 2006, 118). Pelaajien ja kehittajien valinen yhteistyd on osa tata

paivaa eika peliyhteisdn valtavasta osanottavasta panoksesta ole epdselvyytta.

Fanien tuottama siséltd luo itsessaan lisdarvoa pelille, mutta se myds lujittaa pelaajan
ja pelin vaélista sidosta seka muodostaa yhteisdja fanituotannon ja pelin ymparille
(Dovey & Kennedy 2006, 123; Kerr 2006, 124). Alakulttuurin tuottama sisaltd voi myos
toimia innovaation léhteena pelin jatkokehityksessa (Kerr 2006, 6). Lisukkeiden tekijat
saavat useimmiten ainoastaan symbolisen korvauksen suuresta tydstéd maineen ja
kunnian muodossa (Dovey & Kennedy 2006, 15). Tama asetelma pakottaakin
miettimaan uudelleen kuluttajien ja tuottajien valisia eroja sekd yhtaldisyyksia (Kerr
2006, 105). Fanikulttuurin kautta voi syntya my6si uusia kulttuuri-ilmiéta, kuten
machinema, jossa pelimaailmasta on taltioitu videoita muille pelaajille jaettavaksi
(Dovey & Kennedy 2006, 126).

Yhteison vaikutusvalta tuli esiin dramaattisesti Ultima online -pelin yhteydessa, missa
pelaajat muuttivat hyveellisyyteen, myo&tatuntoon, rehellisyyteen ja
oikeanmukaisuuteen perustuvan maailman veriseksi taistelukentdksi, jossa taidot
puntaroitiin surmattujen kanssapelaajien maaradlld. Kyseinen tapaus laajeni vield
fyysisen maailman puolelle, kun peliyhteisé haastoi pelin kehittdjan oikeuteen huonon
ohjelmistokehityksen ja pelaajatukitoimien takia. Syyte kuitenkin hyldttiin ja tuomari
totesikin paatoksen jdlkeen, ettd "jos kuluttajille annettaisi témad valta, haasteen
mennessa lapi se tuhoaisi koko verkkopelaamisen". Tama tapaus osoitti kuitenkin
pelaajien voimakkuuden ja sen, kuinka yhteisd voi toimia lisdarvona beta-testauksessa,
tasosuunnittelussa ja modauksessa. Modauksen ja kanssatuotannon kautta voidaankin

rakentaa pelille vahva bréndi ja lojaali peliyhteisd. (Dovey & Kennedy 2006, 131.)

Kuten on kaynyt ilmi, pelituotantokulttuurissa rahallinen valta on harvalla yrityksell3.

6) Modaus (modding) on johdettu sanasta muokkaus ja silla tarkoitetaan mita tahansa
pelaajien tekemaa muokkausta peliin. Kyseessa voi olla vaikka hahmon tyylin muokkaus tai
uuden pelin tekeminen aikaisemman pohjalta. (Dovey & Kennedy 2006, 147.)
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Yritykset ovat ottaneet myo6s pelaajat osaksi pelinkehitysta beta-testauksen ja
modauksen muodossa. Kun puhutaan yleisén osanottavasta roolista pelinkehityksessa,
on otettava huomioon se, ettd osallistuva toiminta ei ole taysin vapaata. Mediatuotanto
pyrkii rakentamaan yleisdja ja tarpeita, mika on tarkeaa jattimaisten pelialan yhtididen
ekonomialle. (Dovey & Kennedy, 78; Kerr 2006, 5.)

3 VIRTUAALIYHTEISOT

Luvun tarkoituksena on antaa lukijalle kasitys siita, milla tavoin virtuaalimaailmat ovat
pelaajilleen merkittavia ja sidoksissa tiettyihin piirteisiin oikeassa eldamassa. Taman
lisaksi luvussa paneudutaan syvdllisesti yhteis6ihin ja niiden muodostumiseen seka
tiedonsiirtymiseen yhteison sisdlla ja niiden valilld. Yhteisoéihin painottuva osio on
todella tarkedssa roolissa tutkimuksessani, koska se tarjoaa keinon ymmartaa

yhteisdjen rakenteita ja toimintaa.

Seuraavan alaluvun tarkoitus on toimia johdantona virtuaaliyhteisdihin liittyvaan
tematiikkaan. Se keskittyy ennen kaikkea piirteisiin, jotka tekevat virtuaalisesta
kanssakdymisesta, maailmasta ja yhteisdstd merkittavia. Tarkoituksenani ei ole verrata
syvallisemmin fyysisen ja virtuaalisen maailman yhtaldisyyksia eika eroja. Se ei olisi
opinnaytetydn laajuuden puitteissakaan mahdollista, vaikkakin se olisi mielenkiintoista.
Yhteisbn muodostuminen ja toiminta -luvussa paneudun kahteen teoreettiseen
viitekehykseen, joiden tarkoituksena on auttaa ymmartamaan yhteisdja seka ideoiden,
asioiden ja merkitysten leviamista. Alaluvun laajuuden takia jatan tarkemman

pohjustuksen alaluvun 3.2 alkuun.

3.1 Merkittavaa virtuaalisuutta

Virtuaalisista maailmoista on tullut yhda suurempi osa elamadmme, myds pelien ja
internetin puolella. Pelien ja nettisurffailun epasosiaalisuudesta on puhuttu paljon, ja
syy télle lienee verkon paradoksaalisuus sosiaalisena mediana. Verkossa kaydyn
vuorovaikutuksen lisdantyminen vaati veronsa kasvokkain kdydyltd vuorovaikutukselta.
(Chee, Vieta & Smith 2006, 155.) On selvaa, ettda molemmat tarjoavat omat
erikoispiirteensa, mutta wusein kuullaan puhuttavan, kuinka verkossa kayty
vuorovaikutus ei ole yhta arvokasta tai todellista (Chee ym. 2006, 154). Olen kuitenkin
toista mielta ja vaitan, ettd virtuaaliset maailmat ja yhteisét ovat molemmat aitoja ja

merkittavia. Sitd ei kuitenkaan voi kiistaa, ettei virtuaalinen vuorovaikutus olisi erilaista.



11

Sosiaalinen kayttaytyminen opitaan tiedostamatta sita (Penny 2004, 74). Pelit tarjoavat
maantieteellisia rajoja rikkovia virtuaalitiloja, jossa ihmiset voivat keskustella toistensa
kanssa valimatkasta riippumatta. Pelaamisen kautta kierratetédan todella paljon
sosiaalista ja kulttuurista padomaa. Pelien tarinatkin voidaan raataléida tukemaan
sosiaalisuutta ja yhteistydn tunnetta (Eskelinen 2005, 83; Mateas 2004, 21).

Sosiaalisuus on peleissd monitahoista ja kulttuurisidonnaista. Peliin liittyy oma sisdinen
kommunikaationsa ja pelin ulkopuolisten asioiden kommunikaatio. (Kerr 2006, 118.)
Esimerkiksi pelaajat voivat kommunikoida tietyin termein ja tyylein, kun he pyrkivat
suorittamaan jotain tehtdvaa tai puhuvat pelihahmojensa kehittamisestd. Kuitenkaan
puhe ei rajoitu pelkdstaan tahan, vaan pelien sisdlla saatetaan keskustella pelaajien
elamaan liittyvistd merkittavista asioista, kuten perhekriiseista, onnistumisista,
terveydestd ja elaméntavoista. Pelin sisdlla tapahtuvia taidon naytteitd ihaillaan
alakulttuurin parissa samalla tavalla kuin muitakin performansseja. Pelaamisen
performanssinen luonne liséd pelin sosiaalista ja kulttuurista merkitysta. (Dovey &
Kennedy 2006, 116.)

Pelit tarjoavat rikkaan ympariston identiteettileikille, missa ihminen voi harjoittaa
normaalia identiteetin vaihtamista (Waskul 2006, 22). Virtuaaliset peliymparistdt ovat
sosiaalisymbolisia tiloja, jossa sosiaalinen vuorovaikutus luodaan ja missa julkinen seka
henkilékohtainen tila kohtaavat (Kerr 2006, 127). Etenkin MMO-pelit painottuvat paljon
sosiaalisuudelle ja moni MMO-pelien pelaaja kayttdd aikaa sosiaaliseen
kanssakdymiseen yhta paljon kuin muihin pelin aktiviteetteihin (Kerr 2006, 152).
Pelaajan ollessa virtuaalisessa pelimaailmassa voimme ndhdd kolme identiteettia:
virtuaalisen identiteetin, pelin ulkoisen identiteetin ja pelaajaidentiteetin. Pelaajan
virtuaali-identiteetti on verkon tuoman anonymiteetin tulosta. Se mahdollistaa olemisen
ja toimimisen toisella tavalla kuin normaalisssa toiminnassa. Pelitilanteessa oma
identiteetti on lasnd, kun pelaaja on vuorovaikutuksessa virtuaali-identiteetin kautta
muihin pelaajiin. Pelaajaidentiteetti keskittyy pelilliseen toimintaan kuten: mitd hahmo
tekee tai miten hahmoa kehitetdan. Nama toiminnat ovat kuitenkin kytkoksissa omaan
pelinulkoiseen identiteettiin. Pelaaja tuo aina osan itseddn pelitilanteeseen ja

virtuaaliseen identiteettiinsa.

Pelaajilla on pelihahmonsa kanssa usein jaetut tavoitteet (Hendricks 2006, 48).

Esimerkiksi pelaaja voi valita hahmokseen parantajan, jonka pelillinen tavoite on auttaa
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ja tukea muita, mutta samalla se tukee myo6s pelaajan omaa tarvetta sosiaalisuudelle
ja tiimitydskentelylle. Pelin mahdollistaessa identiteetin vaihtamisen antaa se myos
mahdollisuuden itsetutkiskelulle. Pelaaja voi tuoda peliin omat fantasiansa siitd, mita
han voisi olla. (Nephew 2006, 121-122.) Pelaamisen ajattelu performanssina viestii
siita, ettd pelihahmo on jotain, mitd pelaaja esittda, mutta se voidaan nahda myds

yhtena minuuden tilana, jota ei oikeassa maailmassa tuoda esille (Nephew 2006, 122).

Yhteisen maailmankuvan muodostuminen on hyvin oleellista, jotta voisi tuntea itsensa
osaksi maailmaa (Hendricks 2006, 41). Pelimaailman ylldpitamat séannét ja kontrollin
puute tekevat maailmasta aidomman (Waskul 2006, 25). Téma aitouden tunne voi olla
perdisin sen sidonnaisuudesta oikeaan eldmaan (Chee ym. 2006, 161). Mekin
noudatamme kulttuurimme asettamia saant6ja, ja tekemistdmme rajoittaa muun
muassa fyysinen kuntomme. Saantdjen ja rajoitteiden lisaksi MMO-pelin muut pelaajat
tuovat mukanaan normaalille maailmalle hyvinkin tarkedn sosiaalisen kanssakaymisen,

mika lisad pelin aitouden tunnetta entisestdaan (Chee ym. 2006, 164).

MMO-peleissa esiintyy paljon Jesper Juulin (2004, 138) maarittelemaa kuollutta aikaa,
mika tarkoittaa sita, ettd pelaaja joutuu tekemadn yksinkertaisia tehtdvia toistuvasti,
esimerkiksi kerddmaan mineraaleja kaivoksista. Juul piti tdtéd turhana elementtind
peleissa, mutta omasta mielesténi kuollut aika on merkittdva osa MMO-pelien aitoutta.
Oikeassa elamassakin joudumme tekemaan turhauttavia asioita pitdaksemme ylla
jarjestysta yhteisdssd tai taataksemme onnistumisen jossain muussa asiassa.
Yllapitadksemme perhe-eldmaa ja muita vapaa-ajan aktiviteetteja tyodt ja kotiaskareet

on hoidettava, vaikka ne olisivat ajoittain kuinka vastenmielisia tahansa.

Kommunikaatio, jolla on sama etymologia kuin vyhteisdlla (community ja
communication), on merkittdvassa roolissa yhteisdjen ja kulttuurin syntymiselle (Chee
ym. 2006, 160). Etenkin halu kommunikoida on yhteis6ja muodostava voima, ja
yhteis6 maaritellddnkin usein sen sisdllda kaydyn diskurssin kautta (Chee ym. 2006,
155; Hendricks 2006, 53). Ihmisryhma@ muodostaa merkityksida ja syita
tarkoitusperaiselle toiminnalle tarkoitusperattomassa todellisuudessa (Hendricks 2006,
42). Nain nahtyna kaikki yhteistt ovat kuvitteellisia. Ihmiset haluavat olla yhteydessa ja
tuntea yhteyttd muihin ihmisiin, mika onnistuu helposti samankaltaisten ajatusten ja
kayttaytymisen kautta. Ihmiset siis pyrkivat luomaan puitteen yhteisélle ja kulttuurille.
(Chee ym. 2006, 162.) Jos esimerkiksi mietimme, mika tekee meista suomalaisia,

paadymme madrittelemdan joukon piirteitd, jotka ovat meidan keksimidmme ja
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noudattamiamme. Taman lisaksi olemme tehneet maantieteelliset rajat, jotka
maarittelevat mihin kansakuntaan kuulumme ja minkd kansakunnan piirteet tulevat

muokkaamaan, keitd me olemme.

Addiktiivisena pidetyista MMO-peleistd puhuttaessa on hyva miettia, ovatko pelit
oikeasti yhtaan sen addiktiivisempia kuin muut viihteen muodot vai ovatko pelit
paikkoja, missa pelaajat voivat tehda yhteisty6tad ja tarkoitusperdisia asioita yhdessa?
(Chee ym. 2006, 154.) Pelattaessa ryhmadssa aktiivinen osanotto luo tunteen, etta on
sosiaalinen ja tuottava. Tama viittaa siihen, ettei kyse ole addiktiosta, vaikka pelaaja
voi kayttad aikaa peliin yhta paljon kuin sivutydhdonsa (20-40 tuntia viikossa).
Ryhmassa tydskentely luo tarpeen myds lojaalisuudelle ja toisiinsa luottamiselle.
Luottamus luo myods vastuuntuntoa yhteisdd kohtaan seka paineita siita, pystyyko
toimimaan yhteisén toimintamallin ja tavoitteiden mukaisesti. (Chee ym. 2006, 159,
168.) Kyseessa on aito yhteisépohjainen toiminta, johon on sitouduttu niin ajallisesti,
ruumiillisesti kuin tunteellisestikin. Tamé sitoutuminen voidaan néhdd muun muassa
tuskana siitd, ettei ole viettanyt tarpeeksi aikaa lahimmaistensa kanssa. (Chee ym.
2006, 163, 169-171.)

MMO-pelit eivat ole pelkkad fantasiaa pelaajalle, vaan tila, jossa voi pdasta
vaikuttamaan oikeasti (Chee ym. 2006, 169). Pelimaailmalla ja pelaamisella on
mahdollisuus vaikuttaa eldmdaamme merkittdvalla tavalla. Erdas hyvin stressaantunut ja
kiireinen mies kertoikin Everquest-pelin pelastaneen hénen eldmansa. Everquest tarjosi
miehelle oivan ymparistdn purkaa oikean eldmén tuottamaa stressid. (Chee ym. 2006,
158.) Suomalainen esimerkki aiheesta 16ytyy Jussi Ahlrothin (2009) artikkelista
tydkyvyttomyyselakkeelle jdaneen Hannu Aholan MMO-pelihahmon varkaudesta ja sita
seuranneista oikeudellisista toimista. Pelihahmon varastanut henkild joutui maksamaan
karajaoikeuden tuomarin paatdksesta Aholalle neljan tuhannen euron korvaukset. Asia
on toki mielenkiintoinen juridisen paatoksenkin takia, mutta ennen kaikkea siitd syysta,
ettd Aholan motiiveina oikeustaistelulle oli tuoda esiin muille ihmisille, miten tarkeda
virtuaalielama voi jollekin olla. (Ahlroth 2009). Omasta mielestani virtuaalimaailmat ja
yhteisét ovat aitoja sekd merkittavia niin pitkdan, kun ne pysyvat tuottavina ja

merkityspohjaisina.

3.2 Yhteisén muodostuminen ja toiminta

Kaytan opinndytetydssani Etienne Wengerin (1998) ja Malcolm Gladwellin (2007)

teorioita, joiden kautta voi ymmartad paremmin yhteisdja ja niiden toimintaa seka
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niissa tapahtuvaa ideoiden ja ajatusten leviamista seka muokkautumista. Kumpikaan
teoria ei tarjoa absoluuttisia totuuksia, vaan ne pyrkivdt nostamaan esiin asioita, joita

voi ottaa huomioon.

Wenger puhuu kaytantdyhteisoistd, jotka keskittyvat yhteisten hankkeiden, toiminnan,
symbolien, tarinoiden ja historioiden ymparille. Perhe on vyksi esimerkki
kaytantdyhteisdstd, jossa jasenet niin rakastavat kuin vihaavat toisiaan sekd ovat
samaa ja eri mieltd. Perhe tekee sen, mitd vaaditaan, ettd se pysyy ehedna.
Hajotessaankin perheen jasenet I6ytavat keinon tulla toimeen keskenaan. Selvidaminen
muodostuukin yhdeksi tarkedksi hankkeeksi perheen arjessa. (Wenger 1998, 6.)
Kasitteend kaytantd konnotoi tekemistd ja se viittaa tekemiseen historiallisessa ja
sosiaalisessa kontekstissa. Yhteisét, jotka mahdollistavat oman toimintansa luotujen
kdytantdéjen avulla, muodostavat Wengerin nimedmia kdytantoyhteisdja. (Wenger
1998, 47.) Wengerin teoriaosuus keskittyy merkityksen neuvottelun -prosessiin, johon
Wenger (1998, 52) vaittda merkityksen sijoittuvan, seka kuinka kadytanté toimii
yhteisén koheesiota yllapitdvana voimana ja kuinka useat kdytdnnét muodostavat
erilaisia ryhmittymia, joissa muun muassa kaytetyt resurssivarannot ja yhteiset
hankkeet kohtaavat.

Tarkoituksenani on syventda Gladwellin teorialla Wengerin teoriaa merkityksen
neuvottelun -prosessista ja tiedon leviamisestd. Teoriassa nostetaan esiin muuan
muassa se, miten tiedon levittajat ja laatu voivat vaikuttaa tiedon levidmiseen tuoden
esiin niiden eriarvoisuuden. Gladwell puhuu kirjassaan ajatusten, tuotteiden, viestien ja
kayttaytymisen levidmisesta viruksen tavoin tarjoten epidemiakeskeisen ajattelutavan
lahestya asioita (Gladwell 2007, 11).

3.2.1 Epidemiakeskeinen ajattelu Gladwellin mukaan

Epidemioilla on kolme piirrettd: tarttuvuus, pienten syiden suuret vaikutukset ja
muutosten tapahtuminen pienessa ajanhetkessa (Gladwell 2007, 13). Tarttuvuus on
kaikenlaisten asioiden odottamaton ominaisuus, mika on merkittavassa roolissa
tarttuvia ilmi6ita maaritellessa. Tarttuvuus ei siis ole pelkkien virusten ja tautien
ominaisuus, joihin termi useimmiten liitetddn, vaan se voi olla kaikenlaisten asioiden
ominaisuus. Tarttuvuus voi olla esimerkiksi muoti- ja rikosepidemioiden ominaisuus.
(Gladwell 2007, 14.)

Pienten syiden suuret seuraukset viittaavat taipumukseemme verrata syita ja
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seurauksia samassa mittakaavassa, koska syyhyn epdsuhteessa olevat seuraukset
tuntuvat kasittamattémilta. Esimerkkind epdsuhteessa olevasta syy-seuras-suhteesta
on 50 kertaa taitettu A4-paperiarkki, joka olisi niin paksu, ettd se yltdisi maasta
aurinkoon. (Gladwell 2007, 15.) Epidemiakeskeisessa ajattelussa tulisi pystya

ymmartamaan se, etta pienilld asioilla voi olla suuria seurauksia (Gladwell 2007, 17 ).

Muutosten nopea tapahtuminen (leimahtaminen) on keskeinen ajatus Gladwellin
esittdmalle leimahduspisteteorialle. Leimahduspiste tarkoittaa kynnystd, jonka jalkeen
tasaisesti kasvanut asia kasvaa huomattavasti nopeampaa vauhtia. Esimerkiksi
telefaksin tultua markkinoille, vain harvat ihmiset ostivat sen. Myynti pysyi tasaisena
pitkdn aikaa, kunnes faksin omistavien ihmisten maara oli niin suuri, ettéd faksia ei
kannattanut jattada hankkimatta. Tallainen ajanhetki voi toimia leimahduspisteend
teknologialle. (Gladwell 2007, 16.) Gladwellin kolme s&dnt6d leimahduspisteen
Idytamiseksi ja epidemioiden ymmartamiseksi ovat harvojen laki, tarraustekija ja
asiayhteyden voima, jotka kasitelldan alaluvussa 3.2.4. (Gladwell 2007, 33. )

3.2.2 Yhteinen ymmarrys osallistumisen ja esineellistdmisen kautta

Kaytantd on prosessi, jonka kautta voimme kokea maailman ja toimintamme
merkitykselliseksi. Yhteisdissa tapahtuu merkityksen neuvottelua, joka muodostuu
osallistumisen ja esineellistdmisen vuorovaikutuksesta. (Wenger 1998, 51-52.) Avaan
ensin kadytetyt termit osallistuminen, esineellistdminen ja merkityksen neuvottelu,

minka jalkeen kerron osanottamisen ja esineellistdmisen vuorovaikutuksesta.

Merkityksen neuvottelu on prosessi, jonka kautta maailma ja siihen sitoutuminen
koetaan merkityksellisend. Elaminen voidaan nahda jatkuvana prosessina merkityksen
neuvottelulle, joka ei ole tyhjasta keksittya, vaan jotain, joka on sitoutunut jo olemassa
olevaan keskusteluun, toimintaan, uneksimiseen tai ongelman ratkontaan. Merkitykset
saavat uusia muotoja, kohteita ja tulkintoja seka katoavat ja tulevat uudestaan esiin
ajan kuluessa. Parhaiten merkityksen neuvottelun huomaa silloin, kun sita tapahtuu

tarkean asian parissa. (Wenger 1998, 52—53.)

Osallistuminen (participation) viittaa mukana olemiseen tai osallistumiseen johonkin
asiaan seka siihen, etta jakaa jotain toisten kanssa esimerkiksi jossain tehtavassa tai
hankkeessa. Osallistuminen viittaa osanottamisen prosessiin ja suhteisiin ihmisten
valilla, jotka pohtivat tai heijastavat tata prosessia. (Wenger 1998, 55.) Osallistuminen

on persoonallinen seka sosiaalinen prosessi ja erityisen monimutkainen, mika yhdistaa
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tekemisen, puhumisen, ajattelun, tuntemisen ja kuulumisen. Se pitaa sisalldan
ruumiimme, mielemme, tunteemme ja sosiaaliset suhteemme. (Wenger 1998, 56.)
Osallistuminen on aktiivinen prosessi, jota tekevat sosiaalisiin yhteisdihin kuuluvat
toimijat. Sen kautta muokkaamme, keitd olemme ja voimme myds vaikuttaa muihin
ihmisiin. (Wenger 1998, 55.) On tarkeaa huomioida, etta osallistuminen ei ole pelkkaa
yhteistydn tekemistd, vaan se pitda sisalldaan niin negatiivisia kuin positiivisiakin
suhteita. Osallistumisen kokemukseen vaikuttavat kyvykkyytemme ja
kyvyttdmyytemme muokata yhteiséamme. Osallistuminen on aina osa meitéd eikd sitd
voi kytkea pois paalta. (Wenger 1998, 56-57.)

Esineellistédminen (reification) tarkoittaa abstraktin asian kohtelemista olemassa
olevana tai konkreettisena materiaalisena objektina. Sanan etymologia viittaa asiaksi
tekemiseen ja siind on vahva materiaan kohdistuva painotus, joka vadristdaa sanan
merkitystd tdssa tapauksessa lievasti. (Wenger 1998, 58.) Esineellistamisessa
projisoimme oman kasityksemme asiasta maailmaan itsendisena objektina, jonka
kautta meidan ei tarvitse tunnistaa itsedmme, kun taas osallistumisessa tunnistamme
itsemme toistemme kautta (Wenger 1998, 58.) Esineellistdmisessa luomme
kokemuksiemme pohjalta objekteja, jotka tekevat ndistéa asioista jotain olemassa
olevaa. Luodut objektit toimivat fokuspisteind, joiden ymparille merkityksen neuvottelu

organisoituu. (Wenger 1998, 58.)

Esineellistaminen pitda sisalladn muun muassa tekemisen, suunnittelun, esittdmisen,
nimeamisen ja kuvailemisen, kuten myds nakyvaksi tekemisen, tulkitsemisen ja
kayttamisen. Esineellistaminen varastoi paljon kollektiivista energiaa objekteihin, jotka
on tehty kiintedadn muotoon ihmisten kaytantéjen ja kokemusten pohjalta. (Wenger
1998, 59.) Esineellistamisen luomat objektit ovat heijastumia kaytanndista ja ihmisten
luomista merkityksista. Luodut objektit eivat ole sidottu koskaan sen alkuperaiseen
kontekstiin, vaan ne voi saada uusia merkityksid ajan ja asiayhteyden muuttuessa.
(Wenger 1998, 61-62.)

Esineellistamisen kautta luotujen objektien itsendisyytta voi havainnollistaa esimerkilla,
joka on liitetty tutkimaani peliin ja sen keskustelualueeseen. Yhteison jasen ottaa
kantaa pelaamaansa hahmoluokkaan kohdistuvaan kysymykseen ja vastaa aiheeseen
kielteisesti liikoja selittelematta, esimerkiksi sanoen: “"Tama ei ole ollenkaan hyva”. Kun
vastaus erotetaan alkuperdisestd kontekstistaan, se voidaan tulkita huomattavasti

laajemmassa yhteydessa liitettynd yleiseen keskusteluun hahmoluokan hyvyydesta.
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Muiden pelaajien osallistuessa keskustelualueen toimintaan esineellistetyt objektit
toimivat lahteena merkityksen neuvottelulle ja uusien objektien luomiselle. N&in ollen
alkuperdinen asia, joka kosketti ainoastaan tiettya piirrettd hahmoluokassa, voi alkaa

toimia kokonaisvaltaisena negaationa hahmoluokkaa kohtaan.

jasenyys

osallistuminen

maailmassa eliminen muistomerkit

valineet

| ') molemminpuolisuus

fokuksen kohteet

vuorovaikuttaminen
ennusteet

esineellistiminen

oleminen

dokumentit

neuvottelu

Kuva 1. Osallistumisen ja esineellistamisen kaksinaisuus (Wenger 1998, 63).

Kuviossa 1 on Wengerin (1998) kirjasta suomentamani kuvio osallistumisen ja
esineellistamisen kaksinaisuudesta. Kuviossa on esitetty asiat, jotka liittyvat
osallistumiseen ja esineellistdmiseen sekd se, kuinka ne ovat erillisia mutta toisiinsa
tiukasti sitoutuneita elementteja. Kuviosta kay myds ilmi, millaisten asioiden sisalla

ndiden kahden asian vuoropuhelua tapahtuu.

Osallistuminen ja esineellistdminen tulevat aina yhdessa eroten ja tdydentden toisiaan
muodostaen kaksinaisuudessaan yhtendisyyden. Kielenkdyttd kasvokkain kaydyssa
keskustelussa on hyva esimerkki, jossa molemmat osapuolet ovat selvasti lasna. Selvaa
esineellistamista on sanojen muodostaminen omien ajatusten ja tulkintojen pohjalta.
Koska puhe on hyvin ohikiitdvaa, sanat vaikuttavat merkityksen neuvottelu -prosessin
kautta, joka vaikuttaa lahes taydelliseltd osallistumiselta. (Wenger 1998, 62-63.)

Kuunnellessa toisen sanomia asioita niiden merkitys neuvotellaan omien kokemusten
pohjalta ja ndin ollen voi tapahtua myds vaarinkadsityksia. Osallistuminen onkin

olennainen osa esineellistamisen luomien virhekasitysten korjaamista ja ehkaisya.
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(Wenger 1998, 63-64.) Osallistuminen ei ole pelkdn kuvauksen tai kaavan oivallus,
eika pelkastaan oivalluksen kaantdminen uudeksi kokemukseksi, vaan sen uudelleen
neuvottelua uudessa kontekstissa. Esineellistaminen ei ole pelkastaan jotain
materiaalista, jonkin tekemista tai artikuloimista, vaan se on ennen kaikkea ehtojen

luomista uusille tarkoituksille. (Wenger 1998, 68.)

Osallistuminen ja esineellistdminen  toimivat ldhteena jatkuvuudelle seka
epdjatkuvuudelle (Wenger 1998, 86). Luodut dokumentit voidaan repid, mutta
muistoja ei voi poistaa. Voimme unohtaa tapahtumia, mutta merkit, jotka jaavat
luontoon, voivat muistuttaa noista tapahtumista. (Wenger 1998, 88.) Osallistuminen ja
esineellistaminen kohtaavat seka erkaantuvat jatkuvasti. Merkityksen neuvottelun
yhteydessé ne ovat sidoksissa toisiinsa vahvasti lukkiutumatta yhteen. (Wenger 1998,
87.) Yksinkertaisesti sanottuna merkityksen neuvottelun yhteydessa luomme jatkuvasti
kasitystda maailmasta oman itsemme ja ympardivan maailman kautta. Muistamme seka
unohdamme asioita muokaten samalla osallistumisen muotoa, nakdkulmaamme ja

kokemustamme elamastd uudenlaiseksi. (Wenger 1998, 89.)

3.2.3 Kaytantd yhteison koheesion voimana

Yhteisén muodostuminen voidaan yhdistad kdytantédn, jonka avulla saadaan aikaan
helpommin seurattavia piirteitéa kaytannén konseptista erottamalla ne vahemman
seurattavista termeistd, kuten kulttuuri, aktiviteetti tai rakenne (Wenger 1998, 72).
Kaytanté toimii yhteisdn koheesiota yllapitdvdana voimana yhteisen sitoutumisen,
yhteisen hankkeen ja jaettujen resurssivarantojen (esimerkiksi keinojen tai valineiden
valikoima) kautta (Wenger 1998, 72-73).

Yhteinen sitoutuminen (mutual engagement) ja ihmisten luoma yhteisd on paikka,
jossa kaytannét luodaan. Kaytantda on yhteisdn merkityksen neuvottelun seurauksena
syntyneen tekemisen luomista, joka ei ole historiallisessa tyhjidssa sijaitseva tyhjasta
temmattu asia. (Wenger 1998, 73.) Kaytantdyhteisd ei ole madriteltavissa pelkkien
piirteiden, verkostoiden, tittelien tai tyopaikan fyysisen sijainnin kautta. Tallaisen
yhteisbn muodostuminen on Kkiinni siita, etta se yllapitda tiiviin suhteen yhteiseen
sitoutumiseen, joka on jarjestaytynyt yhteison tekeman asian ympadrille. Yhteisen
sitoutumisen mahdollistaminen on keskeisessda roolissa kadytantdjen yhteydessa.
(Wenger 1998, 74.) Sitoutuminen kaytantédn ja sen mahdollistaminen on kiinni niin
yhteisdssa vallitsevasta homogeenisyydesta kuin eroavaisuudestakin. Kyse on

ihmisistd, jotka tulevat eri maailmoista ja alkavat muodostaa vyhteisia asioita
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keskenaan. (Wenger 1998, 75.)

Yhteisen hankkeen (joint enterprise) neuvottelu pitda yhteison koheesiota ylla kolmella
tavalla. Ensinndkin se on kollektiivisen neuvotteluprosessin tulos, joka heijastaa
yhteisen sitoutumisen monimutkaisuutta. Toiseksi se on osallistujien maarittelema
heidan tavoitellessaan sitd, mika yhteisen neuvottelun tuloksena kuuluu heille hyvin
syvallisella tavalla. Kolmanneksi se ei ole pelkkd ilmoitettu tavoite, vaan jotain, johon
osallistujat sitoutuvat ja josta tulee olennainen osa kaytantéa. (Wenger 1998, 77-78.)
Yhteisen ymmarryksen luominen on tdrkeaa, silla yhteisot sitovat jasenensa yhteiseen
hankkeeseen mahdollistaakseen kollektiivisen toiminnan, jonka tulisi olla merkitysellsita
osallistujan elaman kannalta. (Wenger 1998, 78-79.) Yhteinen hanke on
vastuuvelvollisuuden jarjestelemd, joka luo puitteet sille, mita sanotaan ja mita ei
sanota, mitd tehdaan ja mita ei tehda, seka mikd on tarkeda ja mika ei ole tarkeaa.
Yhteisen hankkeen madarittely luo vastuuvelvollisuuden suhteita, mitka eivat ole tarkasti
madriteltyja tietyissd rajoissa tai saanndissa. Nama suhteet eivdt tule ilmi
yhdenmukaisuutena, vaan kykynd neuvotella toiminnat ja teot selitettdvissé olevana
osana hankkeeseen. (Wenger 1998, 81-82.)

Jaeutut resurssivarannot (shared repertoire) on kolmas koheesiota yllapitdva voima
yhteisdssd. Resurssivarannon elementit eivat saa muotoaan olemalla jotain
aktiviteettia, symboleja tai artefakteja, vaan olemalla osa hanketta tavoittelevan
yhteison kaytantdja. (Wenger 1998, 82.) Resurssivarannot pitavat sisalladgn sanoja,
eleita ja keinoja seka tapoja tehda ja kertoa asioita. Ne ovat yhteisdn luomia ja
omaksumia asioita, joista on tullut osa kaytantda. Resurssivarannot kuvastaa yhteisén
yhteisen sitoutumisen historiaa ollen samalla luonnostaan tulkinnanvaraisia. (Wenger
1998, 83.)

Jotta merkityksen neuvottelu mahdollistuisi, téssa luvussa mainittujen kolmen asian ei
tarvitse olla tasmallisen katettu. Kun merkityksen neuvottelun prosessia tarkastellaan
yhteisen sitoutumisen kautta, osallistuminen ja esineellistdminen voidaan punoa
saumattomasti yhteen. Yhteinen hanke voi luoda jaetun vastuuvelvollisuuden suhteita
ilman esineellistamista, keskustelua tai varsinaisen hankkeena maarittelyd. Jaetun
sitoutumisen historia voi toimia lahteena merkityksen neuvottelemiselle ilman, etta

verrataan niin sanotusti muistioita tapahtuneista. (Wenger 1998, 84.)

Osallistumisen ja esineellistdmisen kautta voidaan vaikuttaa yhteisihin. Asioita voidaan
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etsia tai muokata seka voidaan valtelld suhteita tiettyjen ihmisten kanssa. Voimme
luoda objekteja tai kohentaa olemassa olevien asemaa, jotta ne muokkaisivat
tulevaisuuden merkityksen neuvotteluja tietynlaisiksi. Nain ollen osallistuminen ja
esineellistaminen ovat my6s kanava ulkopuolisille vaikutuksille. (Wenger 1998, 91.)
Uudet jasenet voivat muokata yhteista sitoutumista ja kiinnostuksen kohteita tuomalla
omat kokemuksena muiden ulottuville. Kaytantdyhteisdon olemassa olo ei nojaudu
maariteltyyn jdsenyyteen. Ihmisia tulee sekd menee ja jokainen uusi sukupolvi
muokkaa yhteison toimintaa oman osallistumisensa kautta oppiessaan yhteisdn
tavoille. (Wenger 1998, 96, 99.)

3.2.4 Yhteisdn luomat rajat ja tiedon leviaminen rajojen sisalld seka niiden yli

Yhteison luomat kaytanndt synnyttdvat rajoja, minka seurauksena myds tavat pitda
yhteytta ulkopuoliseen maailmaan kehittyvat. Kaytantoyhteisot eivat voi koskaan olla
yksin, vaan ne tulevat aina olemaan sidoksissa todella monimutkaiseen
kaytantdyhteisdjen verkostoon. Raja voidaan madritelld jasenyyden, vaatteiden tai
muiden nahtdvien eroavaisuuksien pohjalta, mutta minkaan merkin poissaolo ei kerro
rajojen olemattomuudesta tai |6ysyydestd. (Wenger 1998, 104.) Esimerkiksi
ammattiyhteisdon sisdlle paasyn esteend voi olla ammattisanaston puuttuminen
henkildkohtaisista resurssivarannoista. Siitd huolimatta esineellistédmisen tuottamat
objektit voivat kulkea rajojen lapi seka liittya toisiin kdaytantéihin, ja osanottajat voivat
olla monessa kaytantéyhteistssa yhta aikaa. (Wenger 1998, 104-105.) Wenger (1998,
105) esittelee yhteistjen valisiksi yhteystyypeiksi rajaobketit ja valittajat.

Rajaobjektieihin kuuluvat artefaktit, dokumentit, termit ja kaikenlaiset esineellistamisen
tuottamat objektit, joiden ympérille kaytantdyhteisdjen valiset yhteydet voivat
jarjestaytyéa (Wenger 1998, 105). Esimerkiksi luodun dokumentin lukeminen
muodostaa suhteen kahden yhteisdn valilld, joista lukija ja dokumentti ovat perdisin
(Wenger 1998, 108). Esineellistamisen tuottamat monitulkinnalliset objektit voivat
liikkua vapaasti kontekstistaan ja ovat tdten myds vaarassa joutua vaarintulkituksi.
Virheelliset tulkinnat esineellistdmisen tuottamista objekteista voivatkin aiheuttaa
rajojen tiukentumisen yhteisdjen valilld, minkd niiden oli tarkoitus ylittda. (Wenger
1998, 111.) Syventdakseni Wengerin teoriaa rajaobjekteista otan mukaan Gladwellin
nakemyksid, jotka koen liittyvan oleellisella tavalla kasittelemaani tematiikkaan.
Gladwellin saantd tarraustekijasta keskittyy esineellistémisen tuottamien rajaobjektien
laatuun, mutta se vaikuttaa myods rajan sisalla liikkuviin esineellistémisen tuottamiin
objekteihin.
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Tarraustekijan ideana on, ettd on olemassa erityisia tapoja tehda viesteistd entistd
mieleenpainuvampia (Gladwell 2007, 29). Useiden kokeiden pohjalta tarrautuvuuteen
vaikutti enemman viestin esitystavan muuttaminen ja hienosdantd kuin itse sisaltd.
Esimerkiksi Howard Levanthal teki yliopisto-opiskelijoille kaksi testid, joissa han pyrki
taivuttamaan heidat hankkimaan jaykkakouristusrokotteen. Rokotteen ottaneiden
opiskelijoiden maara kasvoi silla, ettd testiin oli lisdtty tarkat rokotusajat sekd kuva
yliopistoalueesta, josta kavi ilmi terveysaseman sijtainti. (Gladwell 2007, 104-105.)
Tarrautuvuuden opetus on se, ettéd on olemassa yksinkertainen tapa paketoida tietoa
siten, etta oikeissa olosuhteissa siita tulee vastustamatonta (Gladwell 2007, 139-140).
Liitettynd Wengerin teoriaan ja opinndytetydn aiheeseen on mielenkiintoista miettia,
miten erilaiset rajaobjektit vaikuttavat tietyssa kontekstissa. Esimerkiksi mitka piirteet

viesteissa ovat niita, jotka saavat henkilét omaksumaan ne paremmin?

Vélittaminen (brokering) on Wengerin (1998, 105) madrittelema yhteystyyppi
kaytantéjen valilla, minkd on mahdollistanut uusien asioiden siirtdmiseen ja
esittelemiseen kykenevat ihmiset. Valittdminen on hyvin normaali tapa yhteisdille pitaa
yhteyttd ulkomaailman kanssa, ja monijasenyys voi tukea tata merkittavasti. Hyvat
valittajat pysyvat yleensd kaytantbyhteisdjen rajoilla sitoutumatta syvillisesti tiettyyn
kaytantoon. (Wenger 1998, 109.) Ongelmallisen vélittamisesta tekee toisinaan se, ettei
yksi henkilé voi koskaan tdydellisesti edustaa yhteisda ja kaytantéd, mihin han kuuluu
(Wenger 1998, 111). Tarkennan jalleen Wengerin teoriaa Gladwellin tuomien
nakokulmien pohjalta. Gladwellin sdaantd harvojen laista pohjautuu valittajien
eriarvoisuudelle ja sille, miten vain pieni osa saa aikaan epidemioita aktiivisella
osallistumisella (Gladwell 2007, 24-25).

Harvojen /ain ihmiset Gladwell madrittelee tarkemmin vyhdistajiksi, tietdjiksi ja
myyntimiehiksi. Yhdistdjalle ominaisin piirre on se, ettd han tuntee paljon ihmisia ja on
verkostoitunut laajalti. (Gladwell 2007, 43.) Vaikka monien ihmisten tunteminen on
itseisarvo sinansa, tarkeaksi nousee myds, minkalaisia ihmisia he tuntevat (Gladwell
2007, 52.) Stanley Milgramin luoman erillisyyden kuusi askelta -kdsitteen mukaan
jokainen ihminen on kytkdksissa toisiinsa keskimaarin kuuden askeleen kautta.
Kuitenkin vain harvat ihmiset ovat muutaman askeleen kautta yhteydessa suureen
joukkoon ihmisia, mikd tekee askeleista hyvin eriarvoisia. (Gladwell 2007, 39-42.)
Yhdistdjien voimavarana ovat heikot ystavyyssuhteet, jotka altistavat ihmisen uusille

ideoille ja maailmoille, kun taas merkityksellisemmat suhteet perustuvat enemman



22
samankaltaisuudelle (Gladwell 2007, 60-61).

Tietdjat ovat ihmisia, joilla on suuri tarve keratd ja levittad tietoa. Tietdjien tdrkein
ominaisuus on heidan tapansa siirtda tietoa eteenpain, ei niinkaan se, kuinka paljon he
tietdvat. Heidén intohimonsa auttaa muita ihmisid osoittautuu usein tavattoman
tehokkaaksi keinoksi vangita huomio. (Gladwell 2007, 68, 73.)

Myyntimiehet taas ovat henkildita, jotka pystyvat suostuttelemaan ihmisia ja
muuttamaan kasitystamme asioista (Gladwell 2007, 75-76). Myyntimiehien erikoisuus
on hallita pienen pienet asiat, joilla voidaan vaikuttaa ihmisiin voimakkaalla tavalla
(Gladwell 2007, 80, 84-85).

Vaikka Gladwell ei esita harvojen lakia virtuaaliyhteis6jen nakdkulmasta, ei se tarkoita,
ettei virtuaalimaailmoissa voisi olla harvojen lain maarittelyn kaltaisia ihmisia. Voi olla
henkildita, jotka tulevat useammasta maailmasta siirtden tiettyja ilmidita
virtuaalimaailmasta toiseen. On henkil6itd, jotka tietdvat paljon virtuaalimaailmoista ja
ovat innokkaita jakamaan tietonsa muiden kanssa. Virtuaalimaailmoissakin kohtaamme

ihmisia, jotka kykenevat vakuuttamaan meidat voimakkaammin sanoillaan ja teoillaan.

Wengerin (1998, 113) mukaan yhteisdjen luomat kaytdnnét voivat olla [ahde omille
rajoilleen. Osanottajat voivat luoda laheisia suhteita ja kehittda erikoisia tapoja sitoutua
toisiinsa, mika vaikeuttaa ulkopuolisten liittymista yhteisddn ja vallitsevaan kaytantoon.
He ovat luoneet monimutkaisen ja tarkan ymmarryksen omasta hankkeestaan, jota
ulkopuoliset eivat valttdmattd jaa. Yhteisdlle on myds voinut kehittyd omat
resurssivarannot, joita ulkopuolisilla ei ole. (Wenger 1998, 113.) Rajat eivat ole
pelkastaén ulkopuolisille, vaan ne pitavat myés ihmisia sisalld. Yhteistd hanketta
tavoitellessa ajankdyttd yhteisiin tavoitteisiin ja sitoutuminen toisten ihmisten kanssa

tuntuvat jarkevalta toiminnalta. (Wenger 1998, 113.)

Jotkin kaytantdjen muodostumat ovat liian laajoja kasiteltdvaksi yhdessa, kuten kielen
puhujat ja globaali talous (Wenger 1998, 126). Naiden laajojen muodostumien
pitéminen yksittdisena yhteisona sivuuttaisivat rajatekijat seka muut epdjatkuvuutta
aiheuttavat tekijat, jotka ovat olennainen osa yhteisdjen rakennetta. Suuret
kaytantéjen muodostumat onkin parempi ndhda yhteen kytkeytyneind kaytanndn
ryhmittymind. (Wenger 1998, 127.) Kaytantdyhteisét voivat jakaa historiallisen

taustan, samankaltaiset tavoitteet, syyn tai kuulumisen vakiintuneeseen kaytantéon,
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kaytetyt artefaktit ja resurssivarannot, fyysisen sijainnin ja kilpailun samoista
resursseista. (Wenger 1998, 127.) Ryhmittymdt voivat olla yhteisén sisalla
esineellistettyja, mutta padasiassa ne voivat olla tunnistettuja tai tunnistamattomia
(Wenger 1998, 128).

Alaluvun lopuksi haluan viela liittda Gladwellin ndkemyksen asiayhteyden voimasta
osaksi Wengerin teoriaa. Gladwellin saanté asiayhteyden voimasta on tiukasti sidottu
esineellistamiseen, osallistumiseen ja merkityksen neuvottelun prosessiin. Se on

merkittédvdssa asemassa, kun ajatellaan kaytantdyhteisdjen opettamia kaytantoja.

Asiayhteyden voima osoittaa, ettd ihmiset ovat huomattavasti herkempia ympariston
vaikutuksille kuin miltd he vaikuttavat. Joskus muutos kaytoksessa piilee valittéman
tilanteen pienimmissa yksityiskohdissa. (Gladwell 2007, 31-33.) Ympdriston
aiheuttamat arsykkeet voivat lietsoa tietynlaista kdytdstd, ja epdjérjestys voi toimia
lahteena entistd suuremmalle epadjarjestykselle. Esimerkiksi graffitit ja pummilla
matkustaminen julkisilla liikennevalineilld voivat symboloida epadjarjestystd, jonka
voidaan ajatella lisddvan vakavaa rikollisuutta. (Gladwell 2007, 150.) Asiayhteyden
voimassa merkittdvad on myo6s ryhmakayttaytyminen, joka on elintarkeda voima
sosiaalisissa epidemioissa. Ryhman koko voi vaikuttaa siihen, miten henkilé toimii
tietyissa tilanteissa, silla olemme hyvin alttiita ryhmén painostukselle (Gladwell 2007,
181). Olemme siis herkkia asiayhteydessa tapahtuville muutoksille ja nédma muutoksen

aiheuttajat, voivat olla hyvin erilaisia mita voisimme normaalisti epailla.

Kaytantoyhteisét ovat tarkeitd neuvottelun ja oppimisen sekd merkityksen ja
identiteetin luomisen paikkoja, joissa on kyse ennen kaikkea tietamisests,
yhdessdolosta, merkityksellisesta elamisestd, miellyttavan identiteetin kehittdmisesta ja
ennen kaikkea ihmisena olemisesta. (Wenger 1998, 133—-134.) Kuitenkaan emme ole
tasavertaisessa merkityksen neuvottelu -prosessissa, silla jotkut ihmiset, asiat ja

ympdristotekijat ovat voimakkaampia tuossa prosessissa kuin toiset.

4  PELAAMISEN TEORIAA

Taman luvun tarkoituksena on tuoda esiin, millaiset asiat motivoivat pelaajia ja
millainen merkitys tekniikalla ja teknologialla on pelikokemukseen. Luku antaa
kasityksen asioista, jotka ovat pelaajien mielestd merkittdvia MMO-peleissd, mutta

ennen kaikkea se luo pohjan tekemalleni diskurssianalyysille tarjoamalla vahvaan
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tutkimusmetodologiaan pohjautuvan mallin pelaajien motiiveista MMO-peleissa.

Luvussa kasitelldadn myds pelaamisen sitoutumista teknologiaan seké teknologian
valillisyyttéd ja nakymattdmaksi tulemista pelitilanteessa. Tarkastelen muun muassa
sidosta ruumiillisen minan ja pelissa uudelleenruumiillistuneen peliminan valilld seka
pelin ruumiillista ja tunteellista vaikutusta teknologisesta nakdkulmasta. Kasittelen
myds immersio- ja flow-tiloja, jotka pelatessa voidaan saavuttaa. Luku toimii myds
analyysin tydkaluna kasiteltdessa yhteison esille nostamia asioita, jotka liittyvat pelin

tekniikkaan ja kayttoliittymaan.

4.1 Pelaamisen motiivit

Nostan tarkastelun kohteeksi Nick Yeen empiirisen tutkimuksen pelaamisen motiiveista
ja motiivien suhteesta ikaan, sukupuoleen, kayttdmalleihin ja pelin sisdiseen
kayttaytymiseen. Tutkimuksen pohjalta pystyttin nostamaan esiin 10 motiivien
alakomponenttia, jotka jakautuvat kolmeen pddkategoriaan: saavutukset
(achievement), sosiaalisuus (social) ja immersio (/immersion). Matiivien esille tuominen
ja laskeminen on merkittava niin tutkijoille kuin pelien kehittdjille, silla siita voi nahda

kuinka eri pelimekaniikat houkuttelevat ja tydntavat pelaajia luotaan. (Yee 2006, 2-3.)

Yeen tekema tutkimus osoittaa my6s hyvin tunnetun Bartlen (1996) pelaajatyyppien
maarittelyn epatarkaksi. Bartlen tutkimusta ei ollut koskaan empiirisesti todistettu ja
Bartle oli tehnyt olettamuksen, ettad jokainen pelityyli heikensi toista pelityylid. Bartle ol
tehnyt jaon neljdgan eri ryhmdan eli surmaajat (killers), sosialisoitujat (socialisers),
saavuttajat (achievers) ja tutkijat (explorers), joiden itsendisyyttdkaan ei ollut
todistettu. Bartlen mallin kayttaminen kaytanndssa on hyvin hankalaa, koska sita ei ole

sidottu empiiriseen tutkimukseen. (Yee 2006, 3-4.)

Yeen tutkimus osoitti, ettd massiivisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissa
pelaamisen motiivit eivat heikenna toisiaan, kuten Bartle oli ehdottanut. Se, etta
pelaajaa kiinnostaa paljon saavutukset, ei sulje pois mahdollisuutta pelaajan
kiinnostumisesta sosiaalisiin asioihin. Kolmen paakomponentin valisen tuloksen

korrelaation heikkous tukee vaitettd, etteivat motiivit heikenna toisiaan. (Yee 2006, 6.)
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Usein median ja mediavaikutusten tutkijat yksinkertaistavat digitaalisten pelien pelaajat
arkkityypeiksi. Tama yleistys jattda huomiotta sen, etta pelaajat pelaavat peleja eri
syistd. Pelaamisen motiivien muuttuminen voi my6s muuttaa pelaamisen tarkoituksia ja
seurauksia tietylle pelaajalle. Tutkimuksen luoma malli toimii tydkaluna motiivien
ymmartamiselle ja maarittelemiselle sekd keinona ymmartdad kayttomalleja, pelin
sisdista kayttaytymista ja demokraattisten muuttujien suhdetta pelaajien motiiveihin.
(Yee 2006, 7-8.)

Yeen tutkimus toi esiin motiivien komponenttimaisuuden, josta han puhuu myds
toisessa tutkimuksessaan (Yee 2005b) verrattuna aikaisempaan Bartlen (1996)
tyyppimaarittelyyn. Komponenttimallin lisaksi han loi empiirisesti toteutetun mallin
pelaajien motiiveille. Seuraavissa alaluvuissa kdydaan Iapi kaikki 10 alakomponentti

paakategorioihin jarjesteltyna.

4.1.1 Saavutuskomponentti (The Achievement Component)

Edistyminen  (advancement). Pelaajat, jotka saavat korkeat pisteet tastd
alakomponentista, saavat mielihyvda tavoitteiden saavuttamisesta, nopeasta
pelihahmon tasojen noususta ja pelin resurssien, kuten kullan keradmisesta. Pelaaja
nauttii  jatkuvasta etenemisestd, pelin tarjoamien voimien kasvamisesta,
taistelukyvykkyydestd, sosiaalisesta tunnustuksesta ja taloudellisesta yliotteesta.
Pelaajat myds hakeutuvat yleensid kovan linjan (hard-core) kiltoihin’, jotka voivat

helpottaa pelaajan edistymista. (Yee 2005a, 5.)

Mekaniikka (mechanics). Mekaniikasta kiinnostuneet henkilét saavat nautintoa pelin
taustalla olevan numeerisen mekaniikan analysoimisesta ja ymmartamisesta. He voivat
olla kiinnostuneita selvittdmaan tarkasti, mitd eroa on vahingon tuottamisella
kaytettaessa kahta yhden kaden asetta yhtd aikaa verrattuna kahdenkaden aseeseen
tai selvittdmalld vaistdjen, hutilydntien ja iskujen valttdmisten kasittelyjarjestyksen
pelimekaniikassa. Mekaniikasta kiinnostuneiden pelaajien padmaara on ymmartaa pelin
taustalla olevaa mekaniikkaa kayttamalla erilaisia malleja tai optimoida hahmo

parjaamaan hyvin tarkoin maaritellyssa pelitilanteessa. (Yee 2005a, 5.)

Kilpailu (competition). Pelaajat, jotka saavat korkeat pisteet tasta alakomponentista,
nauttivat vauhdikkaista pelitilanteista ja kisailusta muiden pelaajien kanssa

taistelukentalla tai pelin ekonomian parissa. Tama pitaa sisalldan reilun ja rajoitetun

7) Killat ovat MMO-peleissa pelaajarymittymia / -joukkueita.
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kisailun, kuten kaksintaistelut tai strukturoidun PvP/RVR:n® sekd myds
provosoimattomat teot, kuten huijaamisen ja loukkaamisen. Pelaajat nauttivat
kyvykkyydestaan voittaa ja dominoida toisia pelaajia. (Yee 20053, 5.)

4.1.2 Sosiaalisuuskomponentti ( 7Ae Social Component)

Sosfaalisuus  (socializing).  Pelaajat, jotka saavat korkeat pisteet tastd
alakomponentista, nauttivat muiden pelaajien tapaamisesta ja heihin tutustumisesta.
He rupattelevat ja juoruilevat mielelldadn muiden kanssa seka auttavat muita pelaajia
huolimatta siitd, onko vastapuolena aloitteleva pelaaja vai aikaisempi ystava. Taman

kaltaiset pelaajat hakeutuvat rentoihin ja ystavallisiin (casual) kiltoihin. (Yee 2005a, 6.)

Ihmissuhde (relationship). Thmissuhteista kiinnostuneet pelaajat pitdvat tarkeana
muodostaa merkittavia ja ylldpidettavia suhteita muiden kanssa. Heitéd ei haittaa
keskustelu yksityisisté ja merkittdvista asioista, joilla on yhteys pelaajan omaan
elamdan ja ongelmiin. Pelaajat etsivat laheisid verkkoystdvia tarvitessaan tukea. He
ovat myds valmiita antamaan tukea, kun muut taistelevat ongelmien ja kriisien kanssa.
(Yee 20053, 6.)

Yhteistyo (teamwork). Pelaajat, jotka saavat korkeat pisteet yhteistybkomponentista,
nauttivat tydskentelystéd muiden ihmisten kanssa. He haluavat mieluummin pelata
ryhmissa kuin yksin ja saavat enemman nautintoa ryhmdsaavutuksista kuin
yksityissaavutuksista. Pelaajat, jotka saavat alhaiset pisteet tasta alakomponentista,
pelaavat mieluummin yksin ja haluavat olla itseriittoisia. He eivat mielelldén halua
turvautua muihin ja menevat ryhmiin ainoastaan silloin, kun se on taysin pakollista.
(Yee 20053, 6.)

4.1.3 Immersiokomponentti ( 7hAe Immersion Component)

Léytéminen (discovery). Pelaajat, jotka saavat korkeat pisteet
|6ytamisalakomponentista, nauttivat maailman tutkiskelusta seka paikkojen, tehtavien
tai artefaktien loytamisesta, mista muut eivat valttamattd ole tietoisia. He nauttivat
matkustelusta vain nahdékseen maailman eri paikkoja seka fyysisten paikkojen, kuten
luolastojen ja vankityrmien tutkimisesta. Naille pelaajille on myos tarkeda kerata tietoa,

artefakteja tai kapistuksia, joita harvalla on. (Yee 2005a, 7.)

8) PvP-lyhenne (Player versus Player) tarkoittaa pelaaja vastaan pelaajaa. RvR-lyhenne (Raid
versus Raid / Realm versus Realm) tarkoittaa joukkue vastaan joukkuetta.
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Roolipelaaminen (role-playing). Roolipelaamisalakomponenttiin painottuvat pelaajat
saavat nautintoa tarinaan uppoutumisesta luomansa hahmon silmien kautta. Nama
pelaajat kayttavat paljon aikaa ymmartddkseen pelin taustatarinaa ja luodakseen
hahmoilleen oman historian ja taustan. He nauttivat my6s hahmojensa
roolipelaamisesta liittamalld hahmonsa osaksi suurempaa meneilldan olevaa tarinaa.
(Yee 20053, 7.)

Kustomointi  (customization). Pelaajat, jotka saavat korkeat pisteet tasta
alakomponentista, nauttivat hahmonsa muuntelusta. Heille on tarkeda, ettéd hahmo
nayttaa ainutlaatuiselta ja silla on oma tyyli ja ulkondkd. He nauttivat siitd, etta pelit
tarjoavat laajoja hahmojen muuntelumahdollisuuksia. He kayttévat myoés paljon aikaa
varmistaakseen, ettéd heidan hahmollaan on yhtendinen variteema ja pukeutuminen.
(Yee 20053, 7.)

Todellisuuspako  (escapism). Pelaajat,  jotka saavat korkeat pisteet
todellisuuspakokomponentista, kayttavat pelimaailmaa rentoutumiseen ja oikeassa
maailmassa saadun stressin laukaisemiseen. He voivat kayttda pelimaailmaa keinona
vdltelld eldman ongelmia tai yleisemmin paetakseen oikean eldaman parista. (Yee
20053, 7.)

4.2 Uppoutuminen pelaamiseen teknologian kautta

Pelaaja kokee tiettya kaksinaisuutta ollessaan yhtd aikaa oikeassa maailmassa seka
pelimaailmassa, omassa persoonassa seka virtuaalipersoonassa ja omassa kehossa
sekd virtuaalikehossa (Dovey & Kennedy 2006, 106, 117; Juul 2004, 131).
Teknologiaan sitoutuneessa yhteiskunnassa teknisyydestéa on tullut arkipadivaa.
Teknisyys takaa nykyihmiselle tiettyja etuja luoden samalla epatasa-arvoa ihmisten
valille. Esimerkiksi tekninen kompetenssi voi mahdollistaa pelaamisen nautinnon tai
viedd sen pois. Makujen ja elamantyylien muokkautuminen korostavat tarvetta
teknisyydelle, toimien samalla teknologian kehitysta eteenpdin vievdna voimana
(Dovey & Kennedy 2006, 66). Ihmisten sitoutuminen teknologiaan voidaan nahda
esimerkiksi matkapuhelimien kaytdssa. Ihmiset kuljettavat puhelimia ldhes aina
mukanaan ja todenndkdisesti olettavat, ettd muutkin tekevat niin. Jos puhelin
unohtuukin matkasta, ihmiset joutuvat heti ahdinkoon, koska tuo teknologinen laite,

joka on osa paivarutiineja, -ei olekaan lasna.
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Pelaamista voidaan luonnehtia kyborgismina® (Dovey & Kennedy 2006, 104). Pelaaja
kokee etdldsndoloa®, kun han on kytkettynd tietokoneen tai pelikonsolin
kayttoliittymaan ja kuvaruudulle luotu hahmo liikkkuu hdnen tahtomallaan tavalla
(Dovey & Kennedy 2006, 106; Marsh 2006, 200). On selvaa, ettd tahan toimintaan
tarvitaan seka ihminen, kone, ohjelma ja johdot, koska pelitilanne ei olisi mahdollinen
ilman biologista ja teknologista puoliskoaan (Dovey & Kennedy 2006, 109, 111).
Pelaaja tuntee myds suoraa valittdmyytta, kun jokainen kayttéliittyman manipulointi
aiheuttaa liiketta virtuaalisessa maailmassa (Juul 2004, 134; Marsh 2006, 200). Mita
sulavampi etdldsndolo on, sita lapinakyvammaksi kayttoliittyma tulee. Pelaamiselle yksi
tarked elementti onkin tunne toimijuudesta ja vaikuttamisesta, minka ei tarvitse olla
moninaista, kunhan se on aitoa (Mateas 2004, 27). Mita tarkemmin peli mallintaa
oikeaa eldmdd, sitd vahvemman lasndolon tunteen se luo ja mitd enemman peli
stimuloi pelaajaa, sité houkuttelevampi se on ja se my6s kannustaa jaamaan peliin
pidemmaksi aikaa (Marsh 2006, 197-198, 200).

Pelitilanne koetaan ruumiillisten nautintojen kautta (Dovey & Kennedy 2006, 115).
Kayttoliittymat stimuloivat lihasmuistia ja mahdollistavat refleksipohjaisen toiminnan
peleissd (Penny 2004, 79, 82). Pelit ovat myds vahvasti sensorisia'! kokemuksia ja niita
kehittdvia. Sensoriset kokemukset voivat luoda illuusion siita, ettéd pelaaja on pelin
sisalla. (Dovey & Kennedy 2006, 108, 113.) Pelit voivat tarjota turvallisen ympariston,
jossa voi kokea erilaista subjektiivisuutta ja uudenlaisia tunteita (Dovey & Kennedy
2006, 117). Pelaaja kokee ja tuottaa haasteen, jannityksen ja uhan tunteet intiimisti
pelissa peliteknologian avulla psyykkisen, tunneperdisen ja fyysisen sitoutumisen
kautta (Dovey & Kennedy 2006, 104). Kun pelitilanteessa kohtaa jonkin jannittavan
tilanteen, keskittymiskyky valpastuu, syke nousee ja fyysinen ote kayttoliittymasta,

esimerkiksi hiirestd, tiukentuu.

Immersio on yksi merkittavimmistd elementeista pelikokemuksessa (Kerr 2006, 36).
Immersiolla tarkoitetaan voimakasta uppoutumista mediaan. Mita voimakkaampi
immersio on, sitd lapinakyvampi kaytetysta mediasta tulee (Immersio). Pelin yksi
tarked tehtdva on luoda haasteita ja vastusta pelaajalle, minka seurauksena pelaaja voi

kokea turhautumista, mutta myds nautinnon tunteita (Dovey & Kennedy 2006, 114).

9) Kyborgi tarkoittaa olentoa, joka on olemassa tietoisuus—kone-rajapinnan ehdoilla. Pelaajat
nahdaan tietynlaisina kyborgeina, jotka on kytketty eri ymparistdon. (Dovey & Kennedy
2006, 145.)

10) Etalasnaolo tarkoittaa lasndoloa toisessa paikassa viestinta- tai robottiteknologian avulla,
vaikka keho pysyykin paikallaan (Wikipedia. Etdldsnaolo 2008).

11) Sensorinen tarkoittaa aistillista kokemusta, joka pitda sisalladgn nadn, kuulon ja tilan
tunteen (Dovey & Kennedy 2006, 108).
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Pelaajalle on tdrkeda saada palautetta haasteiden suorittamisesta ja omasta
toiminnasta. Palaute voi tarjota motivaatiota ja onnistumisen tunnetta, mutta se kertoo
myds, kuinka hyvin pelaaja kykenee manipuloimaan pelimaailmaa (Dovey & Kennedy
2006, 115).

Pelaajan on myds mahdollista saavuttaa “flow”, joka on mielellinen nautinnon tila,
jossa kayttajalla on selvat tavoitteet, han saa valitonta palautetta ja hanen ajantajunsa
hamartyy (Dovey & Kennedy 2006, 104; Juul 2004, 139). Tahan tilaan paaseminen
vaatii, ettd aktiviteetti on vaikeustasoltaan kayttajélle sopiva. Flow-tilassa pelaaja ikaén
kuin menettda itsensd tdydellisesti aktiviteetin pariin, mika on myo6s tunteellisesti
palkitsevaa. (Dovey & Kennedy 2006, 105; Douglas & Hargadon 2004, 203.) Flow-tila

on kaytanndssa immersion syvempi aste, minka voi katkaista pieninkin hairiétekija.

Tekninen osaaminen ja laitteiston seka ohjelmiston toimiminen ovat térkedssa roolissa
immersiivisen kokemuksen saavuttamisessa. Tamadnkaltainen ajattelutapa nostaa
etenkin pelin ohjelmiston ja kayttéliittyman suunnittelun oleelliseen asemaan
pelikehityksessa. Kayttoliittyman ja ohjelmiston suunnittelu on valmistajan vastuulla.
Laitteistoon kdyttamiseen vaaditun teknisen kompetenssin saavuttaminen on
kayttajasta kiinni, mutta itse pelihahmon ja -maailman manipulointi on opittava
pelatessa. Taman alaluvun tarkoituksena on ollut korostaa pelaamisen
performanssimaista luonnetta kasittelemalld teknologisen valiaineen hallitsemista seka

kokemaamme syvallista sitoutumista peleja pelatessa.

5 TUTKIMUSASETELMA

5.1 Age of Conan: Luvattu maailma pelaajille

Esittelen Age of Conan -pelin taustan julkaisijan markkinointimateriaalin pohjalta.
Tarkoituksenani on selventdd, kuinka peli on esitetty sité pelaavalle peliyhteisélle.
Kaytannodssa tama alaluku antaa osviittaa siitd, millaisia esineellistamisen kautta
tuotettuja resursseja markkinointi on luonut peliyhteison merkityksen neuvottelu

-prosessille (ks. luku 3.2.2). Esimerkiksi pelin mainos on yksi esineellistdmisen kautta
tuotettu resurssi, jonka kautta peliyhteisé maarittelee, mita peli on seka mita se heille

merkitsee.

Age of Conan on Robert E. Howardin teosten Hyboria-maailmaan pohjautuva, K-18-
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merkinndn saanut massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli (MMORPG).
Markkinointimateriaali kuvailee pelimaailmaa raa‘aksi ja synkadksi, minne tuhannet
pelaajat menevdt elamaan, taistelemaan ja tutkimaan. Age of Conanin
markkinointimateriaali lupailee pelaajille innovatiivista taistelumekaniikkaa, jossa
pelaaja valitsee jokaisen lydntinsa reaaliajassa. Pelimaailman pohjatyona on Conan
maailman 75 vuoden historia, johon kuuluu useita kirjoja, elokuvia, taidetta ja
musiikkia. Pelimaailma on tuotettu yhteistydssa Conan Incin kanssa, joka on Conanin
kayttooikeuksien haltija. Markkinointimateriaali korostaa etenkin pelin grafiikan tasoa.
(AoC 2008.)

Pelissa luvataan olevan ennenndkematén hahmon kehitys- ja kustomointijarjestelma,
joka yhdistelmahyodkkaysten, taitojen, erikoiskykyjen ja tappavien loitsujen kera takaa,
ettei ole kahta tdysin samanlaista hahmoa. Pelissé pelaajilla on mahdollista taistella
massiivisissa pelaaja vastaan pelaajaa (PvP) -taisteluissa valloittaen linnoituksia ja
lietsoen sotaa pelaajien seka kiltojen valilla. Pelin luvataan esittelevéan uusia eksoottisia
hahmoluokkia ja klassisia hahmoluokkia uskomattomilla muunnoksilla. Age of Conanin
maailmassa kasityotaitomekaniikka mahdollistaa pelaajien rakentaa aseista ja
panssareista lahtien jopa kokonaisia kaupunkeja. Pelin alussa on laaja tarinavetoinen
yksinpeliseikkailu, joka saa temmattua pelaajan syvalle Hyborian viettelevaan,

juonittelevaan ja petolliseen maailmaan. (AoC 2008.)

Age of Conania on pidetty kaikista odotetuimpana kehitteilla olevana PC-pelind. Se on
ollut Iahes 20 lehden kannessa ja saanut yli 15 palkintoa, mukaan lukien useita paras
MMO-peli -palkintoja ja virallisen paras verkkopeli -palkinnon Games Conventions -
tapahtumassa 2007. Age of Conan on Microsoftin Games for Windows —standardin

tayttava peli seka Nvidian nayttelykappale. (AoC 2008.)

Peli julkaistiin 20.5.2008 ja sen kehittdjand toimii johtava MMO-pelien itsendinen
pelinkehittdja ja julkaisija Funcom, joka on perustettu 1993. Funcom on julkaissut yli
25 pelia eri alustoille, joista merkittdvimmat ovat olleet Age of Conan ja Anarchy
Online. (Funcom 2000-2009.)

5.2 Mutkitteleva matkani Hyboriaan ja opinndytetytn aiheeseen
Itse sydksyin Conanin maailman avoimella mielelld pelaajan ja tutkijan innolla. Pelin

julkaisuvaiheessa opinndytetyoni varsinainen fokus oli viela pitkan matkan paassa ja

alkuvaiheessa tekemiani valintoja ohjasi ennen kaikkea mahdollisimman kattava
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tutkiskelun mahdollisuus. Julkaisuvaiheessa pitkdt pelisessiot ja aktiivinen uutisten
seuranta toimivat keinoina uppoutua yhteist6n ja pelimaailmaan seka niissa vallitseviin
kaytantoihin, mika tarjosi paremman ymmarryksen pelistd ja ajankohtaisista asioista

yhteisdssa.

Palvelimen valintaan vaikutti niin sen tyyppi kuin my6s taustatieto sielld sijaitsevista
killoista. Fury-niminen PvP (pelaaja vastaan pelaaja) -palvelin oli valintani, koska PvP-
palvelimella oli vahiten rajoitettu pelin sisdistd toimintaa. Roolipelipalvelimen suljin pois
vaihtoehdoista, koska pelaajien odotetaan uppoutuvan hahmonsa rooliin ja puhuvan
hahmonsa kautta. Tarkoitukseni oli keskittyd ennen kaikkea siihen, mita pelaajat itse
sanovat ja miten he toimivat. Killat vaikuttivat siltd osin paattkseeni, ettd pyrin
pitémdan optiona myds monikulttuurisen killan tutkimisen verrattuna tiettyyn
kansalaisuuteen pohjautuvaan kiltaan. Fury-palvelimelle oli keskittymdssa iso
suomalaiskilta, joka olisi tarjonnut oivan lahtdkohdan edelld mainitulle tutkimusaiheelle.
Hahmoluokan valinnassa pidin lahtdkohtana sitd, ettd hahmoluokka toimisi hyvin
useammassa pelityylissa. Pelihahmon ominaisuudet voivat tehda siita tarpeellisen tai
tarpeettoman tietynlaisissa pelitilanteissa.

Peli herdtti paljon ajatuksia, ja se todellakin oli mainostuksen mukaisesti raaka maailma
henkedsalpaavilla grafiikoilla, mikd tarjosi paljon miellyttdvida ja epamiellyttavia
pelikokemuksia. Pyrin pitamaan pelatessa opinndytetyén mielessa, vaikka rehellisesti
sanottuna ajoittain uppouduin pelin tiimellykseen niin voimakkaasti, ettd opinnaytetyd
unohtui. Pidin kuitenkin paivakirjaa pelisessioista, jotta esiin nousseet ajatukset voisi
palauttaa mieleen mydhemmin. Pelissa vastaan tulleet tilanteet nostivat esiin uusia
ideoita seka muokkasivat vanhoja. Kiltarakenteisiin, teknisiin virheisiin, ikdrajaan ja
innovatiiviseen taistelumekaniikkan keskittyvien aihealueiden joukosta alkoi lopullinen
aiheeni l6ytya tarpeeksi pitkan osallistumisen myé6td. Katalyytti aiheeni valintaan oli
muodostamani kasitys yhteisossa vallitsevasta synkkyydesta ja epdtoivosta, mika tuli
ilmi  niin pelissd kuin keskustelualueillakin. Taman seurauksena aloin tutkia
keskustelualuetta tarkemmin etsien aineistoa, josta lahtea tutkimaan pelaajia ja heidan
ajatuksiaan.

Lahtokohtanani on ollut rakentaa omaa ammatillista kompetenssia seka identiteettid
pelialan parissa, mutta myos tutkia ja ymmartda itse pelaajia. Asetan itseni
tutkimuksessa nédiden kahden maailman valille pyrkien olemaan hyddyllinen niin

pelialalle kuin yhteistlle jota tutkin. Aluksi olin kiinnostunut pelaajien tarjoamista
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kehitysideoista pelinkehittajille seka siitd, miten pelinkehittdja voisi hyddyntaa niita.
Vahva design-nakdkulma kuitenkin lieveni kiinnostukseni kasvaessa yhteisdn rakenteita
ja niissa tapahtuvia muutoksia kohtaan. Opinndytetydni edettya jo lahelle loppua I6ytyi
kristallisoitunut tutkimustehtdva niin omien kiinnostuksen kohteiden kuin toteutetun
tutkimuksen viitoittaman tien seurauksena. Lahes pelkasta aihealueen rajauksesta olen
yli vuoden pituisen prosessin aikana paatynyt opinndytetyéni lopulliseen tavoitteeseen
pyrkida ymmartamaan paremmin pelaajien keskustelualuekayttdytymistd seka pohtia,
kuinka heidat voisi huomioida ja kuinka heidan toimintaansa voisi tukea MMO-pelin
kehityksessa.

5.3 Tutkimustehtdva ja metodologia

Tutkimustehtavani on peliyhteisdn jasenten diskurssien tutkiminen keskustelualueella
vertaamalla niité Nick Yeen komponentteihin pelaamisen motiiveista. Nostan esiin
asioita, joissa pelaajat ovat dialogissa keskenddan ja suhteutan ne Wengerin
merkityksen neuvottelu -prosessiin. Tutkimukseni ndkékulma on ennen kaikkea siing,
millaisena pelaajat ndkevat oman sitoutumisensa keskustelualueella ja miten he
asemoivat itsensa suhteessa pelinkehittajiin sekd ymparodivaan pelikulttuuriin. Pyrin siis

tulkitsemaan pelaajien keskusteluja tastd nakdékulmasta.

Tutkimuksen aineistoksi on valittu viralliselta Age of Conanin Euroopan
keskustelualueiden joukosta englanninkielisen keskustelualueen aihe "Are you satisfied
with AoC?” (Age of Conan), jossa on yli 500 viestia (Are you satisfied with AoC 2008).
Keskusteluun osallistui useita henkildita ja moni viesti oli Ad4-arkin pituinen.
Keskustelussa oli myds muutamia vyllapidon viesteja, joista yksi kehuikin ketjun
laadukkuutta. Viestiketjun "Are you satisfied with AoC "-otsikko ja ensimmadisen viestin
pyyntd ilmoitta vastaus viestiketjun otsikkoon luo keskusteluun osallistujalle toimija-
aseman, jonka perusteella odotetaan lyhyita pelin ominaisuuksiin kantaaottamattomia
kylla- ja ei-vastauksia. Taté subjektipositiota pyritddn vahvistamaan moderaattorien
toimesta. Moderaattorit muun muassa pyytavat jattdmdan peliominaisuuksien
keskustelun toisaalle ja kehottavat peliyhteison jasenia vastaamaan vain esitettyyn
kysymykseen. Subjektipositioon haetaan myods selvennystd kysymalld, onko tarkoitus
hakea syvallisempia vastauksia tai keskustella asioista. "Is this just hit and run topic".
Alkuasetelma saattoi toimia katalyyttind sille, ettd kayttajat alkoivat pitda kirjaa

esitetyista kylla- ja ei-vastauksista.

Tutkimukseni on laadullinen ja aineistoldhtdinen, missa ilmiébn merkityksen tai
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tarkoituksen kokonaisvaltaiseen selvittamiseen pyritadn keskittymalld pieneen maaraan
tapauksia ja analysoimalla niitd perusteellisesti. Aineiston analysointiin olen kayttanyt
diskurssianalyysid, joka on kielen syvallista tutkimista toimintaan ja inhimillisiin
kaytantoihin  keskittyvista  |ahtokodista. (Anttila 2005, 409.) Valitsemani
analysointimenetelman keskidssa ei ole itse kielen rakenteet vaan sosiaaliset tilanteet,
syyt ja viittaukset (Anttila 2005, 411).

Diskurssianalyysin valitsin kahdesta syystd. Sen avulla voin perusteellisesti tutkia
peliyhteisén keskustelualueelle osallistuvien henkildiden kielenkayttéa. Toiseksi
diskurssien ja keskustelualueen tutkiminen antaa mahdollisuuden toimia osallistujien
tietamatta sitd. Se antaa hairiintymattdman kaappauksen keskustelualueella
vallitsevasta kaytanndsta. Kyselyjen avulla hankittavien tulosten ongelmana on
mielestani se, kuinka itse kyselytilanne erottaa tarkasteltavat henkilot heidan
normaalista keskustelualuekdytédnndsta. Kun henkild vastaa kyselyyn, hanen
funktionaalinen tehtavansa on kyselyyn vastaaminen ja kuvata parhaalla mahdollisella
tavalla omaa toimintaa keskustelualueella. Kun henkild osallistuu keskustelualueella
kdytyyn keskusteluun, hénen funktionaalinen tehtdvénsd on I[ahtbisin henkilosta
itsestdan. Tehtavan alullepanijana voi toimia keskustelualueen diskurssi, mutta

oleellisinta on, ettd tehtdvan maarittelee henkild itse — ei ulkopuolinen tutkija.

5.3.1 Diskurssianalyysin kayttd

Kielen kayttéa pystytdan tutkimaan kahdesta eri nakdkulmasta. Kieli voidaan nahda
todellisuutta kuvaavana tai sitd konstruoivana. Ensimmadinen nadista, "realistinen”
nakodkulma painottuu siihen olettamukseen, etta kieli on osa totuutta ja toimii lahteena
olemassa oleville faktoille. Konstruoiva nakokulma painottuu olettamukseen, ettd
kielenkayttd on osa todellisuutta itsessadn, eikd pelkka vaéline tuottamaan sita.
Diskurssianalyysissa tukeudutaan konstruoivaan nakdkulmaan, jonka mukaan diskurssit

itsessaan ovat osa totuutta. (Jokinen, Juhila & Suoninen 1993, 9.)

Tutkimusmenetelmdnd diskurssianalyysi on suuntaa antava, eikda se tarjoa valmista
kaava, jonka mukaan tutkija voisi toimia. Tutkijan on itse luotava tutkimustapansa.
Tarkeintd diskurssianalyysissa on aineiston perusteellinen tutkiminen ja sen kanssa
kayty syvallinen vuoropuhelu. (Jokinen ym. 1993, 13, 17.) Diskurssianalyyttinen
viitekehys rakentuu viidesta teoreettisesta lahtdkohtaoletuksesta:

1. Oletus kielen kayton sosiaalista todellisuutta rakentavasta luonteesta

2. Oletus useiden rinnakkaisten ja keskendan kilpailevien merkityssysteemien
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olemassaolosta
3. Oletus merkityksellisen toiminnan kontekstisidonnaisuudesta
4. Oletus toimijoiden kiintymisestd merkityssysteemeihin
5. Oletus kielen kdyton seurauksia tuottavasta luonteesta
(Jokinen ym. 1993, 17-18.)

Diskurssianalyysin tekemisessa voidaan painottua kahteen eri tapaan: 1) sosiaalisen
todellisuuden moninaisuuteen ja toiminnan vaihtelevuuteen keskittyvéan seka 2)
valtasuhteisiin keskittyvaan tapaan. Analyysitavat eivat sulje toisiaan pois, vaan
painottavat diskursiivisen todellisuuden kahta eri puolta. (Jokinen ym. 1993, 9-11.)
Ensimmainen tavoista keskittyy kuvaamaan vain diskurssikdytanteitd. Esimerkiksi
minkalaisiin merkityssysteemeihin tukeudutaan ja miten ne vaihtelevat erilaisissa
vuorovaikutustilanteissa, joissa kielen kdyton funktiot kulloinkin tuotetaan. (Jokinen
ym. 1993, 48—-49.) Valtasuhteisiin painottuvassa analysoinnissa valtaa tarkastellaan
produktiivisena, sosiaalisiin kaytantoihin kietoutuneena imidna. Tassa
analysointitavassa keskitytadn osoittamaan, miten valtasuhteet tuotetaan sosiaalisissa
kaytanndissa. (Jokinen ym. 1993, 75.) Valtasuhteisiin keskittyva diskurssi pyrkii myds
selvittdmaan, miten diskurssit muovaavat yhteiskunnallisia identiteetteja, suhteita seka

tieto- ja uskomusjarjestelmia (Jokinen ym. 1993, 76-77).

Diskurssianalyysi on subjektiivinen tutkimusmenetelma. Olen kuitenkin analysoinnissani
ja valitsemani teoreettisen viitekehyksen my6ta pyrkinyt mahdollisimman vahvaan
objektiivisuuteen. Taydellisen objektiivisuuden saavuttaminen analyysia tehdessa ei
kuitenkaan ole mahdollista. Lukemani teoriat, kokemukseni pelista, koulutukseni ja
valitsemani aineisto vaikuttavat vahvasti siihen, miten tulkitsen ja merkityksellistén
kayttdmani aineiston. Tulokset voivat siis vaihdella monesta eri syysta ja ne ovat aina

henkilékohtaisen merkityksen neuvottelun tulosta.

Kuten edelld jo mainitsin, tavoittelen mahdollisen hairiéténtd aineistoa.
Diskurssianalyysin ensimmainen |dhtékohtaoletus kielen kaytdn sosiaalista todellisuutta
rakentavasta luonteesta viittaa, siihen etta keskusteluun osallistumisen vaikuttavan
keskustelualueella luodun todellisuuden rakentumiseen. Toisekseen luvussa 3.2 tuli
ilmi, ettd ymparistolld on vaikutusta kaytokseemme, joten paitds olla ottamatta osaa
keskusteluun tuntui jérkevalta. Tutkimuksen tekeminen varjoista kasin on tietysti
hieman arveluttavaa eettisesti, mutta olen pyrkinyt vahvistamaan keskustelualueelle

osallistuneiden henkildiden anonymiteettia jattamalla lainauksista ja analyysiaineistosta
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heidan kayttdjatunnuksensa pois. Keskusteluaiheen nimed en tutkimuksellisista syista
voi salata, koska nimi on oleellisessa osassa alustavan argumenttiposition

muodostumiselle viestiketjussa.

Diskurssianalyyttisen tutkimuksen toistettavuus on mahdotonta muun muassa siita
syystd, ettd se pohjautuu subjektiivisiin ajatusprosesseihin ja sillda ei ole tasmallisia
tutkimuskaytanteitd. Vaikka sama ihminen toistaisi saman kaavan mukaan toisen
tutkimuksen, ei samanlaista tulosten muodostamisprosessia voida taata, koska hanen
ajatteluunsa on jo vaikuttanut kokemus aikaisemmasta tutkimuksesta. Toki toinen
diskurssianalyysi voi tarjota suuntaa antavia ohjeita toiselle tutkimukselle, mutta
toistettavuutta se ei takaa. Huomioitava on myds, etta valitsemani aineisto on vain
palanen keskustelualueesta, mihin on ottanut osaa vain pieni osa pelia pelaavasta

peliyhteiststa.

5.3.2 Oma analyysiprosessi

Oman analyysini tukena kaytan Nick Yeen tutkimusta pelaamisen motiiveista. Motiivit
toimivat  yhtenad |ahtékohtana aineistosta etsittaville asioille,  joiden
tilannesidonnaisuutta pyrin myds tutkimaan. (ks. luku 4.1.) Otan tarkastelun kohteeksi
pelaajia motivoivien asioiden lisaksi pelin valmistajiin kohdistuvan tai sidotun
keskustelun, josta kaytan opinndytety6ssani nimeamista pelinkehittajakeskeinen
diskurssi. Pelinkehittajakeskeinen diskurssi on oleellisessa osassa tarkasteltaessa
peliyhteison jasenten suhtautumista vallitsevaan pelikulttuuriin. Kayn aluksi |api
analyysiprosessin /dhtékohdat ja viestiketjun alkuasetelman, jonka jalkeen kasittelen
viisivaiheisen analysointitydn vaiheet. Analyysityoni vaiheet ovat kuvauksia siitd, missa
jarjestyksessa ja kuinka kasittelin aineistoa. Vaiheet yksi (kartoitusvaihe) ja kaksi
(esitydstovaihe) eivat varsinaisesti ndy omana kokonaisuutenaan tuloksissa. Ne ovat
padasiassa muokanneet analyysiprosessin suuntaa ja tarjonneet raaka-aineiston, jota
voi analysoida mydhemmissa vaiheissa. Opinndytetyoni laajuuden takia kasittelin 500
viestia pitkastd viestiketjusta vain 300 ensimmaistd viestid, minka seurauksena

viestiketjun aktiivisuuden loppumista edeltavat ilmiét eivat ndy analyysissani.

Lahtékohdat. Nick Yeen komponentit on kdannetty etsittaviksi diskursseiksi, jotka on
nimetty komponenttien mukaisesti. Pelinkehittdjiin keskittyvéa puhe on myo6s yksi
etsittavistd diskursseista. Nimeaminen on yhdenmukaistettu kdytetyn teorian kanssa,
jotta kayttdmani diskurssin nimi ei vaaristdisi alkuperdisen termin merkitysta.

Tarkoituksena on siis etsia keskustelun joukosta asioita, jotka viittaavat Nick Yeen
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esittdmiin  komponentteihin tai ovat pelin kehittdjaan keskittyvia. Esimerkiksi
pelaamisesta puhuminen viihteellisena hauskanpitona viittaa todellisuuspakokeskeiseen
diskurssiin. On kuitenkin huomioitava, ettd Nick Yeen teoria pohjautuu pelaajien
motiiveihin pelata peleja. Olen pyrkinyt siihen, ettd keskustelualueella mainitut syyt tai
esiin tulleet keskustelun painotukset voidaan johtaa osaksi pelaamisen motiivia tai
tarkasteltavaa peliyhteisda. Esimerkiksi sosiaalisuudesta puhuminen pelaajien valillg,

pelin omalla keskustelualueella, on tulkittu sosiaalisuuskeskeiseksi diskurssiksi.

Seuraavat 11 diskurssia ovat analyysini keskitssa, vaikkakaan ne eivdt ole ainoita
asioita, joihin kiinnitén huomiota:

e Edistymiskeskeinen diskurssi

e Mekaniikkakeskeinen diskurssi

e Kilpailukeskeinen diskurssi

e Sosiaalisuuskeskeinen diskurssi

e Thmissuhdekeskeinen diskurssi

e YhteisOkeskeinen diskurssi

e Loytamiskeskeinen diskurssi

e Roolipelaamiskeskeinen diskurssi

e Kustomointikeskeinen diskurssi

e Todellisuuspakokeskeinen diskurssi

e Pelinkehittdjakeskeinen diskurssi

Pyrkiesséni ymmartdmaan pelaajien keskustelualuekdyttaytymistd sekd pohtiessani,
kuinka heidat voisi huomioida ja kuinka heidan toimintaansa voisi tukea MMO-
pelikehityksessa, olen toteuttanut analyysini kahdessa ulottuvuudessa. Minun on
toisaalta ymmarrettava keskustelualueeseen liittyvia keskustelukdytanteitda, mutta
myds niita valtaan sidottuja rakenteita, jotka Iluovat itsestadnselvyyksia ja
eriarvoisuutta peliyhteison, pelinkehittdjien ja pelaajien vélille. Keskustelualueeseen
littyvia kayténteitd tarkastellessa pohdin ennen kaikkea sitd, millaisia asioita tuodaan
julki keskustelussa ja millaisia merkityssysteemeja kaytetdan keskustelun tukena.
Valtarakenteisiin sidottu analysointi toisaalta auttaa ymmartdmaan myods pelaajien
suhtautumista muihin keskusteluyhteisdihin ja peleihin. Valtarakenteita tarkasteltaessa
pyrin etsimaan asioita, jotka alkavat muodostua ehdottomuuksiksi diskursseissa, asioita
tai diskurssipositioita, jotka toimivat todentamisen vdlineena seka ideologisia
seurauksia, joilla keskustelulla pyritdan. Kaytan analyysini tukena myds luvussa 3.2

kasittelemiani teorioita.
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Viestiketjiun alkuasete/ma. Aineiston otsikon "Are you satisfied with AoC” ja
ensimmaisen viestin sisallon “lets collect some votes...just sign here. /sighed. as soon
my friends are playing and really have grat time i wont quit.i like the game.” luoman
diskurssiposition vuoksi on oleellista etsia niitd asioita keskustelusta, jotka eivat kuulu
keskustelun aiheeseen tai jotka aiheuttavat mielipiteiden eroavaisuuksia. Vaikka
ensimmainen viesti on mielipiteiden ilmaisuun kannustava ja danestamiseen viittaava,
annetaan siinad kuitenkin pieni selitys mielipiteelle. Viesti ei kannusta ryhtymaan laajaan

keskusteluun.

Ensimmainen vaihe oli analysointiprosessin niin sanottu esikartoitusvaihe, jonka
tarkoitus oli kerata kiinnekohtia, joihin palata analyysini seuraavissa vaiheissa. Tassa
vaiheessa tulostin tarkastelemani keskustelualueen viestiketjun paperille. Kavin
keskustelualueen 300 ensimmadistda viestia ldpi hyvin yleiselld tasolla. Varikoodasin
etsimani diskurssiryhmat eri vareilld tdman alaluvun “lahtdkohdat”-osiossa tekemani
listauksen mukaisesti. Merkitsin myds viittauksia muista peliyhteisista, peleista ja
itsestaanselvyyksiin viittaavista toteamuksista, kuten "Blizzard realised that one tanking
class is not good enough. Why did Funcom not pick up on this”. Taman lisaksi
merkitsin jokaisen viestin kohdalle, oliko “"Are you satisfied with AoC” -kysymykseen
vastaavan viestin savy positivinen tai negatiivinen  (argumenttipositio).
Argumenttiposition negatiivisuus/positiivisuus ei maaraytynyt pelkdn mielipiteen
pohjalta, vaan myos kaytettyjen ilmaisujen. Esimerkiksi kayttaja saattoi ilmoittaa, ettei
ole tyytyvainen pelin sen hetkiseen tilaan, mutta on silti hauttinut pelista ja tietda, etta
ajan myo6ta parannusta on luvassa. Vaikka kyseessd on ei-vastaus kysymykseen, on
argumenttipositio latautunut hyvin positiivisesti. Viestin neutraalius osoittaa, ettd se ei
ota kantaa viestiketjun kysymykseen “"Are you satisfied with AoC”. Neutraaleista

viesteista esimerkkind ovat yllapidon viestit.

Toinen vaihe oli analyysin esitydstovaihe, joka esikartoitusvaiheen tapaan tarjosi
materiaalia analyysin muihin  vaiheisiin. Tassd vaiheessa aloitin  viestien
jarjestelmallisen ja kattavan analysoinnin. Kavin keskustelualuetta Iapi kymmenen
viestia kerrallaan ja tein niista viestikohtaisia analyyseja pitden samalla kirjaa
diskurssien esiintymamaaristd ja argumenttiposition (positiivinen/negatiivinen) vélisesta
suhteesta. Esiintymien madrda laskettaessa on selvitetty, kuinka monessa viestissa
tietty diskurssiryhma tulee esille. Toisen vaiheen syvéllisemman analyysin yhteydessa

tarkastelin viesteja myds diskurssianalyysin teoreettisen viitekehyksen pohjalta. Liite 2
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on esimerkki yhdestd keskustelualueelle ldhetetyn viestin syvaanalyysistd. Sininen
viittaa pelinkehittdjakeskeiseen diskurssiin, vaalean vihrea todellisuuspakokeskeiseen
diskurssiin  ja oranssi ryhmatydkeskeiseen diskurssiin. Liite 2 on osa

tyoskentelydokumentointia ja on siten myds kieliopillisesti keskenerdinen.

Kolmannessa vaiheessa jaoin keraamani diskurssit diskurssiryhmien mukaan. Taman
jalkeen tein analyysia niiden kaytdsta ja kontekstiaalisuudesta. Tutkin, missa sdvyssa,
miten ehdottomina ja voimakkaina mikdkin asia ilmaistaan seka minkalaisia muita
merkityssysteemeja on liitetty diskurssiryhmiin. Tassa vaiheessa kiinnitin huomioita
my6s niihin asioihin, joita ei sanota. Asiasta vaikeneminen ei tarkoita, ettei sitd olisi
olemassa, vaan se voi olla kontekstiin kuulumaton tai itsestadn selvyytena pidetty asia.
Kolmannen vaiheen aikana laskin my6s argumenttiposition painotuskertoimen
kehityksen ja tarkastelin diskurssiryhmien osuuden kehitystéd suhteutettuna viestien

maaraan.

Neljagnnessd vaiheessa paneuduin asioihin, joista keskusteltiin  laajemmin
keskustelualueella. Kerdamani asiat olivat joko keskustelua herattdvia tai ne
poikkesivat viestiketjun aiheesta "Are you satisfied with AoC"”. Kaytdnndssa olen
kerannyt joukon yhteison esiin nostamia asioita, jotka voidaan nahda joutuneen

Wengerin merkityksen neuvottelu -prosessin kohteeksi (ks. luku 3.2.2).

Viidennessé vaiheessa otin kaiken aikaisemmissa vaiheissa saamani tiedon ja liitin
mukaan diskurssien esiin nostamia ajatuksia pohtiakseni analyysia kahden teeman
kautta, jotka maarittelin 5.3-luvun alussa tutkimustehtdvén yhteydessa. Ensimmaisen
teeman aihe oli, millaisena pelaajat ndkevat oman sitoutumisensa keskustelualueella.
Toisessa teemassa nakékulma painottui siihen, miten peliyhteisén jasenet asemoivat

itsensa suhteessa pelinkehittdjiin seka ympardivaan pelikulttuuriin.

6 TULOKSET

Ensimmaisessa alaluvussa kasittelen analyysin kolmannen ja neljannen tydvaiheen.
Tarkastelen diskurssiposition painotusta, diskurssien esiintymamaaria seka niiden
suhdetta kasiteltyihin viesteihin ja diskurssiryhmien piirteitd. Liséksi olen listannut
aiheita, joista keskusteltin enemman tarkasteltavassani aineistossa tai jotka

poikkesivat alkuperdisesta aiheesta.
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Alaluvut 6.2 ja 6.3 mallintavat analyysin viidennen tydvaiheen teemoja, joiden sisaltd
kuvastaa aineiston pohjalta tekemiani havaintoja. Alaluku 6.4 on kdytannossa teeman
6.2 ja 6.3 tuottamisen aikana syntynyt kysymys, jonka pohdinta on asiasisallon takia

pitéanyt jattda omaksi kokonaisuudekseen tuloksien loppuun.

6.1 Argumenttipositio, diskurssit ja keskustelun aiheet

6.1.1 Argumenttipositio

Viestiketjun argumenttipositio oli enemman painottunut kohti negatiivista. Liitteessa 3A
on listattuna tarkastelupisteittdin tiettyyn argumenttipositioon painottuvien viestien
maara seka painotuskerroin kullekin argumenttipositiolle. Esimerkiksi kymmenennella
tarkastelupisteella (100 viestia kasitelty) positiivisesta argumenttipositiosta oli tullut 26
viestid, negatiivisesta 57 ja neutraalista 17. Painotuskertoimet (osuus kasitellyista
viesteistd) diskursseille kymmenennella tarkastelupisteelld olivat seuraavat:

» positiivinen 0,24

* negatiivinen 0,59

e neutraali 0,17
Argumenttiposition painotuskerroin on yhtd kuin argumenttipositioon painottuvien

viestien maara jaettuna kasiteltyjen viestien maaralla.

Taulukko 1. Argumenttipositioiden esiintymamaara ja painotuskerroin  viimeisessa
tarkastelupisteessa (ks. liite 3A).

Argumenttipositio Argumenttipositioon Painotuskerroin

painottuvien viestien

maara
Positiivinen 83 0,28
Negatiivinen 165 0,55
Neutraali 52 0,17

Argumenttipositioiden painotuskertoimen keskiarvot olivat seuraavat:

« positiivinen 0,26

* negatiivinen 0,57

« neutraali 0,16
Keskiarvo argumenttiposition painotuskertoimelle on laskettu summaamalla jokaisen
tarkastelupisteen painotuskerroin ja jakamalla summa tarkastelupisteiden maaralla
(30).
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Liitteessa 3B on havainnollistettu kaavion avulla argumenttiposition kehitysta. Kuten
kaaviosta voi nahda, alku oli hyvin epdvakaa pienen viestimaaran takia, mutta se
kuvastaa hyvin viestiketjun alkutilannetta. Argumenttipositiot tasaantuivat nopeasti
omalle tasolleen. Argumenttiposition tuloksien tarkastelu osoittaa selkedsti, etta
viestiketjun savy on ollut enemman negatiivinen kuin positiivinen. Liitteen 3B kaavio ja
argumenttiposition keskiarvo suhteutettuna viimeisen tarkastelupisteen tuloksiin
osoittaa, ettd negatiivisuus kuitenkin laskee viimeistd tarkastelupistettd kohden.
Kaavion kehityksen mukaan negatiivisuuden vahentymisessa ei ole kyse positiivisuuden

lisadntymisestd, vaan neutraalin argumenttiposition painotuskertoimen kasvusta.

Nahtavissa oli selkdd kasvua my6s positiivisuudessa, mutta neutraalin
argumenttiposition painotuskerrointa osoittavasta kdyrasta voidaan nahda, kuinka se
kayttaytyy paljolti peilikuvana positiivisuutta osoittavan kdyran kanssa. Tama antaisi
ymmartad, ettd positiivinen ja neutraali argumenttipositio kilpailevat enemmén
keskenaan. Negatiivisuus vaikuttaa siis vankemmalta argumenttipositiolta, koska se ei
kilpaile niin selkeasti tilasta muiden argumenttipositioiden kanssa. Neutraalin
argumenttiposition painotuskertoimen kasvu viestii “Are you satisfied with AoC” -

aiheesta poikkeavista keskusteluista.

6.1.2 Diskurssit ja keskustelun aiheita

Liitteessa 4A on listattu tarkastelupisteittdin, kuinka monessa viestissa kutakin
etsimaani diskurssia esiintyi. Liitteessé 4B on laskettu tarkastelupisteittdin
painotuskertoimet kullekin diskurssille. Laskentamenettely on samanlainen kuin
argumenttipositiossa (ks. luku 6.1.1). Huomioitavaa on, etta diskurssien
painotuskertoimet eivat ole suhteutettavissa keskendan. Ne kertovat ainoastaan,
kuinka suuressa osassa kasitellyista viesteistd jokin diskurssi esiintyi. Alla on listattuna
viimeisen tarkastelupisteen tulokset, jonka jdlkeen diskurssit kdyddan yksittdin lapi

kertoen niille ominaisista piirteista.



41

Taulukko 2. Diskurssien esiintymamaarat ja painotuskertoimet viimeisessa tarkastelupisteessa
(ks. liite 4A, 4B).

Diskurssi Viestien maard, jossa | Painotuskerroin
diskurssi esiintyy
Pelinkehittdjakeskeinen diskurssi 96 0,32
Edistymiskeskeinen diskurssi 68 0,23
Kilpailukeskeinen diskurssi 33 0,11
Todellisuuspakokeskeinen diskurssi 20 0,07
Mekaniikkakeskeinen diskurssi 20 0,07
Sosiaalisuuskeskeinen diskurssi 18 0,06
Roolipelaamiskeskeinen diskurssi 17 0,06
Yhteistkeskeinen diskurssi 14 0,05
Ihmissuhdekeskeinen diskurssi 9 0,03
Kustomointikeskeinen diskurssi 8 0,03
Léytamiskeskeinen diskurssi 7 0,02

Pelinkehittdjskeskeinen diskurssi oli ehdottomasti vallitsevin ja anteeksiantamattomin
diskurssi. Tassa diskurssissa ei esiintynyt samanlaista ymmarrysta negatiivisia asioita
kohtaan kuin itse pelistda puhuttaessa. Negatiiviset asiat nostettiin voimakkaasti esiin
verraten niitd muihin  kayténtdihin  ja menetelmiin. Keskustelu jakautui pelin
toteuttamiseen ja pelivalmistajan toimintaan keskittyvdan puheeseen. Teknisesta
toteuttamisesta puhuttaessa oltiin  huomattavasti ymmartavdisempia. Diskurssin
negatiivisuus ilmeni myos pelistd tykanneiden kayttdjien viesteista. Ajoittain osoitettiin
hyvinkin syvallistd ymmarrysta peliteollisuudesta pelinkehittdjakeskeisen diskurssin

parissa.

Pelinkehittdjakeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,36 ja viimeisen
tarkastelupisteen kerroin 0,32 (Liite 4B). Tama osoittaa, ettd pelinkehittdjakeskeinen
diskurssi on heikentynyt viestiketjun kehittyessé. Kuten liitteen 4C osoittamasta
kaaviosta voidaan nahda, alkuvaiheessa diskurssi on ollut vahva. Diskurssi on alkanut
heiketa kahdennentoista tarkastelupisteen (kasiteltyja viesteja 120) jalkeen selkedsti
sailyttden kuitenkin asemansa voimakkaimpana diskurssina. Kritiikkina tilastoinnilleni
on kuitenkin mainittava, ettda pelinkehittajakeskeinen diskurssi on huomattavasti

laajempi kokonaisuus verrattuna Nick Yeen teorioista johdettuihin diskursseihin.

Esimerkkeja pelinkehittajakeskeisista diskursseista:
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No, not satisfied. Mainly because of the way FC deals with us customers.
For example, we haven't been compensated yet for the enormous server
downtime that has accumulated so far. No complains about patching the
servers, but the proper way to deal with this would be to compensate
customers with free playing time, like Blizz did when WoW came out. But
our role in AoC obviously is to get milked as fast as possible. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

WAR does look unfinished in my eyes but then, if it's ran better than this,
they may get away with it because it is a massive corporate brand (such as
WoW / LoTRO). It's a shame its being done by Mythic but they have a
slightly better history than FunCom do I guess. (Are you satistied with AoC
2008.)

Katso lisaa esimerkkeja diskursseista liitteen 5 ensimmaiselta sivulta.

Edlistymiskeskeinen diskurssi oli yleisin Nick Yeen komponenteista johdetuista
diskursseista. Diskurssin kdytosta ei ollut huomattavissa selkeda sitoutumista muihin
diskursseihin. Yleisin diskurssiin kytketty asia oli sisallén- ja tekemisenpuute. Pelaajat
jaivat kaytanndssa tyhjioon, missa ei ollut mahdollisuutta edistyd. Diskurssissa
nostetaan esille tarkkoja ongelmakohtia, missa parantamista voisi tehda (esimerkiksi
milld pelitasolla ja -alueella ongelmaa esiintyy). Sisallon- ja tekemisenpuutteen osalta
tarkennetaan, ettei ole mitdadn arvokasta tavoiteltavaa tai etteivat asiat ole vaivan
arvoisia. Mielenkiintoisin havainto tassd diskurssissa on selvasti toisistaan erottuvat
argumenttipositiot pelaajien valilld (HC- ja casual-pelityylin vastakkainasettelu).
Pelaajat, jotka kommentoivat sisdltéd, usein myds jollain tavalla tuovat ilmi oman
pelityylinsa. Esimerkkeja tavoista: "[...]Jfor even casuall..]", " [...]JI'm not yet 80[...]" ja
"[...]Jtaking it slowly[...]" (Are you satisfied with AoC 2008). Edistymiskeskeisen
diskurssin yhteydessa ollaan selkeasti kriittisempia ja esiin nostetuille asioille toivotaan

ja odotetaan parannusta pelinkehittajan toimesta.

Edistymiskeskeisen diskurssin painotuskerroin pysyi suhteellisen vakaana viestiketjun
Iapi. Diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,21 ja viimeisen tarkastelupisteen
painotuskerroin oli 0,23 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa painotuskertoimien lisaksi
diskurssin vakaata luonnetta. Keskiarvoon verrattuna diskurssin yleisyys on kasvanut

hieman.

Esimerkkeja edistymiskeskeisista diskursseista:

- Progression (itemy/stat wise) and the need for a progression

- More content and better ‘Al (Black Castle and Pyramid already show how
it can be done, other dungeons need to follow). (Are you satisfied with AoC
2008.)
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it doesnt feel like your character is advancing. (Are you satisfied with AoC
2008.)

I don't really see the point in people whining about no end content.

Have you guys done all the end content?

I don't think anyone has done every instance in the game nor all the raid
tiers. - plus the pvp

There's your end content you whiners. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisaa esimerkkeja (Liite 5, 1).

Kilpailukeskeinen diskurssi keskittyi padasiassa pelissa tapahtuvaan PvP (pelaaja
vastaan pelaaja) -kisailusta puhumiseen. Diskurssi oli kolmanneksi yleisin, mutta sen
sisaltd ei ollut kovinkaan rikasta. Kaytdanndssa pelaajat vain ilmaisivat kiinnostuksensa
PvP-taisteluihin. Mielenkiintoista oli kuitenkin se, ettd diskurssi esiintyi padasiassa
edistymiskeskeisien ja mekaniikkakeskeisien diskurssien kanssa yhdessa. Muutamassa
yhteydessa kayttdja olivat luoneet suoran korrelaation mekaanisen epatasapainon ja
PvP:n huonouden valille. Viestien sisallén kdyhyys saattoi osittain johtua siitd, etta
pelaajat olivat keskittyneet surkuttelemaan luvatun PvP-sisdllon puutetta tai sen
teknisistd syista johtuvaa pelaamiskelvottomuutta. Yleisesta tyylisté poiketen diskurssin
parissa oli annettu myds joitain parannusehdotuksia seka positiivista palautetta PvP:n
tietyistd osa-alueista. Keskustelun edetessa oli nostettu esiin PvP-taistelun toimivuus
alkutasojen pelihahmoilla, mutta loppua kohden mekaniikka rikkoutuu ja samoin PvP-
taistelu. Kilpailukeskeisen diskurssin yhteydessa esiintyvat pelinvalmistajakeskeiset
diskurssit olivat negatiivisia ja ehdottomia. Joidenkin viestien yhteydessa oli nahtavissa
selkeitd raivon purkauksia siitd, etta joudutaan vieldkin odottamaan kunnollista PvP-

sisaltoa.

Edistymiskeskeisen diskurssin tavoin kilpailukeskeisen diskurssin painotuskerroin pysyi
suhteellisen vakaana viestiketjun Iapi. Diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,09
ja viimeisen tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,11 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio
osoittaa painotuskertoimien lisaksi diskurssin vakautta. Keskiarvoon verrattuna

diskurssin yleisyys oli kasvanut hieman loppua kohden.

Esimerkkeja kilpailukeskeisisté diskursseista:

[...JPVP turns out to be a 1-shotting DPS fest rather than a game of
strategy requiring skill, and the sieges don't work, then I won't be (Are you
satisfied with AoC 2008.)

no, it was aavertised as a pvp game, while pvp is not fully implemented
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server should be clustered for minigames
bk should have numbers restrictions removedy... ] (Are you satisfied with
AoC 2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 2).

Todellisuuspakokeskeinen  diskurssi  oli ~ Nick  Yeen  immersiokomponentin
alakomponenteista johdetuista diskursseista voimakkain. Diskurssin keskeisimpia
asioita olivat hauskanpito ja rentoutuminen. Todellisuuspakokeskeistd diskurssia
kaytettiin usein perusteluna pelaamiselle seka vastapainona negatiivisille kommenteille.
Todellisuuspakokeskeisen diskurssin yhteydessa puhuttiin siita, ettd pelia pelataan
hauskuuden takia, vaikka siina olisi puutteita. Puhuttaessa hauskuudesta viesteistd kay
selville myds, ettd hauskuus on perustavalaatuinen asia, jota pelin pitda pystya
tarjoamaan. Todellisuuspakokeskeista diskurssia kaytettiin myds keinona lievittdad oman
argumentoinnin vahvuutta. Olettaisin, ettd talld on paljon tekemistad tavoitteesta olla
tulematta leimatuksi valittajaksi. Todellisuuspakokeskeisen diskurssin voidaan myos
nahdd toimineen puolustuksena pelinkehittdjalle. Muutamassa tapauksessa
todellisuuspakokeskeisessa diskurssissa oli paneuduttu selkedsti immersion rikkovien
epakohtien kasittelyyn. Esimerkkind tasta on keskustelu siitda, kuinka panostus aisteja
stimuloiviin immersiivisiin asioihin vie tilaa muilta tarkeiltd pelillisiltéd elementeilta.
Yllatyin paljon siitd, ettei puhuttu paljoa ohjelmistovirheiden vaikutuksesta
pelinautintoon. Ohjelmistovirheet (bugit) oli nahty enemmankin luonnollisena asiana
MMO-peleille.

Todellisuuspakokeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,09 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,7 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisdksi, ettd diskurssin voimakkuus oli heikentynyt keskustelun
loppua kohden. Diskurssin heikentyminen voi johtua osittain siitd, etta negatiivisesti
painottunut pelinkehittdjakeskeinen diskurssikin oli heikentynyt loppua kohden.
Negatiivisesti painottuneen pelinkehittdjakeskeisen diskurssin vastapainona esiintyi
ajoittain todellisuuspakokeskeinen diskurssi. Taman lisaksi keskustelun neutraalisuuden
kasvu voi olla syyna tdman diskurssin heikkenemiselle. Todellisuuspakokeskeista

diskurssia kaytettiin lievittdmaan oman argumentoinnin voimakkuutta.

Esimerkkeja todellisuuspakokeskeisista diskursseista:

This is clearly all my personal opinion. I'm enjoying the game and the guild
I am in are having fun, so I am perfectly happy to continue to pay for
"beta testing". (Are you satisfied with AoC 2008.)
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It'’s a bit like FC designed AoC to be good with anything that stimulates the
senses but when it comes to the actual details of the game, FC sacrificed
that to make room for the sensory-experiences (graphics, music, sound).
(Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisaa esimerkkeja (Liite 5, 1-2).

Mekaniikkakeskeinen diskurssi oli esiintynyt usein saavutus- ja Kkilpailukeskeisen
diskurssin yhteydessa. Kuvaukset ongelmista olivat huomattavasti tarkempia kuin
muiden diskurssien yhteydessa esitetyissa asioissa. Mekaniikkakeskeista diskurssia ei
esiintynyt juuri ollenkaan Nick Yeen immersiokomponentin ja sosiaalisuuskomponentin
alakomponenteista johdettujen diskurssien yhteydessa. Pelintekijakeskeinen diskurssi
esiintyy myds taman diskurssin parissa, minkd syyna oli paadasiassa mekaniikan
epatasapainoon keskittyva puhe. Joissain viesteissa puhutaan siitd, ettd mekaaninen
epatasapaino on normaalia MMO-peleissa ja aina loytyisi ihmisia, jotka valittaisivat
siitd. Pelin joidenkin hahmoluokkien voimakkuus vaihteli huomattavasti ja puhetta
hahmoluokkien  epdtasapainoisuudestakin  esiintyi. Hahmoluokan  muutoksien
seurauksesta tehtiin mielenkiintoinen kommentti, jossa Kkorostettiin tarkedna
mahdollisuutta pystya oppimaan hahmonsa toiminta. Liiallisen muuntelun seurauksena
pelaaja jaa epdvakaalle pohjalle, jolloin oman hahmon toiminnan oppimisesta tulee
vaikeaa. Mekaniikkakeskeisessa diskurssissa oli selvasti asiantuntijamaisempi ote ja sen
yhteydessé kaytetaan vahvoja ilmauksia. Tamankin diskurssin yhteydessa esiin

nostettuihin asioihin odotettiin muutosta pelinkehittajan toimesta.

Mekaniikkakeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,06 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,7 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisdksi, ettda diskurssin voimakkuus oli hieman kasvanut

keskiarvosta katsottuna keskustelun edetessa loppua kohden.

Esimerkkeja mekaniikkakeskeisista diskursseista:
+Dmg gems: Did they not test this? I think not, cuz what idiot would allow
Ishotting in a PvP game? (Are you satisfied with AoC 2008.)

8) Formulae are FUBAR, stats, attributes, damage calculations including
+dam and resists are horribly broken. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisaa esimerkkeja (Liite 5, 2).
Sosiaalisuuskeskeinen diskurssi oli suhteellisen voimakas, mutta se ei ollut kovin

selvasti sidoksissa pelin sisdisiin asioihin. Sosiaalisuus ja sen merkitys tulivat esiin

enemman pelaajien valisend vuorovaikutuksena ja haluna, ettd kanssapelaajilla on
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mukavaa. Puhuttaessa pelin sisdisista asioista sosiaalisuuskeskeinen diskurssi oli
rinnastettu usein roolipelaamis- ja kustomointikeskeisen diskurssin kanssa. Pelin
sisdisista asioista puhuttaessa oli mainittu rupatteleminen, pelaajien auttaminen seka
sosiaalinen kanssakdayminen. Muissa tapauksissa kyse on ollut enemman yhteisostd,
sen hyvinvoinnista ja ystavallisyydestd muita pelaajia kohtaan. Sosiaalisuukeskeinen
diskurssi ei ollut kohdistettu pelinkehittdgjaan. Vain parissa yhteydessa mainittiin
kehitysideoita, jotka olisivat parantaneet sosiaalisuutta. On mielenkiintoista miettia,
onko sosiaalisuus MMO-peleissa itsestaanselva ilmid, johon pelinkehittajalla ei koeta

olevan juurikaan vaikutusta.

Sosiaalisuuskeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,08 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,6 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisaksi, ettd diskurssin voimakkuus oli laskenut keskustelun
edetessd loppua kohden. Sosiaalisuuskeskeinen diskurssi oli eniten esiintynyt Nick

Yeen sosiaalisuuskomponenteista johdetuista diskursseista.

Esimerkkeja sosiaalisuuskeskeisista diskursseista:

I've spent a lot of time helping lower level players catch up so that we can
play together, which is always the biggest issue in this genre. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

[...JI'm really wooried about all the people who left already and will
probably never come back. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 2).

Roolipelaamiskeskeisessd diskurssissa oli ndhtdvissd selvaa eroavaisuutta mielipiteissa
seka keskustelun jakautumista pelimaailmasta ja roolipelaamisesta puhumisen valilla.
Kun luodaan maailma jonkun tekemdn taustamaailman pohjalta, on vaikea saada
lopputulosta kaikkia miellyttévaksi. Pelaajilla oli jo ennakkokasityksid luotavasta
maailmasta, mika aiheuttaa vadjaamatta mielipide-eroja taustamaailmasta ja tarinasta
puhuttaessa. Roolipelaamisessa oli nahtdvissa kaikista selvimmin pelaajien mielipide-
erot. Vaikka roolipelaamisesta puhutiin vahan, se tuli voimakkaasti esiin keskustelusta.
Roolipelaamiseen nahtiin  liittyvan ennakkoluuloja, jotka saivat roolipelaajat
puolustamaan omaa pelityyliddn. Roolipelaamista oli kaytetty myds valineena
kritisoidessa HC-pelityylid. Mielenkiintoista oli huomata, ettei roolipelaamista kohden
tullut yhtdadn pahaa sanaa, Ilukuun ottamatta yhta kehotusta pysya poissa
roolipelipalvelimilta. Roolipelaaminen on selvasti merkittavéd nautinnon Ildhde siitd

pitdville pelaajille ja sen parissa voi kdyttada rajattoman madrén aikaa.



47
Roolipelaamiskeskeisen diskurssin yhteydessa esiintyi yleisimmin sosiaalisuus- ja

todellisuuspakokeskeisia diskursseja.

Roolipelaamiskeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,06 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,6 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisaksi, etta diskurssin voimakkuus oli ollut lievassa laskussa tai
pysynyt suhteellisen tasaisena. Liitteen 4C kaaviosta voi nahda, etta
roolipelaamiskeskeisen  diskurssin  kehitys on hyvin paljon samankaltainen

todellisuuspako- ja sosiaalisuuskeskeisen diskurssin kanssa.

Esimerkkeja roolipelaamiskeskeisista diskursseista:
1-20: Yes, very polished and a great story driven experience. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

[...]Stale lore, mechanics, gaming, lack of atmosphere/...] (Are you satisfied
with AoC 2008.)

I'm still here due to a lovely guild and RP. (Are you satisfied with AoC
2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 2-3).

Yhteistyokeskeinen diskurssi oli hyvin pitkalti samankaltainen sosiaalisuuskeskeisen
diskurssin kanssa, silld se ei paljoa keskity puhumaan, miten yhteisty6té voitaisiin
parantaa. Killat tunnistettiin merkittavaksi osaksi MMO-pelien nautinnon ldhteitd ja ne
toimivat usein asioiden todentamisen valineend. Kiltojen hajoaminen tai ihmisten
poistuminen voi aiheuttaa oman mielipiteen muutoksen kohti negatiivista. Joillekin
pelaajille kilta voi olla syy, miksi ollaan tyytyvaisia peliin. Ainut pelintekijaan kohdistettu
asia killoista puhuttaessa liittyi pieniin kiltoihin, joiden olemassaololle peli ei tarjonnut
riittdvia mahdollisuuksia. Yhteistydkeskeisen diskurssin pohjalta voitaisiin olettaa, etta
killoilla on merkittédva sosiaalinen vaikutus jdseniinsa. Yhteistytkeskeisen diskurssin

yhteydesséa nostettiin esiin myds normaalien ryhmétehtavien nautinnollisuus.

Yhteistyokeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,03 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,5 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisdksi, ettd diskurssin voimakkuus on ollut selvéssd kasvussa

keskustelun loppupuolella.

Esimerkkeja yhteistydkeskeisistd diskursseista:

Big dlissapointment, our guild has left.... (Are you satisfied with AoC 2008.)
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I'm in a fantastic guild, which is fortunate as it constitutes about 90% of
the enjoyment in any MMO. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 3).

Ihmissuhdekeskeinen diskurssi oli suhteellisen heikko seka sen sidos Nick Yeen
teoriaan pelaamisen motiiveista oli valja, silld ainoat merkittaviin ja syviin
ihmissuhteisiin viittaavat tekijat olivat “friend”-sanan kayttd. Toisaalta "Are you
satisfied with AoC” -aihe voi ollaa vaara foorumi syvallisistéd ihmissuhteista puhumiselle.
Syvallisida ihmissuhdeasioita ei valttamattd haluta jakaa muiden kanssa avoimella
keskustelualueella. Diskurssi keskittyy pitkalti pelin ulkopuolisiin asioihin ja se toimii
todentamisen valineend. Ystdvémme niin pelissd kuin oikean eldman puolella
vaikuttavat valintoihimme, kayttdytymiseemme ja mielipiteisimme, kuten muun
muassa Gladwellin teorian pohjalta voidaan oletta (ks. luku 3.2.1). He voivat olla ainut
syy, miksi teemme jotain aktiviteettia, vaikka moni asia ajaisi meita pois sen parista.
Kyse on siis ennen kaikkea merkitysperadisten asioden tekemisestd yhdessa seka niiden
yllapitamista tekemalla myodnnytyksia, jotka eivat valttamattd ole niin mieluisia (ks.
luku 3.1 ja 3.2.2). On myds pohtimisen arvoista, ovatko jotkin sosiaalisuuskeskeisiksi
diskursseiksi merkityt asiat loppujen lopuksi pelaajille enemman ihmissuhdekeskeisia.
Tama on kuitenkin silkkaa spekulointia ja sen todentaminen tdssa tapauksessa

mahdotonta.

Ihmissuhdekeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,05 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,3 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa

painotuskertoimien lisdksi, ettd diskurssin voimakkuus on heikentynyt loppua kohden.

Esimerkkeja ihmissuhdekeskeisistd diskursseista:
Not satisfied, only reason I even login these days is to chat and play with
friends who still enjoy the game. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Nope, not in the slightest bit happy.
Most of my friends have left]...] (Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 3).

Kustomointikeskeinen diskurssi oli heikko mutta fokusoitunein. Keskustelu keskittyi
paaasiassa pelintekijaan. Pelintekijdltd toivottin enemmén vaatteita, varusteita ja
muuta pelihahmon paadlle puettavaa. Kritisoinnin kohteeksi joutui etenkin se, ettd
pelissi on hienoja varusteita, mutta ei pelaajille. Todennadkodisin  syy

kustomointikeskeisen diskurssin vahyyteen on sen ja edistymiskeskeisen diskurssin
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osittainen paallekkaisyys. Pelin tarjoamat esineet voivat toimia ldhteena useammalle
motiiville. Esineet voivat tarjota mahdollisuuden tehda hamosta tyylikkadn seka
ainutlaatuisen verrattuna muihin pelaajiin. Toisaalta esineet ovat virstanpylvaitd, jotka
viestivdat saavutuksista ja edistymisesta toimien samalla Idhteend hahmon
voimakkuudelle. Jos pelaaja ei tasmallisesti maaritele, mika on esineen merkitys oman

pelinautinnon kannalta, on vaikea sanoa minka motiivin Iahde se on.

Kustomointikeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,03 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,3 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisdksi, ettd diskurssin voimakkuus on pysynyt suhteellisen
tasaisena kolmannentoista tarkastelupisteen (130 viestia kasitelty) jalkeen.

Esimerkkeja kustomointikeskeisista diskursseista:

2b. AoC has thousands of good looking armour pieces in game...
Unfortunately they are available to NPCs only. (Are you satisfied with AoC
2008.)

Give us more variety on items and looks [...] (Are you satisfied with AoC
2008.)

The oter aspect is the gear and the fact that I have looked crap since early
levels. I looked my best at level 20 after leaving Tortage. (Are you satisfied
with AoC 2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 3-4).

Loytamiskeskeinen diskurssi oli etsityistd diskursseista heikoin. Diskurssin yhteydessa
oli annettu selkeitd syita ongelmallisista asioista samalla esittden tarpeen niiden
korjaamiselle. Pelaajat puhuivat muun muassa maailman tutkiskelusta mukavana
aktiviteettind. Omaksi yllatyksekseni tama diskurssi jai oletettua heikommaksi. Oletin,
ettd maailman jakaminen pieniksi alueiksi olisi herattanyt enemman keskustelua.
Alueiden valilld siirtyminen vaati aina sisdllon lataamista rikkoen samalla jatkuvuuden
tunteen (ks. luku 4.2). Toinen asia, josta olisin odottanut enemman keskustelua, oli
yksittdisen alueen jakaminen niin sanotuiksi rinnakkaisuniversumeiksi. Pelaajien
oleminen samalla alueella ei toisin sanoen merkinnyt sitd, etta he olisivat samassa
tilassa. Diskurssin esiintymisen vahyydelle voi olla syyna sen paallekkaisyys
mekaniikkakeskeisen diskurssin kanssa. Tiedon keraaminen on osa |6ytamiskeskeista
diskurssia ja tastéd syystéd hahmoluokkien tuntemus péallisin puolin voidaan néhda
kuuluvan osittain tahan diskurssiin. Esimerkiksi pelaaja voisi auttaa muita neuvomalla

heitd, jos han tietdisi, miten hahmojen tulisi toimia tietyissa tilanteissa. Taman
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kaltainen tiedon keradminen ei vaadi syvallisté intohimoa pelimekaniikkaa kohtaan,

vaan kyse on ennemminkin hyvaksi todettujen kdytantéjen tuntemuksesta.

Loytamiskeskeisen diskurssin painotuskertoimen keskiarvo oli 0,04 ja viimeisen
tarkastelupisteen painotuskerroin oli 0,2 (Liite 4B). Liitteen 4C kaavio osoittaa
painotuskertoimien lisdaksi, ettd diskurssin voimakkuus on heikentynyt entisestaan

keskustelun edetessa loppua kohden.

Esimerkkeja l6ytamiskeskeisista diskursseista:

I Hate the way they have created the world of Hyboria. Everyting about it
just feels small, and unreal.

The instancing of each individual area was fine 5 years ago, but today I
expect a free flowing persistant world. (Are you satisfied with AoC 2008.)

And am currently enjoying playing & exploring a very pretty and immersive
gameworld. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Lisda esimerkkeja (Liite 5, 4).

Seuraavaksi listaan muutamia “Are you satisfied with AoC” -viestiketjusta nousseita
keskustelun aiheita tai teemoja, joista olen osasta jo maininnut taman alaluvun aikana.

Aiheita kasitellaan tarkemmin tulokset-luvun alaluvuissa 6.2-6.4.

Keskustelusta esiinnousseita aiheita:
* Onko jokaisen pelaajan sanalla painoarvoa?
« Keskustelualueyhteiso ja sen mielipiteet = peliyhteisd ja sen mielipiteet?
» "Are you satisfied with AoC" -mielipiteiden tilastointia.
e Autioituuko Hyborian maailma?
» Miten buginen julkaisuvaiheen MMO-peli saa olla?
» Age of conanin valtava potentiaali.
+ Kenen syy pelin ongelmat ovat?
»  MMO-pelien kehittyva luonne.
e Julkaistiinko Age of Conan liian aikaisin?
» Pelinkehittdjan patevyys.
« Miten pelinkehittdjan tulee ja ei tule kohdella pelaajia?
« Vertailu Age of Conanin ja muiden MMO-pelien valilla.
» HC- ja Casual-pelityyli.
» Millaisia ovat valittajat (Whiners)?
(Are you satisfied with AoC 2008.)
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6.2 Kayttdytyminen keskustelualueella

Tassa alaluvussa kasittelen analyysin aineistoa ja aikaisempia tuloksia viidennen
tydvaiheen teeman pohjalta. Teema keskittyi siihen, millaisena pelaajat ndkevat oman
sitoutumisensa keskustelualueella.

Tama alaluku jakautuu neljdan alalukuun, joissa kasitellddn padasiassa pelaajien
kayttaytymista keskustelualueella. Alaluvuissa pohditaan muun muassa syita

keskustelualueen kaytolle seka keskustelualueyhteisén keskustelun tyyliin.

6.2.1 Halu osallistua

Osallistumisen halu ilmeni etsimieni 11 diskurssin laajemmasta kaytosta seka
diskurssien kayttdtavasta. Maarallisesti dominoivimpien pelinkehittdja-, edistymis- ja
kilpailukeskeisen diskurssin lisaksi osanottava-asennoituminen kavi ilmi kustomointi- ja
mekaniikkakeskeisessa diskurssissa (ks. luku 6.1.2). Edelld mainittujen diskurssien
yhteydessé odotettiin tapahtuvan muutosta keskustelussa mainittuihin asioihin.
Ongelmien esille nostamisen yhteydessa, pelaajat tarjosivat myds ratkaisukeinoja

niiden korjaamiseen. Tata samaa piirretta ei esiintynyt niin paljon muissa diskursseissa.

Seuraavaksi on esimerkki kilpailukeskeisesta diskurssista, joka on sidottu edistymis- ja
kustomointikeskeisen diskurssin kanssa. "[...] where's the reason for us to do pvp?
Fun? Yea that's real rewarding,but that's not how it works in MMQO's. We want our
characters to get stronger and have new looks [...]"” (Are you satisfied with AoC 2008).
Kuten luvussa 6.1.2 mainitsin, kilpailukeskeisessa diskurssissa kehitysideoiden
antaminen oli vahaista ja tdmankin viestin tapauksessa muut asiat ovat ehdotuksien
kohteena. Viestista kdy kuitenkin selvasti ilmi vetoomus Funcomiin pelinkehittdjana.
Kayttaja tekee selvdksi, ettd MMO-pelien tulee tarjota muutakin kuin pelkkaa
hauskuutta. Sivuhuomiona mainittakoon, ettd mainitut kehitysehdotukset ovat myds
epasuora lahde Kkilpailusta motivoituneille pelaajille. Hahmon edistyminen ja
vahvemmaksi tuleminen seka hahmon hankkimat, statussymboleinakin toimivat, hienot

varusteet voivat tukea kilpailuhenkisté pelaamista.

Halu vaikuttaa pelin kehitykseen ja sen kehittdjaan tulee myds ilmi vaatimusten
monimuotoisuudesta. Seuraavaksi on kolme esimerkkia, joissa on eri voimakkuuksin

mn o

pyydetty Funcomia toimimaan: "Give us more variety on items and looks [...]”, “2) Mob
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imbalances. Fix archers and mages already!” ja “[...Jfuncom should hurry up with
ranks and rewards patch[...]” (Are you satisfied with AoC 2008).

"Give us[...]" -ilmaisu viittaa enemman pyyntédn. “[...] Fix [...] already!” -ilmaisu on
selked kasky, josta kay ilmi myos tyytymattomyys muutoksen nopeuteen. “[...Jfuncom
should[...]” -ilmaisu on taas selkedsti neutraali kehotus. Peliyhteisdn jasenet kayttavat
eri keinoja vaikuttaa valmistajaan, mika lisda vaikutusyrityksen voimakkuutta. Tiettyjen
tapojen omaksuminen tai merkittavina pitaminen voi kayttajan nakdkulmasta olla kiinni
siitd, miten asia on esitetty pelinkehittéjélle. Voimakas ilmaisu voi kertoa jollekin
kayttajalle viestissd mainitun asian vakavuudesta tai vaihtoehtoisesti kayttdja saattaa
katsoa viestin ilkedmielisena keskustelualueen hairitsemisena. Oleellista kuitenkin on,
ettd laajemmat resurssivarannot mahdollistavat moninaisemman osallistumisen ja

omaksumisen niin peliyhteisdlle kuin pelinkehittdjille (ks. luku 3.2.3).

Selvaa on, ettd pelaajat pyrkivat saamaan muutoksia aikaan tai ainakin herattémaan
pelinkehittdjan huomion tiettyihin asioihin. Toki viestien voimakkuus on tarkeaa niiden
moninaisuuden kanssa, silld raivonpurkaus voi viestia olemassa olevista ongelmista,

vaikka se ei tarjoaisikaan muuta hyddyllista tietoa.

6.2.2 Keskustelualue vaikutuspaikkana

Edellisen alaluvussa mainitsemieni diskurssien (edistymis-, kilpailu-, pelinkehittdja-,
kustomointi- ja mekaniikkakeskeinen) nostamat asiat olivat sellaisia, joihin
pelinkehittdjalla on hypoteettisesti mahdollisuus tehdda konkreettisia muutoksia.
Esimerkiksi asioiden lisdaminen, tasapainoerojen korjaaminen ja oman toiminnan
kehittaminen ovat asioita, joita pelin kehittdja voi tehda. Muissa diskursseissa asiat
olivat padosin toisin. Niissda ei puhuttu kehittdmiseen liittyvistd asioista ja niiden
kaytolla oli omanlaisensa tyyli. Sosiaalisuus-, ihmissuhde-, yhteistyd-, roolipelaamis- ja

todellisuuspakokeskeisissa diskursseissa ei juuri annettu kehitysideoita.

Kehitysideoiden puutteen syynd voi olla kyseisten pelaamisen motiivien
pelaajalahtdisyys. Sosiaalinen kanssakdyminen, syvalliset ihmissuhteet,
ryhmatydskentely ja roolipelaaminen ovat asioita, jotka ovat pelaajien valisesta
toiminnasta riippuvaisia, vaikkakin pelinkehittdjan luoma maailma on nayttdmona talle
toiminnalle. Pelaajaldhtdiset asiat eivat useimmiten kohdistuneet pelinkehittdjaan,
vaikka ne saattoivat esiintya niiden yhteydessa. Tama on selva eroavaisuus edellisessa

alaluvussa mainittuihin diskursseihin. Pelinkehittdjaan kohdistettu puhe oli voimakas
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viestiketjussa.

Todellisuuspakokeskeisen diskurssin yhteydessa puhuttiin hauskuudesta, bugisuudesta
ja pelinautinnon tuhoutumisesta. Ne ovat asioita, joita pelinkehittdja voisi parantaa.
Kuitenkin hauskuus itsesséan on hyvin abstrakti asia parannettavaksi ja se ei siksi
keskittynyt suoraan pelinkehittdjaan. Hauskuuden syyt voivat tulla muiden motiivien
kautta. Esimerkiksi rentouttava hauskuus voi tulla joillekin vuorovaikutuksesta muiden
kanssa tai tasavertaisen kilpailuympariston kehittymisestd. Muista komponenteista
erotettuna hauskuutta ja rentouttavaa pelikokemusta voisi parantaa kehittamalla
rajapinnan valittdbmyyttd ja immersion kokemusta, mika tekee pelitilanteesta
mahdollisimman soljuvan (ks. luku 4.2). Hyvin vyleiselld tasolla puhutusta
todellisuuspakokeskeisesta diskurssista on vaikea osoittaa kehittdmiskohteita ja sita on

tassd tapauksessa vaikea kohdistaa pelinkehittajaan.

Kuten luvussa 6.1.2 kavi ilmi, roolipelaamiskeskeinen diskurssi painottui
roolipelaamiseen sekd Age of Conanin maailman ja tarinan toteuttamiseen.
Roolipelaaminenkin on padasiassa kiinni pelaajien omasta toiminnasta. Pelimaailman ja
tarinan toteutuksessa olisi voitu antaa kehitysideoita, mutta puhe keskittyy Idhinnd vain

mielipiteen ilmaisuun.

Diskurssien kohdistumisen eroavaisuus ja diskurssien painotus viittaisi siihen, etta
keskustelu keskittyy sellaisiin asioihin, joihin pelinkehittdja voi vaikuttaa ja
keskustelualue ndahdadan paikkana, jonne tullaan ottamaan yhteys pelinkehittdjaan.
Tata nakemysta tukevat myos keskustelut keskustelualueen luonteesta ja sen erosta
pelimaailmaan. Seuraavaksi on muutama esimerkki keskustelualueeseen liittyvasta
puheesta, jossa on kyseenalaistettu korjausehdotusten antamista seka
keskustelualueella  valitsevan  mielipiteen  verrattavuutta  koko  peliyhteison
mielipiteeseen pelin hyvyydesta.

Those who bother to use the forums are usually those who actually bought
the game and want it to succeed the *most*

Those who use the forums are those who take a bit more interest in the
game as a whole than those who don't really care. (Are you satisfied with
AoC 2008.)

Tassa viestissa keskustelualue ndhddan paikkana, jonne tulee pelille omistautuneita
pelaajia antamaan oman panoksensa peliyhteisolle. Seuraavaksi on katkelma
vastakkaisesta nakdkulmasta lahetetysta viestistd, jossa on kritisoitu keskustelualueella

puhutun asian pitamistd totuutena. "Most people only come to forums if there is
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something to complain about” (Are you satisfied with AoC 2008). Tassakin
keskustelualue luonnehditaan paikkana, minne pelaajat tulevat ilmaisemaan
mielipiteensa tai kertomaan ongelmistaan. Seuraavassa katkelmassa on painotettu,
miksi juuri Funcomin keskustelualue on paikka, minne tullaan kertomaan asioista. "The
point of people voicing their concerns on Funcoms own forum is because they are the

people who can do something about it” (Are you satisfied with AoC 2008).

Keskustelualue ndhddan paikkana, mihin tullaan antamaan oma panoksensa
pelinkehitykseen.  Keskustelualueen kayttdjien voidaan ndhdé muodostavan
omankaltaisensa kaytantdyhteisdn, jonka yhteinen hanke on luoda parempi peli ja
ympéristd koko peliyhteisdlle merkityksellisen osallistumisen kautta (ks. luku 3.2).
Keskustelualueella vaikuttaminen voi toimia kayttdjdlle merkittdvéna identiteetin

luomisen ldhteend, jonka kautta voi madritelld muun muassa omaa sitoutumista peliin.
6.2.3 Kiinnostus omasta tilasta

Viestiketjun aikana yhteiso alkoi pitaa tilastoa siitd, mika “Are you satisfied with AoC” -
viestiketjun yleinen mielipide oli esitettyyn kysymykseen. Yksi kayttdjista nimitti itsensa
tilaston yllapitajakasi. Kaytanndssa "Are you satisfied with AoC” -keskustelusta tuli
epasuora gallupkysely, jonka tarkoituksena oli mitata tyytyvaisyytta Age of Conaniin.
Tasta tilastosta tuli yhteisén valine todentaa asioita muualla keskustelussa. Tulokset
joutuivat my0s itsessdan neuvottelun alaisiksi. Seuraavaksi on tilaston yllapitajaksi
itsensa nimittaneen kayttajan viesti, jossa tehdaan valiraportti senhetkisista tuloksista.

No 120

Yes 63

Sort of / maybe 15

Reasonably consistent ratios across all the tallies I've done as well which is
interesting. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Taman viestin pohjalta tehtavastd argumentoinnista on esimerkking seuraava karkas
viesti, joka alkoi edellisen viestin lainauksella.

After 198 answers (page 25)

NOT HAPPY = 61%

HAPPY = 32%

UNDECIDED = 7%

September come - WAR come, WOTLK come, and AOC will loose 60% of
their playerbase if they do not turn AOC around now! And by "now" i give
them about 1 month to make 4 absolutely FANTASTIC patches!

But hey, maybe 32% is enough to keep AOC floating?
How many are left of the 700.000 to start with? Blizzard said that 40% of
those they lost came back alreadly, so that's 280.000 down, and lets round
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that up to 350.000.

My guess is that since the 700.000 to start with around half are still here 3
months later. 350.000 still here, then remove 61%, then there will be
136500 left if AOC does not deliver.

Hey that's ok for a mmo (pre WOW).. But they might want to merge a few
servers ;0)

w. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Kayttajia kiinnostaa yhteison mielipide, ja tédmankaltaiset tilastot muuttuvat yhteisén
resurssivarannoiksi, joiden avulla voidaan luoda uusia merkityksia sekd muoto omalle
yhteistlle (ks. luku 2.3). Luodut tilastot eivat ole ainoita asioita, jotka osoittavat

yhteison kiinnostuksen omasta hyvinvoinnista.

Seuraavaksi on muutama viesti, joissa on osoitettu kiinnostusta yhteison tilasta tai
tilaan on kiinnitetty huomioita. "I want to see this community happy. I want to see a
forum where people feel they can post without the fear to be trolled or flamed at” (Are
you satisfied with AoC 2008). Viestissa nostetaan esiin selkeitd asioita, jotka ovat
tarkeitd hyvan ja onnellisen yhteisdn luomiseksi. Kyseinen viesti oli positiivinen
kauttaaltaan. Yhteisdn pieneneminen ndhddan myds uhkaavana asiana, miké kdy ilmi
seuraavasta viestista. "[...] i'm really wooried about all the people who left already and
will probably never come back” (Are you satisfied with AoC 2008). Kuten edella kavi jo
ilmi, yhteis6 kiinnittdd omaan tilaansa huomioita ja taman alaluvun ensimmaisen
viestin pohjalta onkin seuraava kommentti: “60% of forum users unhappy with the
game is not something to be happy about” (Are you satisfied with AoC 2008).

Kuten ylla kavi ilmi, yhteisdn halutaan pysyvan hyvanlaatuisena ja ihmisten ldhteminen
nahddan uhkaavana asiana. Taman lisaksi ihmisten poistuminen on ollut useassa
viestissa perustelu sille, ettei olla tyytyvaisid. Mielenkiintoinen viesti tuli uudelta Age of
Conanin pariin tulleelta pelaajalta, joka osoitti selvasti keskustelualueen tekstien
vaikuttaneen héneen.

Hello everyone.Since I am joined AoC just 2 days ago I can't say I am not
really satistied.Although,seeing all these comments I am starting to fee/
angry and disappointed for already spending a 100 euros just too see that
none of the players are satisfied and that the mods disrespect us. The game
has major bugs,I agree,but that wouldn't be that much of a problem since
it’s a new game and I know we would all understand it if they were actually
saying something about it.I am kind of satisfied with the game-play,the
forums are ok, but apart from that, I have been put into serious thoughts on
if I will continue playing.

PS.I apologize for my English. (Are you satisfied with AoC 2008.)
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Liitettyna Wengerin ja Gladwellin teoriaan tama viesti osoittaa, kuinka
keskustelualueelle esineellistetyt asiat nousevat merkittdvadn osaan merkityksen
neuvottelussa sekda kuinka ymparistdtekijoilla on vaikutusta toimintaamme ja
ajatteluumme (ks. luku 3.2.2 & 3.2.4). On mielenkiintoista miettid, voisiko negatiivisen
ajattelun leimahtaminen yhteisdssa toimia katalyyttind pelisté poistumiselle. N&in
ajateltuna yhtena pelin julkaisuvaiheen riskitekijana olisi liiallinen negatiivisen ajattelun
muodostuminen peliyhteisdssd, mika nostaisi keskustelualueen ja sosiaalisuuden seka
niiden positiivisuuden turvaamisen erittdin merkittdvaan osaan julkaisuvaiheen MMO-
pelissa. (ks. luku 3.2.1.) Téllaista vaittémaa en taman tutkimuksen tulosten pohjalta

voi tehda, mutta se on mielenkiintoinen asia jatkotutkittavaksi ja mietittévaksi.

6.2.4 Keskustelua ja neuvottelua demokraattisesti

Dominoivasta argumentointityylistd ja keskustelua aiheuttaneista diskursseista ol
huomattavissa pyrkimys pitaa ylla niin sanottua demokraattista keskustelualuetta, jossa
virheelliset argumentit tulisivat uudelleen neuvottelun alaisiksi. Dominoiva
argumentointityyli tulee esiin muun muassa naissa viesteissa: "This is clearly all my
personal opinion”, “I am satisfied”, “[...]i think the underlying problem[...]" ja “Overall
it's a yes for me” (Are you satisfied with AoC 2008). “[...] all my personal [...]"-, “I am
[..]"-, "[...] i think [...]"- ja "[...] for me"” -ilmauksissa tulee selvasti esille oman
mielipiteen painottaminen ja sen korostaminen sellaisenaan. Kayttajat eivat yleensa
esita asioita taysina totuuksina ja useimmiten myods osoitetaan, ettd on kyse omasta
mielipiteestd. Viesteissa pyritdan pysymaan mahdollisimman neutraalina antaen

padasiassa mielipiteita.

Seuraavassa esimerkissa kay ilmi, miten liilan vahvoina totuuksina esitetyt asiat voivat
joutua uudelleen neuvottelun alaiseksi. "Lets se the facts here. This is a game room 27
to 30 gb of data. Some have think about how manny lines of code this is? WoW, EQ2,
EVE online, SWG, LoTr, are not even close to this amount" (Are you satisfied with AoC
2008). Viestin vahvoina esittdmat totuudet todennetaan pelin koon ja datan maaran
avulla. Talla viestilla pyritaan osoittamaan, ettd Age of Conan ei ole vertailukelpoinen
muiden MMO-pelien kanssa. Seuraavana on vastaus edelld mainittuun viestiin.

Yeah, I know how many lines of code that is. Probably about the same
amount as in those other MMORPGSs you mention. Granted, maybe more or
maybe less in come cases, but no big difference. That 27 to 30gb of data is
mainly comprised of voice-overs and high-res textures - thats why the
game size Is so big, not cos of the amount of coding gone into it, (Are you
satisfied with AoC 2008.)
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Vastaus on huomattavasti neutraalimpi verrattuna alkuperdiseen viestiin, ja se pyrkii
korjaamaan kayttdjan sanomat virheelliset faktat. Edellisessa alaluvussa tein
lainauksen viestista, jossa oli kaytetty kerdttya tilastoa todentamaan pelin heikkoa
tilaa. Viestissa tehtiin hyvin karkkaita olettamuksia siita, miten peliyhteisd tulisi
pienenemadan tulevaisuudessa, jos muutosta ei tapahtuisi. Tama viesti sai kattavan
keskustelun aikaiseksi siitd, miten pelin keskustelualueyhteisd ja koko peliyhteisé ovat
verrattavissa toisiinsa. Seuraavaksi on katkelma viestista, jossa tehtiin selventavia
huomautuksia alkuperadiseen viestiin. "YOu have to remember though... they lose 60%
of their forum active playerbase” (Are you satisfied with AoC 2008). Tastdkin viestista

nahdaan, etta vastaus on hyvin neutraalisdvytteinen.

Demokraattinen  mielipiteiden jakaminen ja neuvottelu tulee esiin  hyvin
keskustelualueella kaydyssa keskustelussa, jossa luotiin epdtasa-arvoa kayttdjien
vdlille. Seuraavana on viesti, jossa epatasa-arvoa luotiin. "Wish there was a "Joined
date" on players posts so we can see how many of the happy,smiley,satisfied
customers have been around for 5 minutes” (Are you satisfied with AoC 2008). Viesti
pyrkii selvasti osoittamaan, ettd kaikilla kayttdjilld ei ole samanarvoista sananvaltaa
keskustelualueella. Viesti saa muutaman hyvin voimakkaan vastalauseen. "What you
can or can't see has no relationship to what others can or can't see. [...] But then, *I*
don't try to speak for everyone” (Are you satisfied with AoC 2008). Viesti painottaa
yksilon mielipidettd. “I"-sanan yhteydessé on kaytetty korostusta ja viestin
kumoamisen yhteydessa on tehty selvaksi, ettd viestin kirjoittajan ndkemykset ovat
hdnen omiaan, eivatka ole suhteutettavissa muiden nakemyksiin. Toisessa
vastauksessa korostetaan myds individuaalista argumentointia samalla korostaen
jokaisen oikeuteen antaa mielipiteensa. Kirjoittaja my6s perustelee oman
vastausoikeutensa alkuperdisen viestin lahettdajan maarittelemien kriteerien mukaan
antamalla oman liittymispéivansa.

Is a join adate from 2005 early enough for you? Why would you dismiss
people that are new on the game and enjoying it? Does have something to
do with the fact that people are not sharing your view?

Honestly...trying the *join date* card does not work. My opinion (Join date
2005) is as valid at that of Tom, Dick or Henry that joined yesterday and all
opinions should be respected...regardless. (Are you satisfied with AoC
2008.)
Epdtasa-arvoa lietsova diskurssi pyritddan tukahduttamaan voimakkaasti, ja sen
voimakkuus on poikkeava muista keskustelualueella tapahtuneesta neuvottelusta.

Keskustelun tyylistd on ndhtdvissd, ettd keskustelualuetta kayttdvén yhteisdn
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toiminnassa on merkittavassa roolissa vapaus ilmaista mielipiteensa ja pyrkia
kasittelemaan epdkohdat enemmdn pohtivasta ndkoékulmasta. YI& annetuissa
esimerkeissa voidaan nahda tapahtuvan kaytédnndn yhteison tekemda merkityksen
neuvottelua, jossa pyritddn luomaan yhteisdn toimintamalleja. Esineellistdmisen
tuottamat epatasa-arvoa symboloivat objektit tulevat kumotuksi merkityksen
neuvottelun kautta, jonka osana keskustelualueelle osallistuminen on. Samassa
yhteydessa esineellistetdan objekteja, jotka korostavat demokraattisuutta mielipiteita

ilmaistessa ja keskustelualueelle osallistuessa. (ks. luku 3.2.2.)

6.3 Yhteiso pelituotantokulttuurin matkassa

Tassa alaluvussa kasittelen analyysin aineistoa ja aikaisempia tuloksia viidennen
ty6vaiheen teeman pohjalta. Teema keskittyi siihen, miten peliyhteison jdsenet

asemoivat itsensa suhteessa pelinkehittdjiin seka ymparodivaan pelikulttuuriin.

Tama alaluku jakautuu neljdan alalukuun, joissa kasitellddn muun muassa pelaajien
sitoutumista tuotteeseen, pelinkehitykseen, pelin kehittdjdan ja ympardivaan

pelikulttuuriin.

6.3.1 Sitoutuminen tuotteeseen

Aikaisemmissa alaluvuissa tuli ilmi, ettd kaikki diskurssit eivat padasiassa keskittyneet
kehitysideoiden antamisen ymparille. Naistd sosiaalisuus-, ihmissuhde-, yhteisty6-,
I6ytamis- ja todellisuuspakokeskeiset diskurssit toimivat keskusteluissa asioita
todentavina tekijéind. Pelaajien sitoutuminen tuotteeseen tulee ilmi muun muassa

heidan tavassaan puhua.

Useaan diskurssiin liittyi my6s naturalistinen repertuaari, joka viittaa ehdottomuuteen
tai luonnollisuuteen asiayhteydessa. Naturalistiseen repertuaariin  painottuvista
viesteista on esimerkkina seuraavat: "Sadly no.. I really relly hope that this game will
turn into something that I would come to love and cherish “, "I really want to be, but I
can't” ja ” It's a tad sad, really would like to play AoC, [...] Didn't think it would turn
out like this, but so it is.” (Are you satisfied with AoC 2008). Jokaiselle néista viesteista
on ominaista, ettd puhutaan omasta tyytymattdmyydesta ehdottomuutena, jolle ei vain
voi mitaan. Tahan viittaavat ilmaisut “Sadly no [...] really hope [...] would come to
[...]", "[...] really want to [...] cant” ja “[...] really would like to [...] Didn't think [...]
but so it is”.
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Toinen peliin sitoutumiseen viittaava tekija oli pelin potentiaalisuudesta puhuminen,
mika oli dominoiva nakemys kaydyssa keskustelussa. Tasta esimerkkina ovat seuraavat
viestit: “I'm pretty happy, because the game has so much potential” ja “[...] this game,
which has huge potential to be good [...]"” (Are you satisfied with AoC 2008). Vaikka

peliin ei vield oltaisikaan tyytyvaisia, sen paranemiseen uskotaan vakaasti.

Taman alaluvun alussa mainitsemieni diskurssien kayttdéon liittyi erityinen piirre, josta
mainitsin  jo aikaisemmin tuloksissa. Ne toimivat todentamisen ja tuotteen
puolustamisen valineend. Esimerkkinad seuraavat kolme lainausta: “[...] but only reason
I'm here is because the game is fun”, "[...] as soon my friends are playing and really
have grat time i wont quit.i like the game.” ja “I'm enjoying the game and the guild I
am in are having fun [...]” (Are you satisfied with AoC 2008). Esimerkkiviesteissa
esitetyt syyt tyytyvdisend olemiselle ja pelin parissa pysymiselle ovat [ahtdisin
todellisuuspako-, ihmissuhde- ja yhteisttydkeskeisista diskursseista. Samat syyt voivat
toimia my6s toiseen suuntaan, mika kavikin ilmi luvussa 6.1.2. Oleellista on kuitenkin

se, etta vaikka pelin tilaan ei oltaisi tyytyvaisia, sitd pyritadn puolustamaan.

Sitoutuminen peliin kuvastuu niin naturalistisen repertuaarin kuin diskurssien kayton
kautta. Kuten luvussa 6.1.1 kavi ilmi, peliin ja pelinkehittdajédn suhtauduttiin selkeasti
eri tavalla. Tassé alaluvussa mainitut asiat olivat peliin kohdistuvia, eikd samanlainen
savy kantanut pelinkehittdjaan kohdistuvaan puheeseen. Tatd havaintoa tuki myods
viestit, joissa oli selva jaottelu pelinkehittdjaan kohdistuvan ja peliin kohdistuvan
puheen valilla. Esimerkkind yhdestd selvasta jaottelusta on seuraava lainaus. "Am I
satisfied with AOC ? Ish. Am I satisfied with Funcom ? No” (Are you satisfied with AoC
2008). Peliin kohdistuva sitoutuminen voi johtua siitd, etta se on varsinainen yhteisén
toiminnan ja olemassa olon mahdollistava alusta. Omasta mielestani pelin kokeminen
merkittdvdnd ja pelin puolustaminen on oleellista pelissé pysymisen kannalta.
Yhteisdsta poistuminen tulee sita helpommaksi, mitd vdhemman uskomme ja miten

merkityksettdmana pidamme ymparistda, missa toimimme (ks. luku 3.2.2).

6.3.2 Vaatimus kunnioittavasta kohtelusta

Kuten luvussa 6.1.2 kavi ilmi, pelinkehittdjakeskeinen diskurssi oli selvasti voimakkain
ja anteeksiantamattomin. Sen parissa ei padasiassa nakynyt muissa diskursseissa
esiintynytta ymmarrysta. Pelinkehittajdkeskeisessa diskurssissa maariteltiin selvasti,

miten peliyhtidn tulee ja ei tule kohdella pelaajia.
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Puhuttaessa kommunikoinnista ja yhteisdon huomioimisesta puheen savy on ehdoton.
Valehtelu, salailu, valinpitamattémyys ja asiakaspalvelun heikkous ovat asioita, jotka
eivat ole hyvaksyttdvia. Kayttdjat odottavat, ettd heitd kuunnellaan seka heille
tiedotetaan kehityksesta ja peliin tehdyistda muutoksista. Seuraavana on muutama
esimerkki pelinkehittdjaan kohdistuvasta diskurssista, josta kdy ilmi puheen
ehdottomuus.

No I'm not satisfed, but I still enjoing time in AoC.

Lack of comunication and lies from FC really pissing me off and day by day

I'm closer to the edge where everything will be changed and I'll quit the
game. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Viestissa painotetaan sitd, mika ajaa kayttdjan pois pelista, joka tarjoaa kaikista
ongelmistaan huolimatta nautinnollisia hetkid. Seuraavassa viestissa tulee voimakkaan
ilmaisun lisaksi ilmi, kuinka kayttajat voivat ottaa pelinkehittdjan toiminnan
henkilékohtaisesti. "Not satisfied due to lies, very poor patching and missing customer
service. They treat us like pieces of dirt" (Are you satisfied with AoC 2008). Tama viesti
osoittaa, kuinka dramaattiset seuraukset muun muassa vaikenemisella voi olla.
Muutoksista tiedottamattomuus on saanut aikaan myds puheen salapadivityksista ja -
heikennyksista (stealth patch ja stealth nerf). Naistd esimerkkind seuraava lainaus.
"What has let it down for me is the lack of information flow from FC, stealth nerfs &
undocumented patch changes” (Are you satisfied with AoC 2008).

Jos pelaajat kokeva olevansa osa yhteis6d, jonka hankkeena on luoda loistava peli
pelinkehittajien kanssa, olisi tarkeda valttdd edellisen esimerkin kaltaisten tilanteiden
syntyminen. Taméan kaltainen epaluottamus voi luoda vaikeammin ylitettdvan rajan
ndiden kahden osittain pdallekkdain menevan vyhteisdon vdlille. Tieto, joka tulee

pelinkehittajalta yhteisolle, voi tulla yhteisén hylkdamaksi. (ks. luku 3.2.4.)

Kuten luvussa 6.1.2 kavi ilmi, diskurssin negatiivisuus tuli 1api myds niiden kayttajien
viesteista, jotka ovat nauttineet pelistd. Myods edellisessa alaluvussa mainitsemani jako
pelin ja pelinkehittdjan valilla osoittaa, etta pelinkehittdja ei nauti samaa sitoutumisen

tasoa kuin itse peli. Pelinkehittajaan ollaan huomattavasti kriittisempia.

Sen lisaksi, etta kayttdjat odottavat tiedon saantia, he odottavat myds, ettd heita
kuunnellaan ja heiddn panoksensa otetaan huomioon. Seuraavaksi on esimerkki

viestistd, jossa on paneuduttu kayttdjien huomioimiseen. "[...] the suits at FC can't
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read the posts and take some notes [...]" (Are you satisfied with AoC 2008). Viestissa
painotetaan, ettei keskustelualueen viesteja lueta ja tehda muistiinpanoja niiden
pohjalta. Seuraavassa viestissa korostetaan myos, kuinka yhteisén panosta ei oteta
huomioon. “[...] we told em about the missing and broken stuff in beta so they did
KNOW what was wrong with it but ignored it [...]". Viesteissa on selvasti nahtavissa,
ettd kayttajat kokevat olevansa tarkea osa pelinkehittdmista. Téman alaluvun sanoman
voisi tiivistaa keskustelualueelta ottamani lainauksen sanoman mukaisesti: "I like my

devs to be open with the community” (Are you satisfied with AoC 2008).

6.3.3 Suhtautuminen bugisuuteen ja tekniseen kehitykseen.

Bugit (ohjelmistovirheet) ja muut tekniset ongelmat nostavat kattavaa keskustelua
siitd, mikd on sallittu maara bugeja MMO-peleissa. Bugisuudesta puhuttaessa puhe oli
huomattavasti anteeksiantavampaa verrattuna esimerkiksi puheeseen pelinkehittajasta.
Pelaajat tekivat suoria vertauksia toisin MMO-peleihin madritellessaan kriteereja
bugisuudelle. Seuraavana on esimerkki viestistd, jossa MMO-peleja rinnastetaan
keskenaan bugisuudesta puhuttaessa. “Anyone who thinks that WAR will launch any
different to AoC or other MMO is misguided because they begin with same problems”
(Are you satisfied with AoC 2008). Viestissa painotetaan sita, etta kaikissa MMO-

peleissa on julkaisun yhteydessa ongelmia. Tama viesti saa alkuperdisté sanomaa

tukevan vastauksen. "If it isn't, it will be a first. @ The closest I ever saw to a
"perfect”" release was LOTRO and even they had issues.” (Are you satisfied with AoC
2008). Kayttaja painottaa viestissadn, kuinka melkein tdydellisen julkaisun
yhteydessékin oli ongelmia. Nama kaksi viestid ovat vain pieni osa MMO-pelien
ympérilla kdydysta keskustelusta. Viesteissé mainitut WAR (Warhammer online) ja

LoTRO (Lord of the rings online) eivét ole ainoat pelit, joihin viitataan.

Edellda mainittujen esimerkkien kaltainen puhe antaa ymmartda, ettd bugisuus on
normaalia tuoreille MMO-pelille. Kuitenkin kehitys nousee bugeihin liittyvan keskustelun
keskiéon. Seuraavaksi on muutama esimerkki kehittymiseen keskittyvasta puheesta.
"The game had massive potential at release, but their QA is shockingly awful " (Are
you satisfied with AoC 2008). Viesti kaytanndssa osoittaa heikkenemisen syyksi laadun
varmentamisen (QA) heikkouden. Seuraavassa viestissa on painotettu myos
tapahtuvan kehityksen heikkoutta. "They're patching ("fixing") in the wrong direction,
constantly, while at the same time leaving completely baseline stuff that any 2008-
released MMO should have out” (Are you satisfied with AoC 2008).
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Vaikka bugeja saa olla, kehitysta niiden osalta tulee tapahtua. Peliyhteisd tarkkailee
pelin laadullista kehitysta pelatessaan pelid ja osallistuessaan pelinkehitykseen
mielipiteita ja tietoja antamalla. Kdydysta keskustelusta nousee esiin vahvasti pelaajien
kasitys siitd, ettei kehitysta ole tapahtunut laadussa. Pelaajat vertaavat uutta pelia
suhteessa aikaisempiin ja tata kautta neuvottelevat, millainen julkaisu uudella MMO-
pelild on. Olin suhteellisen vyllattynyt, ettei bugisuudesta puhuttu enemman
keskustelualueella. Pelimaailmassa tekemani havainnot antoivat odottaa jotain aivan
muuta. Pelimaailman yleisilla keskustelukanavilla bugit olivat suhteellisen dominoivassa
asemassa ja siella kaydyista keskusteluista saikin lukea usein ” ****ing LAG!!!" -tyylisia

kommentteja.

6.3.4 Kiinnostus pelin kehittdjan toiminnasta

Pelintekija on asetettu osaksi globaalin pelikehityksen nayttamdéa, ja haneltd odotetaan
tietynlaista kdytosta suhteessa muihin MMO-valmistajiin. Seuraavana on esimerkki
viestista, jossa ihmetelldan, miten Funcom ei ole dlynnyt ottaa mallia toiselta MMO-
pelin kehittdjalta. “Blizzard realised that one tanking class is not good enough. Why did
Funcom not pick up on this”. Kayttdja osoittaa hyvin sen, ettd MMO-pelit ovat
sidoksissa toisiinsa ja niidenkin parissa syntyy hyvaksi todettuja kaytantéja, joita olisi
mielekastd noudattaa MMO-peleissa yleisesti. Tatd ndakemysta tukee myds edellisessa

alaluvussa ilmi tullut MMO-pelien suhteuttaminen toisiinsa bugisuudesta puhuttaessa.

Kayttdjat ovat aidosti kiinnostuneita pelin kehityksestd, kuten aikaisempien tuloksien
pohjalta on kdynyt ilmi. He huomioivat monia asioita ja keradvat tietoa. Joissain
viesteissa onkin pohdittu syvallisemmin asioita peliteollisuuden nakékulmasta. Tasta
esimerkkind on seuraava viesti, jossa on pohdittu syita pelin varhaiselle julkaisulle.
Kasitys varhaisesta julkaisemisesta on ollut hyvin yleisesti omaksuttu mielipide.

The production of the game was behind schedule by a year (minimum) at
the time of release. The game wasn't even ready for beta, and they pushed
it out. They were driven in to a situation, that they were going to loose
potential subscribers if they had postponed the release yet another 2-5
months, So they were forced to cut some corners with content and polish.
(Are you satisfied with AoC 2008.)

Viestissa liian varhainen julkaiseminen on ndhty tuotannollisena pakkona, jonka syyksi
todennakoisesti on nahty aikaisemminkin mainitun Warhammer online MMO-pelin
julkaisu. Dominoivan diskurssin mukaan Funcom on ollut paasyyllinen ongelmiin, mutta

ongelman lahteitd on mietitty myds syvallisemmin keskustelun aikana. Esimerkkina
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tuotannollisiin rakenteisiin painottuvasta puheesta ovat muun muassa seuraavat
viestit: “As many have said the game was released way too early and this is probably
not the developers fault but the ones controlling the funding who were only interested
in fast money and to hell with keeping a good reputation. “ ja “This could be a failing
in FC's management of said developers. ” (Are you satisfied with AoC 2008). Naissa
viesteissa nousee esiin etenkin johtamisen ja rahoittajan rooli. Muissa viesteissa

puhutaan myés ohjelmoijista ja suunnittelijoista.

Vaikkakin diskursseissa esiintyi viittauksia pelituotannon ymmartamisesta, on se silti
hyvin pitkalti pintapuolista ja pelin kehittdjdan keskittyvaa. Vain harvassa tapauksessa
on viittauksia muun muassa rahoittajan vallasta, jolla on merkittdva rooli
pelinkehityksessa (ks. luku 2.2). Merkittdvintd on kuitenkin se, ettd peli sijoitetaan
vahvasti globaalin peliteollisuuden pariin ja populaarikulttuuriseen ideoiden uudelleen
muokkaukseen pohjautuvaksi tuotteeksi. Peliyhteisd on kiinnostunut pelin kehittajan

toiminnasta sisdiselld ja globaalilla tasolla.

6.4 Konflikti pelinautintojen ja kaytantdjen valilla

Pelaajana en ole varmaan kertaakaan térmannyt keskustelualueeseen, jossa ei ole
kaytetty termia valittaminen (whining). Tama keskustelualue ei ollut poikkeus.
Valittajiin keskittyva diskurssi oli hyvin voimakas ja paallekdyva. Tassa tapauksessa
mielenkiintoisempaa oli keskustelun kohteen siirtyminen pelaajaan. Valittaja-termi
vaikuttaa epamaaraiseltd ja huonosti rajatulta. Sen kdyttd on hyvin satunnaista ja

joissain tapauksissa sita ei edes kohdisteta mihinkaan tiettyyn kayttdjaan.

Seuraavana on viesti, jossa on muun muassa pohdittu valittajiin liittyvia piirteita.

I get the impression that a lot of the whiners are:

-in rubbish guilds

-massive grinders who fgnore everything fun for max efficiency

-not on RP-PVP, the only good server type.
Of course there are plenty of valid reasons not being happy with the game
Iif you're a bit more hardcore than me, but I don't really sympathise with
the extreme cases because they are such narrow-minded obnoxious
whiners! (Are you satisfied with AoC 2008.)

Viestin pohjalta keskeisimpina asioina nousevat esiin HC-pelityyli ja keskittyminen Nick
Yeen saavutuskomponenttiin (ks. luku 4.1.1). Taman lisdksi viestin kirjoittaja tekee
selvaksi, ettei kuulu itse kyseiseen ryhmaan. Muita kriteereja valittajaksi

leimautumiselle on viestin mukaan kuuluminen huonoon kiltaan tai vaaralla
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palvelintyypilla oleminen. Kayttdjan mukaan ainoa oikea palvelintyyppi on RP-PVP
(roolipeli pelaaja vastaan pelaaja palvelin). Seuraavassa viestissa on ihmetelty sisallén
puutteesta valittamista.

I don't really see the point in people whining about no end content.

Have you guys done all the end content?

I don't think anyone has done every instance in the game nor all the raid
tiers. - plus the pvp

There's your end content you whiners. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Kayttajalle sisallon puuttuminen vaikuttaa kasittamattomaltd vaitteelta. Tassakin

viestissa edeltdvan viestin tapaan on hyvin voimakkaasti hydkatty valittajia kohtaan.

Valittajakeskustelun yhteydessa on usein annettu myos ilmi oma painottuminen casual-
pelityyliin, kuten seuraavassa viestissa. “This help way more my playtime that whine
and troll everytime something dont work as it should. This time in AoC i have not reach
max Ivl” (Are you satisfied with AoC 2008). Kayttaja tekee viestissdan selvaksi, ettei ole
kiirehtinyt maksimitasolle Age of Conanissa. Valittaja-termia kayttavat henkilét ovat
usein viesteissaan sitoutuneita Nick Yeen immersiokomponenttiin. Useissa tapauksissa
valittajista puhuja oli myds roolipelipalvelimelta. Mielenkiintoista oli, ettd valittaja-
termiin liittyen ei tullut kuin yksi vasta-argumentti koko kasitellyn viestiketjun aikana.
Seuraavaksi on lainaus valittamista vastaan kirjoitetusta viestista.

Bear in mind that most of us who compilain the loudest were once as you
are now.

We defended the game, defended FC and used the exact same wording you
do "Potential,give them time,no release is without problems” etc elc.

4 months in and we are now zealots who are (according to some) only
here to ruin other peoples fun,dissuade new players from joining and
"whine".....the fact that we're here and still begging for things to be fixed
SHOULD tell everyone that we WANT the game to be what was promised
and we'll probably even accept less than that if FC actually talked to it's

customers... (Are you satisfied with AoC 2008.)

Viestissa kayttdja puolustautuu valittajaksi leimaamista kohtaan kertomalla, kuinka
asiat ja kayttdjat muuttuvat ajan myotad. Viestissa tuodaan ilmi, kuinka valittajiksi
leimautuvat pelaajat ovat puolustaneet pelia tismalleen samalla tavalla valittaja-sanan
kayttajien tapaan. Viesti myods kritisoi voimakkaasti puhetta pelaajien olemisesta

hauskuuden pilaajia.

Mielestani on kaksi keskeista asiaa, jotka voivat vaikuttaa naihin konflikteihin ja
valittaja-termin kayttédn. Ensimmdisend on ristiriita pelinautintojen valilld. Nick Yeen

saavutuskomponenttiin keskittyvat pelaajat nauttivat enemman asioista, jotka ovat
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pelinkehittdjien tuottamia. Heille tarkedad on myds voimien kasvu, mika toimii lahteena
kisailulle siita, kuka on mahtavin tai paras pelaaja. Pelaajat, joita saavutuskeskeiset
motiivit eivat kiinnosta niin paljon, eivat valttamatta nae tarvetta pelata niin paljon ja
pysya mukana meneilldédn olevassa kilvassa. He nauttivat enemman pelaajien
tuottamista asioista, kuten roolipelaamisesta tai sosiaalisesta kanssakdymisesta.
Ensimmadinen  konfliktin  aiheuttaja  voikin  olla ymmartamattomyys toisen
pelinautinnoista. Pelin tarjoamat resurssit ovat rajallinen Iahde pelinautinnolle, mita on
tuotettava lisdd pelinkehittdjan toimesta. Pelaajalle, jolle pelaamisen keskidssa on
oman mielikuvituksien ja ystdvien tarjoama sisaltd, ajatus mahtavien tavaroiden tai

luolastojen puuttumisesta voi tuntua vieraalta.

Toinen keskeinen asia on ristiriita argumenttipositioiden valilla. Aikaisemmissa tuloksien
alaluvuissa on kasitelty muun muassa osallistuvaa asennoitumista pelinkehitykseen ja
pelid puolustavaa asennetta. Nama kaksi asiaa voivat toimia argumenttipositioina,
jotka eivat ole toisensa poissulkevia. Voimakas painottuminen toiseen voi kuitenkin
aiheuttaa vaarinymmarryksia ja konflikteja. Paneudutaan asiaan jalleen esimerkin
kautta. Pelaaja kertoo viestissaan pelin kehittdjalle, etta tietyt asiat ovat huonosti ja
tietyt ongelmakohdat olisi hyva korjata pelihahmojen vadlisen tasapainon
sailyttamiseksi. Tdssd tapauksessa pelaaja jattda puolustavan argumenttiposition
kokonaan pois, vaikka han olisikin kiintynyt peliin. Pelaaja, joka lukee tdmén viestin,
voi tulkita asian vaarin ja neuvotella sen merkityksen suhteessa omaan kasitykseensa
keskustelualuekayttaytymisestd. Pelaaja, joka ei nde keskustelualuetta paikkana
pelinkehitykseen osallistuvalle toiminnalle, voi kokea tallaiset viestit pelin kehittdjaa
syyllistdvana valituksena. Jos asioita ei lisdksi esitetd omina mielipiteind
"demokraattisesti”, voidaan viesti tulkita totuuden esittamisend, jolloin se voisi saada

osakseen vastalauseita (ks. luku 6.2.4).

7 JOHTOPAATOKSET

Analysoidun keskustelun perusteella peliyhteisén osallistuva asenne on ldasna myoés
pelaajien  keskustelualuekdyttdytymisessa.  Peliteollisuuden olisikin  mahdollista
hyédyntdaa peliyhteison halua osallistua pelituotantoon beta-testaamisen ja
fanituotannon tavoin (ks. luku 2.3). Pelaajien valjastaminen beta-testaukseen on
voinut olla syy, miksi osallistuvasta toiminnasta ja pelin kehittdjadn kohdistuvasta

puheesta on voinut tulla niin voimakas keskustelualueella. Pelaajien hyddyntaminen
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ilmaisina testaajina tdssa riskialttissa ja kalliissa bisneksesséa on selvastikin
kannattavaa taloudellisesti, mutta tdma samalla muodostaa kaytantoyhteisdja, jotka
ovat toisiinsa sitoutuneita tiiviimmin yhteisen hankeen mydéta (ks. luku 2.1, 3.2.2). Kun
pelaaja on sitoutunut tai sidottu vahvemmin peliin ja sen tuotantoon, on luontevaa,
ettd kiinnostus pelia seka peliteollisuutta ympardivasta kontekstista kasvaa. Tama
nakyy muun muassa kiinnostuksena taloudellisista ja tuotannollisista asioista, mika saa
pelaajat analysoimaan pelinkehittdjan tilaa ja syita pelinkehittajan tekemille ratkaisulle.
Toki osallistuva tuotanto vahvistaa myds itse pelin bréndia seka yhteisén lojaalisuutta,
mutta samalla se ndyttdisi tuovan suurempia vaatimuksia itse pelin kehittdjalle (ks.
luku 2.3).

Tuotannollisesta nakdkulmasta oleellista oli myds pelaajien suhtautuminen bugeihin
keskustelualueen keskusteluissa. Tulokset osoittivat, ettéa bugit nahtiin luonnollisena
osana MMO-peleja. Keskustelualueen puheesta kavi selvasti ilmi, ettd kehitysta bugien
korjaamisen seka muiden teknisten toteutusten parissa tulee nakya ajan myéta. Kuten
edellisessa kappaleessa jo mainitsin, pelaajat tarkkailevat pelinkehittdjan toimintaa.
Yksi tarkkailun kohteena oleva asia on tekninen kompetenssi, joka maaritelladn pitkalti
kehityksen ndkyvyyden kautta. Tama painottaa ennen kaikkea laadun varmistamisen
tarkeyttd kehitysprosessissa. Pelituotannon tulee huomioida, ettda he ovat jatkuvasti

peliyhteisén tarkkailun kohteena massiivisen suurennuslasin alla.

Tuloksien valossa pelinkehittdjan tulisi huolehtia kattavasta yhteisdn informoimisesta ja
valttad kaikin mahdollisin keinoin virheellisen tiedon antamista yhteisélle. Yhteiso
haluaa, ettd heidat huomioidaan ja téamén tulisi nakya kattavasti pelin kehittdjan
toiminnassa. Esimerkiksi puhuminen pelkélle lehdistdlle ja yhteisdn tiedottamatta
jattaminen voivat nayttda yhteisdn silmin siltd, ettd pelin kehittdja on kiinnostunut
ainoastaan julkisesta imagosta ja vahat valittda, mitd pelaajat ajattelevat. Kun pelille
haetaan rahoitusta, olisi tarkeda pystya neuvottelemaan rahoittajien kanssa riittavan
joustava sopimus. N&in voitaisiin valttya tilanteilta, joissa rahoittaja pakottaisi
keskenerdisen tuotteen julkaisuun. (Ks. luku 2.1.) Pelin julkaiseminen liian varhaisessa
vaiheessa voi vaikuttaa negatiivisesti peliyhteisddn ja sen seurauksena pelaajien maara
voi vahentyd ja tuotto laskea. Jos rahoittajien kanssa ei pystytd neuvottelemaan
joustavaa sopimusta, on vahintaankin oleellista kertoa pelaajille, millaisia ongelmia liian
varhainen julkaisu saattaa aiheuttaa yhteison hyvinvoinnin kannalta. Ihailen etenkin
Blizard Entertainmentin arvoja pelisuunnittelussa. Seuraavana on yksi kahdeksasta

Blizzardin arvosta, joka tulisi mielestani omaksua osaksi MMO-pelinkehityskulttuuria
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laajemmin.

Commit To Quality

"Blizzard polish” doesn 't just refer to our gameplay experiences, but to
every aspect of our jobs. We approach each task carefully and seriously.
We seek honest feedback and use it to improve the quality of our work. At
the end of the day, most players won't remember whether the game was
late -- only whether it was great. (Blizzard mission statement.)

Tahan arvoon on viittaus myos Diablo III -pelin sivuilla, jossa usein kysytyt kysymykset
—osiossa julkaisupdivan kohdalla on maininta: "We intend to take as much time
developing Diablo III as is necessary to ensure the game meets our own high

expectations and those of our players” (Diablo III FAQ).

Mielesténi taloudellinen kannattavuus on pitkalti sidoksissa yhteisdn hyvinvointiin.
Monet pelaajat tulevat useista eri MMO-pelikulttuureista, eivatka he ole sidottu yhteen
paikkaan. Negatiivinen ilmapiiri voi aiheuttaa sen, etté kahden yhteison valilla
valittdjana toimiva pelaaja saa huonoja kokemuksista vierailustaan ja tuo taman julki
toisessa yhteisossa (ks. luku 3.2.4). Tama on oletettavastikin negatiivinen piirre.
Taman lisaksi pelaajien kdymdssa keskustelussa on nahtdvissa tietynlainen kokeilun
halu uusia MMO-peleja kohtaan, mika lisad epidemiakeskeiseen ajatteluun perustuvaa
ideoiden leviamista entisestdan (ks. luku 3.2.4). Vaihtoehtoisesti hyvin voivan yhteisdn
sanoma Vvoi levitd useisiin pelikulttuureihin pelaajien monijasenyyden kautta ja se voi

toimia keinona taloudelliselle tuotolle (ks. luku 3.2.4).

Tulokset osoittavat, ettd ihmiset ja sosiaalisuus ovat merkittdvassa asemassa
keskustelualuekayttaytymisessa. Tarkastelemani keskustelualueen yhteisén voidaan
ndahdd muodostavan Wengerin kuvailemia kaytdntoyhteisdja, jotka muodostavat
kaytantdyhteisdjen verkoston pelinkehittajan kanssa (ks. luku 3.2.4). Tulokset-luku
viittaisi siihen, ettd koko peliyhteisd6 muodostaa kaksi hyvin paallekkdin olevaa
kaytantdyhteiséa, joiden olemassaoloa peliyhteisd ei kykene aina maarittelemaan.
Pohdin seuraavaksi muun muassa tuloksien alaluvussa 6.4 kasittelemaéni
problematiikkaa. Kaikkien pelid pelaavien peliyhteison jasenien yhteinen hanke ja
tavoite on pelata seka nauttia pelista ja suoriutua pelin tarjoamista haasteista.
Paalahtokohta talle on, ettd tavoite ja hanke ovat jollain tavoin pelista Iahtoisin.
Kuitenkin tuloksien ja luvun 2.3 pohjalta on selvaa, ettéd peliyhteisdn rooli ja hankkeet
kattavat enemmaén kuin pelildhtoiset asiat. Peliyhteisén voi nahdd muodostavan niin
sanotun pelaavan peliyhteisdn, jonka hanke ja toiminta ovat pelikeskeisia, seka

tuotantoon osallistuvan kehittdvan peliyhteisdon, jonka hanke ja toiminta laajenevat
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edelliseen ryhmaan verrattuna pelituotantoon osallistuvaan toimintaan. Pelaavan
peliyhteistn jasenet voivat kokea kehittavan peliyhteison jasenet osaksi omaa yhteisoa.
Kun kehittavan peliyhteison jasen ryhtyy keskusteluun pelinkehittdjan kanssa, pelaavan
peliyhteison jasen merkityksellistda taman toiminnan oman yhteisdnsa kautta. Tassa
yhteydessa voi syntya ristiriita ndiden kahden yhteison valille, koska toinen henkild,
joka nayttad kuuluvaan tdysin samaan yhteis6éon, kayttaytyykin ja toimii normaalista
poiketen. (ks. luku 3.2.2—3.2.4.)

Pelaava yhteiso

Kehittiva yhteiso

Kuva 2. Yhteisojen paallekkaisyys

Kuva 2 ilmentad pelaavan ja kehittdvan peliyhteison paallekkaisyyksia. Molemmat
yhteisét jakavat pelinsisdiset tavoitteet ja hankkeet, mutta pelituotantoon liitetyt
hankkeet eivat valttamattd ole tunnustettu yhtd laajalti. Kuvion mukaisesti kehittava
peliyhteisdé on pelaavan peliyhteison osajoukko, joka on l&hempand yhteisot
mahdollistavaa pelinkehittdjdaa - kokonaisuuden vydinta. Olisi tarkeda, ettd
pelinkehittdaja mahdollistaisi osallistuvan toiminnan selkedammin, jotta pelaavan ja

kehittdvan peliyhteison valisilta ristiriitatilanteilta valtyttaisiin.

Tulokset osoittavat, ettda muut ihmiset ovat merkittdvassa osassa peliyhteisossa ja
heidan toiminnallaan on vaikutusta omaan toimintaamme. On selvads, etta
ympadristotekijat vaikuttavat meihin jossain madrin ja sosiaaliset asiat voivat levita
epidemioiden tapaan, kuten Gladwell (ks. luku 3.2.1, 3.2.4) teoriassaan ehdottaa.

Valittdessamme muista ihmisistd ja osoittaessamme Kkiinnostusta heitd kohtaan
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otamme myOs vastaan heidan kasityksensd maailmasta neuvotellessamme omaa
maailmankasitystd. Peliyhteison voidaan nahda pyrkivan maarittelemdan oma
toimintatapansa muun muassa demokraattisen ja individualistisen mielipiteen

ilmaisujen seka vaarien tietojen haastamisen kautta.

Peliyhteisd pyrkii korostamaan individualistista ja demokraattista keskustelua, mutta
ovatko kayttdjat todellisuudessa demokraattisessa asemassa. Oletetaan, etta
keskustelualueella 100 ihmistd on keskenddn vuorovaikutuksessa osallistuen
keskusteluun tasapuolisesti. Olemmeko tdssa tapauksessa tilanteessa, jossa kaikkien
toiminta on tasa-arvoista? Toki jokaisella tulee olla oikeus mielipiteeseensa, mutta
osallistujat eivat ole mielestdni tasavertaisessa asemassa. Mita suurempi kasitys ja
tietopohja henkil6lla on, sité helpommin han pystyy vastustamaan vaaria vaittdmia ja
perustelemaan tarkemmin asioita. Luvussa 3.2.4 puhuin muun muassa Gladwellin
harvojen laista sekd Wengerin maarittelemistd valittajista seka rajaobjekteista. Naihin
viitaten keskustelualueen keskustelun suuntaa voivat muokata henkilét, jotka pystyvat
maadrittelemaan todelliset ja epatodelliset vaittdmat ja asiat. Nama harvat kyvykkaat
ihmiset toimivat selvasti eriarvoisessa asemassa merkityksen neuvottelussa.
Etuoikeutetussa asemassa olevan henkilén kommentit voivat kulkea koko yhteison Iapi
saaden hiljaisen hyvaksynnan, kun taas joidenkin viestien kasittelemat asiat joutuvat
vahvan vastustuksen kohteeksi. Jos ajattelemme jokaista henkildd solmuna, joka
pystyy siirtdmaan tiedon eteenpdin, vastustus aiheuttaa tietovirran katkeamisen
yhdistyvien solmujen vélilla heikentéen viestin vaikutusta. Tulee myds ottaa huomioon,
ettd jotkin yhteisdn jasenet voivat olla laajalti verkostoituneita muihin yhteisoihin ja
tatd kautta tuoda ja siirtaa tieto yhteisdjen valilla. Merkittdvad dominoivien ajatusten
nakokulmasta on, millainen viesti on tuotettu esineellistdmisen kautta ja miten se tulee
osaksi merkityksen neuvottelua yhteisdn jasenten osallistuessa keskuteluun (ks. luku
3.2.1).

Tuloksien ja Age of Conania pelatessani tekemieni havaintojen pohjalta koen tarkedksi
hieman pohtia keskustelualueen ja pelimaailman eroja. Useassa viestissa tehtiin jyrkka
ero pelimaailman yhteisdn ja pelin keskustelualueyhteison valille seka siihen, miten
keskustelualueella neuvoteltu pelin tila ei kuvaa koko yhteison kasitysté pelin tilasta.
On jarkeenkdypaa, ettd kahden erilaisessa kontekstissa olevan yhteisdon kasitykset
eivat voi suoraan kuvata toisiaan, mutta on hyva pohtia miten ndma yhteisét voivat
vaikuttaa toisiinsa. Wenger ja Gladwell puhuvat rajatekijoistd ja valittdjistd, jotka

toimivat kaytanttjen valillad. Tassa tapauksessa voimme turvallisesti sanoa, ettd nama
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kaksi maailmaa ovat toisiinsa yhteydessa vahintdan epdsuorasti niihin kuuluvien
ihmisten kautta (ks. luku 3.2.3). Tama ei tietenkdan tarkoita sitd, ettd pelkdstaan
keskustelualueen ideologiat voisivat siirtyd pelimaailmaan. Ajatukset ja mielipiteet
valittyvat molempiin suuntiin niin keskustelualueelta pelimaailmaan kuin pelimaailmasta
keskustelualueelle. Tassa tapauksessa oleellisempaa on kuitenkin se, miten
keskustelualueen neuvottelema tila voi toimia lahteend koko peliyhteisdon tilan
neuvottelulle. Pelimaailmassa kayty keskustelu on ohikiitavaa ja se on paljolti oman
muistin varassa seka useimmiten viestin mahdollisten lukijoiden maaré on rajallinen.
Vaikka kayttdja ei osallistu keskustelualueen keskusteluun, voi han silti saada sielta
vaikutteita esimerkiksi etsiessdaan tietoa jostain asiasta. Keskustelualueen viestit ovat
esineellistamisen kautta tuotettuja objekteja, jotka ovat Iahde merkityksen
neuvottelulle. Keskustelualueen viestit eivat katoa samalla tavoin ajan myéta kuin
ohikiitava keskustelu pelimaailmassa. (Ks. luku 3.2.2.) Keskustelualueella viestiketjujen
avausmaaristd voi selvasti nahda, ettd keskustelualueen viestien lukeneita kayttdjia on

enemman kuin viesteja kirjoittaneita kayttajia.

Tuotannollisesta nakdkulmasta on tuloksien mukaan tarkeda huomioida suhtautuminen
bugeihin. Havaintojeni mukaan bugeihin suhtautuminen on selvasti erilaista
keskustelualueella ja pelimaailmassa kdaydyn puheen pohjalta. Pelimaailmassa bugisuus
sai valitonta ja voimakasta kommentointia, kun taas keskustelualueella suhtautuminen
bugeihin oli hyvaksyvaa ja pelaajat osoittivat ymmarrysta pelin kehittyvasta luonteesta.
Eroavaisuudet bugeista kaydysta keskustelusta pelimaailmassa ja keskustelualueella sai
minut pohtimaan, heikentyykd kykymme osallistua pelin kehitykseen rationaalisesti

uppoutuessamme syvallisemmin pelitilanteeseen.

Pelimaailmaan  mennessamme  uppoudumme virtuaalisen tilan  tarjoamiin
aktiviteetteihin ja tavoittelemme nautinnon tunteita pelissa meitd motivoivista asioista.
Kun tama immersiivinen nautinnon tila rikkoutuu teknisten syiden takia,
argumentoimme varmasti toisenlaisesta asemasta kuin mitd keskustelualueella (ks.
luku 4.2). Nautintoa tavoittelevan aktiviteetin dkillisestd keskeytymisesta on varmasti
vaikea siirtyd pelin kehitykseen osallistuvaan argumenttipositioon. Kun olemme
keskustelualueella, emme ole enadd sidottu immersiiviseen nautinnon tavoitteluun ja

voimme asemoitua osallistuvalla tavalla pelissa esiintyneeseen ongelmaan.

Toinen keskustelualueen kayttédn liittyvd huomio on diskurssien esiintymamaarien

erossa, joka viittaisi siihen, ettd keskustelualue ei ole valttdmatta paras paikka kerata
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tietoa ja kehitysideoita kaikilta pelaamisen motiivien osa-alueilla (ks. luku 4.1). Kuten
tulokset osoittivat, keskustelualueella ei puhuta niin paljoa pelaajalahtdisista asioista
kuin pelinkehittdjalahtoisistd asioista. Tasta syystd esimerkiksi roolipelaamista ja
sosiaalisuutta edistavia kehitysideoita kannattaa ehka etsia ennemmin pelimaailmasta.
Pelaajien luomat ratkaisut sosiaalisuuden ja roolipelaamisen yllapitémiseksi voivat
tarjota selvia kehityskohteita, jotka toteuttamalla pelinkehittdja voi tukea pelaajien
luomia kaytantdja. Omien pelikokemuksieni pohjalta tallaisesta kehityksesta
esimerkkina on tunnetilan ilmaisu -toiminnallisuudet peleissa. Ennen tunnetilan ilmaisu
-toiminnallisuutta pelaajat kayttivat peleissa "*"-merkkien valiin kirjoitettua tekstia
ilmaisemaan tunteita. Esimerkiksi itku ilmaistiin kirjoittamalla "*Cry*'. Téama toiminto
onnistuu nykyadn napinpainalluksella, joka kdynnistda tunnetilaa ilmaisevan
animaation. Kuitenkin tahtien valiin kirjoitettuja tunnetilan ilmauksia ndkyy kdytettdvan

vielakin.

Toteutin opinnaytetyoni tuloksien ja johtopdatdksien pohjalta liitteessa 1 esitetyt
ohjeet pelinkehittajélle. Ohjeet ovat suuntaa antavia ja niiden tarkoituksena on tarjota
pelinkehittajalle  keinoja  peliyhteisbn  hyvinvoinnin ~ ja  peliin  sitoutumisen
parantamiseksi. Opinndytetyoni tuloksien ja johtopdatdsten seka toteutettun ohjeen
tarkoituksena ei ole ollut antaa suoraa vastausta esiin tuleviin kysymyksiin, vaan
tarjota nakokulmia, kuinka peliyhteisd voitaisiin huomioida paremmin peliteollisuuden

nakokulmasta.

8 POHDINTA LOPUKSI

Tyoni tavoitteena oli selvittdda MMO-peliyhteisdjen toimintatapoja keskustelualueilla
tarjoten tietoa pelinkehittdjille unohtamatta peliyhteisén jasenia ja akateemista
yhteisda. Tyon hyotya kohderyhmassa on vaikea todentaa ja etenkin talla hetkella tyon
kohderyhman saavutettavuus on heikko. Opinnaytety6 vaatii toimenpiteitd, joita en ole
voinut sen laajuuden puitteissa toteuttaa. Luonnollisena jatkotoimenpiteena
opinnaytetydni jdlkeen aion Kkirjoittaa aiheesta englanninkielisen artikkelin
konsultoituani ensin  suomalaisia pelitutkijoita. Englanninkielinen artikkeli on
valttdmattdmyys peleihin liittyvissa tutkimuksissa, silld suurin osa olemassa olevasta
kirjallisuudesta ja julkaisuista on englanniksi. Taman lisdksi lahes kaikki suuret MMO-
peleja suunnittelevat yritykset toimivat englanniksi. Esimerkiksi yksi englantia
tyokielena kayttava kotimainen yritys on Sulake, jonka Habbo Hotel -virtuaalimaailmaa

voi luonnehtia osittain MMO-pelind. Toisena jatkotoimenpiteend toteuttamiani ohjeita
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voisi testata kdytannossa ja kehittaa niita testauksesta saatujen havaintojen pohjalta.

Opinnaytetyoni ehka hankalimmiksi nousseet asiat olivat rajaukseen liittyvia. Valtava
kiinnostukseni aiheeseen teki jokaisesta rajaustoimenpiteestd entista hankalampaa.
Teoriaosuudelle olisi voinut viela tehdd muutamia rajaustoimenpiteitd, mutta koin
esittdmani taustatiedon tarpeelliseksi, koska se on merkittdva osa tutkimusprosessiani.
Lukemani teoriat ovat muokanneet analyysini suuntaa ja auttavat lukijaa

ymmartamaan tutkimukseni lahtdkohtia.

Henkilokohtaisesti olen tyohoni erittdin tyytyvdinen ja koen, ettd diskurssianalyysin
kdyttdminen tutkimusmenetelmana oli hyvinkin hedelmallistd. Tuntuukin, ettd
opinndytetyoni ja sen tulokset ovat nostaneet jatkuvasti mieleeni uusia kysymyksia.
Esimerkiksi onko keskittyminen casual-pelaajiin vai hc-pelaajiin kannattavampi? Tasté
aiheesta antaa mielipiteensa Pelit-lehti (Salminen 2009, 70) Tapio Salmisen artikkelissa
Wolrd of Casualcraft, jossa kritisoidaan World of Warcraftin uuden lisdlevyn Wrath of
The Lich King casual-linjausta. Salminen kuvaakin uutta liséosaa MMO-pelien
moderniksi vastineeksi hampurilaisaterialle, jossa tuhatpdinen yleisd6 muistuttaa
toisiaan pelin haastetason laskeuduttua liian alas. Itsedni jaa enemmén
askarruttamaan kuitenkin se, onko HC-pelaajalla enemman sosiaalista vaikutusvaltaa
yhteiséssd casual-pelaajaan ndhden. Mielenkiintoista onkin miettid, onko HC-pelaajan
kommentit painavampia yhteisdssé hanen panostamansa ajan ja hankkimansa
kokemuksen takia tai ovatko HC-pelaajat alttimpia ottamaan kantaa pelin tilasta
yleisella keskustelualueella luoden samalla tietynlaista sosiaalista todellisuutta pelin

tilasta.

Toinen mietityttdmaan jaanyt asia oli Nick Yeen teoria pelaamisen motiiveista ja
Bartlen pelaajatyyppimaarittely (ks. luku 4.1). Bartle madaritteli nelja pelaajaryhmaa
jotka olivat toisensa poissulkevia ja Nick Yee taas esitteli motiivikomponentit, jotka
eivat olleet toisensa poissulkevia. Kuitenkin nyt analyysin tekemisen jdlkeen olen
alkanut miettid asiaa enemmadn ja olen kallistunut siihen, ettd Bartlen
pelaajatyyppimaarittely vaikuttaa myds jarkevalta, silld esiin nostetut motiivit ja niihin
litetty puhe osoittautui jokseenkin ryhmittdytyvaksi. Jos Nick Yee madrittelee
pelaamisen motiivien komponentit, voisi Bartlen pelaajatyyppimaarittely kuvata ndiden
motiivien luomia jarjestelmid. Itse ainakin sain sellaisen kuvan, ettd tietyt motiivit

ryhmittaytyivat useammin keskenaan.
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Analyysi osoitti, ettd keskustelualueen osanottajat olivat halukkaita toimimaan pelin
puolesta, he olivat kiinnostuneita omasta hyvinvoinnistaan seka he omasivat ajoittain
tarkkaa ja hyvin perusteltua tietoa. James Surowieckin Joukkojen viisaus -niminen kirja
kasittelee suurten ihmisryhmien kollektiivista alykkyyttd. Vakuutuin kirjan pohjalta
entistd enemman siitd, ettd pelinkehittamisesta tulisi tehda entista avoimempaa seka
keskustelualuetta hyddyntavaa. Kirjassaan Surowiecki (2007,11) sanookin: “
Soveliaissa olosuhteissa ryhma on merkittévan &lykds ja usein teravampi kuin sen
teravapaisimmat jasenet”. Pelinkehittajan tulisi siis keskittyd tarjoamaan talle viisaalle

ja halukkaalle yhteisolle ymparistd, jossa se voi toimia viisaasti.

Opinnaytetyoprosessi on ollut minulle henkilékohtaisesti suuri ammatillisen kasvun
paikka ja olen tyytyvdinen, ettd paadyin tekemdan opinndytetyoni tastd aiheesta
teknisen tuotannon sijaan. Sen lisaksi, ettda olen prosessin aikana saanut tutustua
tutkimustyén tekemiseen, olen lukemani aineiston seurauksena huomannut alkavani
arvostaa yhteisdsuoriutusmista enemman yksilésuoriutumiseen sijaan. Ennen kaikkea
olen pystynyt ymmartémaan, ettei minun yksiléna tarvitse pystya muuttamaan vetta
viiniksi, vaan olen kelpo ja merkittava lisdvoima tydyhteisddn jasenena "rajallisen

rationaalisend’ ihmisena (Surowiecki 2007,11).
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Liite 1. Ohjeet pelinkehittajalle

Kohti hyvinvoivaa ja tuottoisaa yhteisoa

Viisi keinoa peliyhteisdén hyvinvoinnin ja sitoutumisen parantamiseksi MMO-peleissa.
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1 Johdanto

Tama ohje on toteutettu "Peliyhteisd tutuksi - Keinoja seka nakemyksia peliyhteisén
huomiointiin ja osallistamiseen peliteollisuudessa” -opinnaytetyén pohjalta. Peliyhteistt
tutuksi -opinndytety6 on diskurssianalyyttinen tutkimus massiivisen verkkoroolipelin
yhteisdn keskustelualuekayttaytymisesta. Tydn tavoitteena oli pyrkia ymmartamaan
paremmin pelaajien keskustelualuekayttaytymista seka pohtia, kuinka heidat voisi
huomioida ja kuinka heidan toimintaansa voisi tukea MMO-pelin kehityksessa.
Opinnaytetytn tavoitteena oli myds pyrkia tuottamaan keinoja peliteollisuuden

kayttddn, minka seurauksena syntyi tdma ohje.

Ohjeen lahtékohdat ovat yhteisdén hyvinvoinnin ja osallistamisen tukemisessa seka sita
kautta saatavien voittojen ja vahvempien asiakkuuksien tavoittelussa.
Keskustelualueella on paljon ihmisia jotka ovat halukkaita vaikuttamaan
pelikehitykseen ja ovat valmiita sitoutumaan peliin entista syvallisemmin. Mediasisallot
eivat ole pelkkaa kuluttamista varten, vaan niiden tuottamisessa halutaan olla mukana.
Pelinkehittdmisesta tulisikin tehda entistd avoimempaa seka keskustelualuetta
hyédyntavaa. Tdma ohje tarjoaa viisi keinoa miten yhteisdn hyvinvointia seka

osallistumista pelinkehitykseen voisi tukea keskustelualuetoiminnan nakdkulmasta.

Huom! Ohjeet pohjautuvat subjektiivisen tutkimusmenetelman kautta hankittuun
tietoon. Luetut teoriat, kokemukset pelista, koulutus ja valittu aineisto vaikuttavat
vahvasti siihen, miten opinndytetydn analyysissa kaytettya aineistoa on tulkittu ja
merkityksellistetty. Tasta syysta ohjeet ovat suuntaa antavia, eika niiden tarkoituksena
ole antaa suoraa vastausta esiin tuleviin kysymyksiin, vaan tarjota nakdkulmia ja

ideoita sovellettavaksi omiin kayttétarkoituksiin.
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2 Keinoja

2.1 Panosta laadunvarmistukseen

Keskustelualueelta kerattyjen tutkimustulosten perusteella bugeihin suhtauduttiin
avoimella mielella. Bugit nahtiin luonnollisena osana MMO-peleja, mutta
keskustelualueen puheesta kavi selvasti ilmi, ettd kehitysta bugien korjaamisen seka
muiden teknisten toteutusten parissa tulee nékya ajan myota. Pelaajat tarkkailevat
pelinkehittdjan toimintaa ja arvioivat seka testaavat pelia sitd pelatessaan. Yksi pelin
kehittajan teknisen kompetenssin maaritteleva tekija on kehityksen nakyvyys. Tama
painottaa ennen kaikkea laadun varmistamisen tarkeytta kehitysprosessissa. On
tarkead huomata, etta pelin paivitysprosessin kautta tehdyt muutokset pelissd, tulevat
joutumaan peliyhteisdn tarkkaavaisen arvioinnin kohteeksi. Bugit ovat luonnollinen osa

MMO-pelia, mutta kehitysta niiden parissa tulee nakya.

Panosta laadunvarmistukseen varaamalla sitd varten tarpeeksi resursseja. Nain voi
vahentaa riskia epapatevaksi pelin kehittdjaksi leimautumiseksi. Taman lisaksi
eteenpain vieva laadullinen kehitys antaa yhteisdlle toivoa tulevasta. Pelaajien vahva
sitoutuminen peliin ja pelin yhteisédn pitaa heidat pelin parissa tehokkaasti, mutta
tulevaisuuden tulee nayttaa positiiviselta. Negatiivinen tulevaisuus ei ole kiehtova ja se

voi toimia syyna pelista poistumiselle tai peliyhteisén mielialan heikkenemiselle.

QA = Pateva pelin kehittaja = Positiivinen tulevaisuudenkuva.

Huom! Pelimaailmassa tehdyt havainnot bugisuuten suhtautumisen kanssa ovat
ristiriidassa keskustelualueella tehtyjen havaintojen kanssa. Pelimaailmaan
uppoudumme virtuaalisen tilan tarjoamiin aktiviteetteihin ja tavoittelemme nautinnon
tunteita pelissa. Nautintoa tavoittelevan aktiviteetin dkillisestd keskeytymisesta voi
seurata turhautumista ja karkkaitd kommentteja bugisuudesta. Tulee kuitenkin ottaa
huomioon, etta konteksti ja toimintamme pelimaailmassa ja keskustelualueella on
keskittynyt eri asioihin. Keskustelualueella emme ole enaa sidottu immersiiviseen
nautinnon tavoitteluun ja voimme asemoitua osallistuvalla tavalla pelissa esiintyviin

ongelmiin.
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2.2 Tarjoa selva paikka osallistumiselle
Halu osallistua pelinkehitykseen on nakyvilla keskustelualueella, mutta tdma ndkemys
ei ole valttdmatta jaettu koko peliyhteisdn lapi. Joillekin pelaajille pelin on ainoastaan
pelaamista varten ja toisille peliyhteisddn kuuluminen merkitsee myds
pelinkehittamiseen osallistumista, esimerkiksi raportoimalla ongelmista
keskustelualueella. Téman seurauksena pelaamiseen keskittyva yhteiso voi kokea
esimerkiksi ongelmista raportoinnin keskustelualueella turhanpdivdisena ja arsyttavana
valittamisena. Taman keinon tarkoituksena on lievittda ndiden kahden toimintatavan
valisia eroja seka tarjota keino sitoa pelinkehittdmisesta kiinnostuneet peliyhteisén

jasenet tiukemmin peliin omistajuuden tunteen kautta.

Tarjoamalla paikan osallistuvalle toiminnalle pystymme vahentdmé&an kayttajien
kasite-erojen valista jannitetta keskustelualueen kaytosta. Tekemalla keskustelualueelle
osion kehitysty6ta ja ideointia varten eri tavalla asennoituvien kayttajien valille ei pitdisi
syntya vaarinkasityksid. Jos pelin kehittdja osoittaa paikan osallistuvalle toiminnalle ja
pyyta pelaajia osallistumaan kehitykseen, voi tata kautta pelaamisen keskittyva yhteiso
ymmartaa paremmin pelaajien osallistuvaa roolia pelinkehityksessa. Osio vahvistaisi
keskustelualueyhteison ja pelinkehittdjan valista sidosta tarjoten pelaajalle myos
mahdollisuuden muodostaa syvallisempi sidos pelin ja peliyhteison kanssa. Osio toimisi
my6s maamerkkinad viestien valittavasta pelinkehittajastd, joka on keskustelualueella
yhteisoa varten. Kuva 1 esittda ehdotustani osallistuvaa toimintaa tukevasta osiosta,
joka noudattelee pelin tuotannon vaiheita (suunnittelu, esituotanto, tuotanto, julkaisu).

Kaavio keskittyy pelin julkaisun jalkeiseen kehitystydn tekemiseen.

Osallistuminen
keskusteluun . i
Suunnittelutyd Suunnittelutyd Toteutus Julkaisu

OSALLISTUVAA
TOIMINTAA . Vaihe 2.
Vaihe 1. .
TUKEVAOSIO o Syvakartoitus \éaihe 3. ]
aportointi
v |

PELIYHTEISO

Osallistuminen

Ideoiden keskusteluun Kulutus

lahettdminen

Kuva 1. Osallistuvan toiminnan tukeminen keskustelualueella

Kuvassa 1 on esitetty ympyramainen jatkokehitysprosessi, jossa kulutus on
jatkokehityksenalku.
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Vaihe 1 — Esikartoitus. Ensimmaisessa vaiheessa eli alkukartoitusvaiheessa kerataan
aiheita kulutuksen pohjalta. Kaytanndssa peliyhteison jasenet antaisivat lyhyita
kehitysehdotuksia, jotka pelisuunnittelijat kdyvat lapi tiiminsa kanssa. Taman jalkeen

pelinkehittdja tekee listauksen asioista, joita on tarkoitus kehittaa.

Vaihe 2 — Syvakartoitus. Toisessa vaiheessa valitut aiheet tuodaan laajemman
tarkastelun kohteeksi keskustelualueelle, jossa pelaajat voivat keskittya aihekohtaisesti
tiettyyn asiaan ja pohtia sen toimivuutta vapaan keskustelun kautta. Myds
pelinkehittajan tulisi osallistua keskusteluun tarjoten asiantuntijanakemyksensa
aiheesta. Taman jalkeen pelin kehittdja tekee paatoksen toteutustavasta kehitysideasta

ja tekee tuotannollisen toteutuksen.

Vaihe 3 — Raportointi. Uuden ominaisuuden tai muokkauksen julkaisun
yhteydessa osanottavaan toimintaan keskittyvalle alueelle tehdaan raportti

tehdyista paatdksista perusteluineen.

On selvaa, ettd mita laajempi osio ja mitd syvallisempi osion toiminta on, sita
enemman se vaatii resursseja pelinkehittajaltd. Sindnsa jo pienemmassa muodossa
toteutettuna osio viestii valittdvasta pelin kehittajasta. Typistettyna osio ei valttamatta

tarjoa niin tuottoista aineistoa kuin vapaamuotoinen ja syvallisempi keskustelu.

Esimerkiksi alkukartoituksessa kehitysideaksi olisi voitu nostaa jonkin hahmoluokan
ylivoimaisuus. Jos aihe on hyva kehittdmisen kannalta, pelin kehittdja tekisi aiheesta
oman viestiketjun keskustelualueelle. Viestiketjussa voitaisiin syvallisesti pohtia, mika
hahmosta tekee ylivoimaisen. Vapaamuotoinen keskustelu tuo mukaan tiettyja
ongelmia, jotka tulee pyrkia ehkaisemaan. Esimerkiksi pelinautintojen eroavaisuudet
voivat aiheuttaa ristiriitoja keskustelussa. Tasta syysta olisi hyvin térkeaa pyrkia
lokeroimaan vapaamuotoiset keskusteluaiheet siten, ettd ne kiinnostavat tietyn
tyyppista pelaajaryhmaa. Esimerkiksi aiheen nimedaminen "Assassin hahmoluokan
mekaanisten ongelmien kartoittaminen, pelaaja vastaan pelaaja -kamppailussa” voi
toimia houkuttimena niille pelaajille, joita motivoivat pelaajien valinen kamppailu ja
pelimekaniikka. Pelaaja, jonka intressit ovat padasiassa sosiaalisia, ei valttdmatta ole
edes halukas avaamaan kyseista aihetta. Prosessin raportointivaiheen tarkoitus on

nimenomaan ilmentaa konkreettisesti pelaajille, ettd heidan panoksensa on
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merkityksellistd. Raportointivaiheessa toisen vaiheen aikana luotu keskustelualueen
aihe suljettaisiin loppuraportin kera. Raportointivaihe osoittaisi pelaajille myos, etta

heidan kdymansa keskustelu on luettu ja kasitelty.

Taman menettelyn avulla voisi yrittaa kasvattaa keskustelun myds vahemman
puhutuista, mutta tarkeista pelillisista asioista, kuten sosiaalisuuteen ja
roolipelaamiseen liittyvista kehityskohteista. Ehdottamani menettely mahdollistaisi
pelaajille pelin kokemisen entista henkilokohtaisempana ja merkityksellisempana.
Pelaajalla on mahdollisuus nauttia pelin antimista, mutta myos ndhda oma kaden
jalkensa pelin kehityksessa. Osanottavan toiminnan kautta onkin sanottu rakentuvan

lojaalimpia yhteisdja ja vahvempi brandi pelille.

Huom! Suuremman panostuksen pyytaminen pelaajilta tuo myds vastuuta
pelinkehittajalle. Pyytamalla pyydetty panostus pelaajilta ja sen huomiotta
jattaminen voi saada aikaan negatiivisen suhtautumisen pelinkehittajaan.
Tehokas ja luottamuksellinen yhteisdty6 vaatii panostusta molempien tahojen

puolelta.

2.3 Palkitse hyva kaytos ja osallistuminen

Peleissa saavutukset ja palautteen saaminen on hyvin keskeisessa asemassa. Miksi jo
peleistd tuttua palaute ja palkinto ajattelua ei voisi siirtda keskustelualueen puolelle?
Sosiaalinen manipulointi on yhteiskunnassamme hyvin tuttu kasite ja uskoisin, etta siita
voisi olla myds hydtya peliyhteistjen tapauksessa. Ideanahan on, etta kayttaytymalla
jonkun tahon maarittelemalla tavalla olemme oikeutettu tiettyihin etuuksiin.
Keskustelualueen tapauksessa toimiessamme asiallisesti ja tuottoisasti olemme

oikeutettu asioihin joihin kaikilla ei ole paasya.

Palkitse pelaajia pelinkehitykseen osallistumisesta ja hyvasta
kayttaytymisesta keskustelualueella. Esimerkiksi hyvan kehitysidean antaminen
voisi tarjota kayttajalle "osanottaja”-pisteitd, joilla voisi hankkia pelillisid tai
materiaalisia hyddykkeitd. Pelaajaa voisi palkita myds hanen kayttaytyessaan
mallikkaasti ja pyrkiessaan estdamaan ei-toivottua kayttaytymistd keskustelualueella.
Lisaamalla titteleja palkitsemisjarjestelmaan osallistumisesta palkitseminen toisi
pelaajille myds uudenlaisia mahdollisuuksia virtuaali-identiteetin luomiseen. Pelit
koetaan monella tavoin merkityksellisiksi ja keskustelualueen kehittdminen enemman
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identiteetin muokkaamista mahdollistavaksi voisi tarjota keinon entisestédan vahvistaa
sitoutumista peliyhteisd6n ja sitd kautta itse peliin. Jollekin pelaajalle oman
kayttajatunnuksen yhteydessa ilmentyva titteli voisi toimia kannusteena oikeanlaiseen
ja haluttuun toimintaan. Tama voisi lisata syvallisempien viestien ja kehitysehdotusten

maaraa pelinkehitykseen osanottavassa osiossa.

2.4 Tiedota ja ole rehellinen
Keskustelualueen viesteissa on ndkyvilla selkeasti pyrkimys vaikuttaa pelin kehittgjiin
seka kiinnostus pelin kehittdjan toiminnasta. Taman lisaksi pelin kehittajan

eparehelliseen toimintaan suhtauduttiin erittdin negatiivisesti.

Yhteison tiedottamisen parantaminen ja rehellisyyteen painottuva toiminta.
Tekemalld keskustelualueelle selvid kaavioita meneilldan olevasta kehityksesté ja tyon
alla olevista projekteista pelaajat nakevat, etta kehitysta tehdaan ja ennen kaikkea he
voivat kokea, etta heille kuuluu heidén pelaamansa pelin asiat. Toisekseen tieto
tehtdvasta kehityksesta tarjoaa pelaaijille kriittista tietoa, jonka avulla he voivat
valmistautua esimerkiksi pelimekaniikan muutoksiin. Kehityskartta voi viestia
toimeliaasta ja valittavasta pelinkehittdjasta. Kehityksen avoimuus voi toimia myods
Iahteena rehellisyydelle. Rehellisen kuvan sailyttdminen on erityisen tarkeaa pelin
kehittajalle, silla eparehellisyyteen suhtaudutaan erittdin kriittisesti. Pelaajat haluavat
ennen kaikkea kuulla totuuden ongelmien ilmetessa, eika tekosyita, miksi asiat eivat
ole edenneet lupausten mukaan. Rehellisyyttd voitaisiin lisatd, esimerkiksi avoimesti
kertomalla joistain tuotannollisista ongelmista. On tietysti itsestdan selvaa, etta kaikista
asioista ei voida kertoa pelaajille, mutta omien erheiden mydntaminen ja niiden
jakaminen yhteisdn kanssa voidaan nahda luottamuksena itse yhteisda kohtaan.
Pelinkehittdjan laskeutuminen yhteisén tasolle voi olla keino luoda uudenlaisia
mahdollisuuksia seka sitoutumista pelinkehittajan ja peliyhteison valilla.
Luottamuksellinen suhde pelin kehittdjan ja peliyhteisén valilla voi tarjota parempaa

sietokykya bugisuutta ja muita julkaisuvaiheen ongelmia kohtaan.

2.5 Neutraali moderointi ja yhteisotuki

Sosiaalisuus ja toiset ihmiset vaikuttavat keskustelualue kayttdytymiseemme.
Lukiessamme jonkin viestin saatamme ottaa sen osaksi omia ajatuksiamme.
Esimerkiksi kun aiot ostaa, jonkun vahan aikaa sitten tulleen pelin, saatat koluta Iapi

kasan arvosteluja keskustelualueilta tai nettisivuilta. Viesteja lukiessasi keraat
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informaatiota pelistd ja muodostat jonkinlaisen kasityksen pelistd, mika vaikuttaa

ratkaisuusi ostatko pelin vai et.

Neutraalin moderoinnin ja yhteisétuen ajatuksena on puolueeton yleisen
keskustelun laadun yllapitaminen. Keskustelualueelle voitaisiin palkata henkil6ita, jotka
pelaisivat pelia asettuen samalle tasalle pelaajien kanssa osallistuen myds
keskustelualueen keskusteluihin. Keskustelualueella toimiessaan heidan tulisi pitaa
mielessa se, etteivat he ota puolta voimakkaissa ristiriitoja aiheuttavissa keskusteluissa.
Heidan tulisi toimia padasiassa neuvottelijan roolissa tukien jokaisen pelaajan oikeutta
puhua, muistuttaen erilaisista pelimieltymyksista ja painottaen yhteisén hyvinvoinnin
tarkeytta. Esimerkiksi heidan tulisi pyrkia tukahduttamaan keskustelut, joissa puhutaan
demokraattisten mielipiteiden ilmaisua vastaan. Jos epdsuotuisien kasitysten ja viestien
annetaan kertya, voidaan joutua tilanteeseen, jossa dominoiva yhteisdn ymmarrys
itsestaan, pelinkehittajasta ja peliyhteisdstd muuttuu. Neutraalin moderoinnin ja
yhteisétuen tarkoitus on taistella epasuotuisia viesteja ja ajatuksia vastaan tukien

samalla hyédyllisia ja haluttuja viesteja seka ajatuksia.

3 Lopuksi

Ehdottamieni jarjestelyjen tekeminen oletettavasti vaatisi investointeja ja enemman
tydvoimaa, eivatka ne toki ole niin yksioikoisia kuin teksti saattaa antaa ymmartaa.

Muun muassa palkitsemisjarjestelman seurauksena kayttdjat voisivat alkaa tuottaa

naennadisesti hyddyllistd materiaalia kerdtékseen "osanottaja”-pisteitéd samalla

kuormittaen keskustelualuetta.

Mielesténi yhteiso voi toimia lahteend taloudelliselle voitolle. Uskollinen ja omistautunut
yhteisd pysyy pelissa pidempdan ja antaa pelin kehittajalle aikaa ongelmien
ratkomiseen seka toimii viestinviejana peliyhteiséjen valilla tuoden mukaan mahdollisia

uusia asiakkaita.



Liite 2. Keskustelualueen viestin syvaanalyysi

"Was it going to be buggy? Yes
Was it going to take time to fix? Yes

Was it going to be imbalanced at release? Yes
Was it released to early? Maybe, but speaking as a developer, you give me more time

to fix bugs, I will always want to introduce more features as well, which in turn /ead to

more bugs. Such is the nature of developers. This could be a failing in FC's

management of said developers.

Did anyone actually believe FC's Marketing Department? Seems so.
Did I get what I expected? Yes.

Am I happy with FC's communication? Hell no.

This is clearly all my personal opinion. the game and the guild I am in
are so I am perfectly happy to continue to pay for "beta testing"."

Positiivinen argumentti positio. Kolme ensimmadista rivia tukeutuvat naturalistiseen
repertuaarin osoittaen ettd ndma piirteet ovat normaaleja. Liian aikaiseen julkaisu
kysymykseen han kuitenkin suhtautuu pohtivivasti, Osoittaen samalla oman
patevyytensd tata argumenttia varten. Han kuitenkin tarkentaa etta vika on enemman
kehittdjien johtamisessa, koska kehittdjien luonne (naturalistinen repertuaari) on
sellainen ettd he haluavat tuoda esiin uusia piirteitd. Toisaalta han osoittaa ettei anna
paljon arvoa ndille kehittdjille "of said developers". Markkinoinnista ja siihen
uskomisesta han kommentoi asettaen itsensd ulkopuolelle yleisestda mielipiteests,
"seems so". Ei jaa itse tata nakemysta. Kayttdja nostaa kuitenkin selvasti esiin
tyytymattdmyytenséd FC:n kommunikointiin, joka on sindansa huomattavasti
ehdottomampi kuin puhe virheista tai kehitystydstd. Nauttii pelistd ja nostaa esiin killan
tdmén puheen osana. Lopussa on vield sarkastinen kommentti luonne pelin kehityksen

tilasta.



Liite 3A. Argumenttiposition esiintymat ja painotuskertoimet

Argumenttipositioi-
den maara
5 o
c e
.ﬂé - .Gﬁ — Pk (Painotuskerroin) =
= © £ o Argumenttipositioiden
= = Z = maéara / kasiteltyjen
N 2 2 2 viestien maaralla
0 0 0 0 0 0 0 0
10 3 4 3 10 03 04 0,3
20 4 13 3 20 0,2 0,65 0,15
30 9 16 5 30 0,3 0,53 0,17
40 10 24 6 400 0,25 0,6 0,15
50 12 28 10 50 0,24 0,56 0,2
60 14 34 12 60 0,23 0,57 0,2
70 16 41 13 70 0,23 0,59 0,19
80 19 47 14 80 0,24 0,59 0,18
90 22 53 15 90 0,24 0,59 0,17
100 26 57 17 100, 0,26 0,57 0,17
110 28 62 20 1100 0,25 0,56 0,18
120 29 71 20 1200 0,24 0,59 0,17
130 31 77 22 130, 0,24 0,59 0,17
140 34 84 22 1400 0,24 0,6 0,16
150 39 89 22 150, 0,26 0,59 0,15
160 44 92 24 160, 0,28 0,58 0,15
170 48 98 24 170, 0,28 0,58 0,14
180 49 107 24 180, 0,27 0,59 0,13
190 54 112 24 190 0,28 0,59 0,13
200 58 118 24 200 0,29 0,59 0,12
210 60 124 26 210, 0,29 0,59 0,12
220 63 128 29 220 0,29 0,58 0,13
230 65 133 32 230, 0,28 0,58 0,14
240 70 138 32 240, 0,29 0,58 0,13
250 70 143 37 250, 0,28 0,57 0,15
260 74 148 38 260 0,28 0,57 0,15
270 75 150 45 270, 0,28 0,56 0,17
280 77 153 50 280 0,28 0,55 0,18
290 79 159 52 290 0,27 0,55 0,18
300 83 165 52 300, 0,28 0,55 0,17
Argumenttipositio Painotuskeroimen keskiarvo Keskiano = tarkastelupisteiden
0,26 painotuskertoimet laskettu yhteen
0,57 | tarkastelupisteiden maaralla (30)

Neutraali 0,16
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Liite 3B. Argumenttiposition kehitys
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Liite 4A. Diskurssien esiintymamaara

Viestien maara, jossa diskurssi esiintyi
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Liite 4B. Diskurssien painotuskertoimet

5 B8 § - B
: Fll=2 s g |2 §
S ;‘E. S S ¥ % - O %
s EREC3 o S8 % o
2 = 5 e =Y =
2 KEEA22 E7 =% 37 =8
s EREM=5 E¢ C o ERY
E=I = QL £5 8O TS5 S
25 ik llS s =8 85 2% £2
veEIREL L O35 weTs 55
0 0 0 0 0 0 o
100 02 01 01 02 01 O 0
200 03 01 005 01 015 O 0
30 0,37 013 0,1 007 01 003 0,07
40 04 015 02 01 013 0,1 0,05
50 04 012 02 008 01 01 0,04
60| 0,42 0,1 0,23 0,07 0,08 0,12 0,03
70l 0,39 0,1 0,26 0,06 0,09 0,11 0,03
80| 0,41 0,09 0724 0,05 0,09 071 0,03
90, 04 0,08 023 006 008 01 0,02
100, 0,39 0,08 0,22 0,05 0,07 0,09 0,02
110, 0,38 0,09 0,23 0,05 0,07 0,11 0,03
120, 0,42 0,09 0,23 0,05 008 0,1 0,03
130, 0,41 0,09 0,22 0,05 008 0,1 0,03
140 0,4 0,09 0,21 0,04 008 0,1 0,03
150 0,4 0,08 0,23 0,04 0,08 0,11 0,03
160, 0,38 0,08 0,22 0,04 0,08 0,11 0,03
170, 0,38 0,08 0,22 0,04 007 0,1 0,03
180 0,36 0,08 0,22 0,03 007 01 0,03
190, 0,36 0,08 0,21 0,03 0,06 0,09 0,04
200/ 0,37 0,08 0,22 0,04 006 0,1 0,04
210/ 0,35 0,08 0,22 0,03 0,06 0,11 0,04
220/ 0,36 0,08 0,21 0,03 006 0,1 0,04
230/ 0,35 0,07 0,22 0,03 007 0,1 0,03
240/ 0,35 0,07 0,23 0,03 007 0,1 0,05
250, 0,35 0,07 0,22 0,03 006 0,1 0,05
260/ 0,34 0,07 0,23 0,03 007 0,1 0,05
270/ 0,34 0,07 0,23 0,03 006 0,1 0,04
280/ 0,33 0,07 0,22 0,03 006 0,1 0,04
290/ 0,32 0,07 0,22 0,03 006 0,1 0,04
300, 0,32 0,07 0,23 0,03 0,06 0,11 0,05

Diskurssi

Keskiarvo painotuskertoimille

0,04
0,03
0,04
0,08
0,07
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0,09
0,08
0,08
0,09
0,08
0,08
0,07
0,07
0,07
0,07
0,06
0,07
0,07
0,07
0,07
0,06
0,06
0,06
0,06

0,06
0,07
0,07
0,06
0,06
0,05
0,05
0,05
0,05
0,04
0,04
0,04
0,04
0,03
0,03
0,04
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,02
0,02

0,05
0,04
0,04
0,03
0,03
0,03
0,03
0,02
0,04
0,03
0,03
0,04
0,03
0,03
0,04
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03
0,03

Pelivalmistajakeskeinen diskurssi
Todellisuupakokeskeinen diskurssi
Saawtuskeskeinen diskurssi
Ihmissuhdekeskeinen diskurssi
Sosiaalisuuskeskeinen diskurssi
Kamppailukeskeinen diskurssi
Ryhmatytkeskeinen diskurssi
Roolipelaamiskeskeinen diskurssi
Loytamiskeskeinen diskurssi
Kustomointikeskeinen diskurssi
Mekaniikka keskeinen diskurssi

0,36
0,09
0,21
0,05
0,08
0,09
0,03
0,06
0,04
0,03
0,06

c
)
=
%
Q
X
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x
=
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X
[)
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Pk (Painotuskerroin)
= \iestien maara
jossa diskurssi
esiintynyt /
kasiteltyjen viestien
maaralla

Pk keskiarvo =
yksittdisen diskurssin
tarkastelupisteiden
Pk:t laskettu yhteen
/ tarkastelu pisteiden
maaralla (30)



Liite 4C. Diskurssien kehitys
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Liite 5. Esimerkkiviesteja diskurssiryhmiin jaoteltuina.

Esimerkkeja pelinkehittdjakeskeisista diskursseista:

so right now, i'm not satisfied. And I DO NOT LIKE the way FC treats his
customers. (Are you satisfied with AoC 2008.)

[...] The production of the game was behind schedule by a year (minimum)
at the time of release. The game wasn't even ready for beta, and they
pushed it out. They were driven in to a situation, that they were going to
loose potential subscribers if they had postponed the release yet another 2-
5 months. So they were forced to cut some corners with content and
polish. (Are you satistied with AoC 2008.)

Very unhappy with changes made to classes since launch, lots of ‘hidden’
nerfs in patches. I like my devs to be open with the community.

Dreadful GM support, in fact, the worst I have ever encountered in a game.
(Are you satisfied with AoC 2008.)

Esimerkkeja edistymiskeskeisista diskursseista:

It's like they have it all backwards, battle should be a drain on resources,
while the thing we're all fighting over should be a source of them. If laying
claims to a large chunk of the border kingdoms had granted a constant
flow of iron, basalt, oak and other resources it would all make sense. Let
bloodthirsty guilds make their fortune in the wild borderlands, instead of
forcing them to grind absurd amounts of stone to claim a keep for bragging
rights. (Are you satisfied with AoC 2008.)

41-80: No, Too much grinding due to missing content - must have done
half of it in viflas. (Are you satisfied with AoC 2008.)

You reach level 80 and there's not much to do - raia/pvp/farm/level alts.
After several alts this also gets a little samey. (Are you satisfied with AoC
2008.)

Esimerkkeja kilpailukeskeisista diskursseista:

Frame rate much too low, especially in large scale PVP combat, or in BK
combats - it's no fun playing a game with a very expansive PC and have
only 5-10 FPS when PvPing in a supposedly PvP MMO. (Are you satisfied
with AoC 2008.)

Class balance is a joke, and as a result so is PvP. (Are you satisfied with
AoC 2008.)

[...] what idiot would allow 1shotting in a PvP game? (Are you satisfied
with AoC 2008.)

Esimerkkeja todellisuuspakokeskeisista diskursseista:

Same goes with Aoc. As long it'’s fun it'’s doing it's job. (Are you satisfied
with AoC 2008.)

1(4)
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and I'm having fun stifl, so I can't say I'm UNHAPPY about the game. (Are
you satisfied with AoC 2008.)

[... Jall the minor issues with the content itself detract from the fun. (Are
you satisfied with AoC 2008.)

Esimerkkeja mekaniikkakeskeisista diskursseista:

Borked/Broken stats - its almost as if FC do not want the players to know
how different stats should work for fear of being caught with their pants
down. (ie stats totally not working). But at the same time FC failing
misrable to understanding that things such as stasy/effects/bufts/procs are
critical to the player with how they kits out and set skills.

Random yet severe game changes - things like this are ok in beta, which is
the correct time to make such alteration to game mechanics...

but AOC is now live and as such you cannot just keep changing the recipe
each week to gloss over an issue. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Agro inside the raid zones is horribly inconsistent (on trash and not just the
agro wiping mobs) preventing you from learning the limits and achieving
the best from your character. (Are you satisfied with AoC 2008.)

2a. The itemisation is apalling. When you realise that vl 10 blue is better
than vl 35 green armour, all preconseptions of fair and balanced item
distribution is lost. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Esimerkkeja sosiaalisuuskeskeisista diskursseista:

I havent gotten much problems and are happy with it, do not have mass
dc's, memory leakage etc etc but apperently many ppl does and for theirs
and in the long run mine (dont wish to stand alone on a mountain and
shout to only hear the echo answering) and FC's sake i hope it gets sorted
rly soon. (Are you satisfied with AoC 2008.)

I can't be satisfied because so many people are not happy. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

Yes looks is important and for me the bag/bank space is much too little to
hold all clothing items I'd like to keep to wear at certain occassions and
such as dancing, socializing, traveling, meetings...... (Are you satisfied with
AoC 2008.)

Esimerkkeja roolipelaamiskeskeisista diskursseista:

Let's see:

-Artwork and Music: A+

-Representation of the gameworld and lore: A
-RP Immersion: A

-Classes. A

-Quests: A. (Are you satisfied with AoC 2008.)

I Hate the way they have created the world of Hyboria. (Are you satisfied
with AoC 2008.)

I get the impression that a lot of the whiners are:
-in rubbish guilds
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-massive grinders who fgnore everything fun for max efficiency

-not on RP-PVP, the only good server type

Of course there are plenty of valid reasons not being happy with the game
Iif you're a bit more hardcore than me, but I don't really sympathise with
the extreme cases because they are such narrow-minded obnoxious
whiners! (Are you satisfied with AoC 2008.)

Don't join RP servers, it will always have less number of people than
normal pvp/pve servers. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Esimerkkeja yhteisty6keskeisista diskursseista:

No endgame pve available to small guilds.
No crafting endgame available to small guilds. (Are you satisfied with AoC
2008.)

Over 75% of my guild has left the game, and they're pretty tolerant of
bugs, having played games such as SWG, PS, WolV etc.

Am [ satisfied with AOC ? Ish
Am I satistied with Funcom ? No. (Are you satisfied with AoC 2008.)

now I hardly see anyone and pretty much my whole guild has left. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

I am very pleased with it now. Was not at first, but ever since I have
joined a serious and active guild, the experience has been more pleasant
than all of my time in WoW put together. (Are you satisfied with AoC
2008.)

Esimerkkeja ihmissuhdekeskeisista diskursseista:
[...Jas soon my friends are playing and really have grat time i wont quit.i

like the game. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Considering most of my friends have already left, No. (Are you satisfied
with AoC 2008.)

On the other hand I'm playing with my friends, and I'm having fun stifl, so
I can't say I'm UNHAPPY about the game. (Are you satisfied with AoC
2008.)

overall im getting a good game experience maybe because im playing with
my boyfriend and some friends/...] (Are you satisfied with AoC 2008.)

PvP? I am on a PvE server for the sake of leveling...BIG mistake, shame on
me...friends can be a nuisance. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Esimerkkeja kustomointikeskeisista diskursseista:

Yes looks is important and for me the bag/bank space is much too little to
hold all clothing items Id like to keep to wear at certain occassionsf...]
(Are you satisfied with AoC 2008.)

Right now, yes. I'm only level 36 and the only thing buggering me is the
lack of items. Too many charaters look very identical, I know that
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graphically-beautiful items like in AoC aren't easy to make, but I really wish
there was a wider selection of items, so charaters got to be more unique
and stuff. My charater being unique is very important for me in a game.
(Are you satisfied with AoC 2008.)

That said, increased variety in armour looks would be good. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

3) Pretty yet bland. The game is very pretty, the NPCs are pretty, the
players are drab and ugly. I would love far more customisation in my
appearance in game through armours, tattoists and hairdressers. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

Esimerkkeja loytamiskeskeisista diskursseista:

Not satisfied..
1. The world is a collection of small sandboxes. There is no feel of a large
world where you can wander around. (Are you satisfied with AoC 2008.)

Other things like PvP imbalance, missing end content/small world etc. lead
me to not login anymore, which is why I canceled my account. (Are you
satisfied with AoC 2008.)

I love exploring, especially with one of my friends like today. (Are you
satisfied with AoC 2008.)



