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Massiivisia monen pelaajan verkkoroolipeleja (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games;
MMORPG) voidaan pitda nakyvana osana nykyista online-pelaamisen kirjoa. Peligenren suosiosta
huolimatta verkkoroolipelejé laajasta nakokulmasta tarkastelevia tutkimuksia on vime vuosina tehty
suhteellisen vahan. Artikkelissa tarkastellaan verkkoroolipelejé genrenékokulmasta, World of Warcraft
-pelistd tehdyn tapaustutkimuksen muodossa. Tutkimuksen nakékulman muodostavat pelaajien
késitykset peliin tehtyjen muutosten haitallisista vaikutuksista. Tulokset muodostettiin aineistolahtdisesti,
analysoimalla pelaajien keskustelufoorumeilla kdymé&a keskustelua pelin toteutuksessa néhdyisté
ongelmista. Tulosten perusteella todettiin, ettd pelaamisen painotus on kahden kehityssuuntauksen
vaikutuksesta siirtynyt kauemmas pelaamisen sosiaalisuudesta, kohti vahemmén aikaa vievaa
yksinkertaistettua pelikokemusta.

Avainsanat: massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli, MMORPG, genre, tapaustutkimus, World of
Warcraft

JOHDANTO

Massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit! ovat olleet nakyvé osa online-pelaamisen

kirjoa 1990-luvun loppupuolelta lahtien.? Pelityypin suosion voidaan myds sanoa kasva-
neen vuosituhannen vaihteen jélkeen siind mé&arin, etté sitd voidaan pitdé pysyvéana osa-

na online-pelien nykyistd kirjoa. Vaikka verkkoroolipeleja on julkaistu viimeisen

kahdenkymmenen vuoden aikana kymmenittéin, voidaan pelityypin pelien sanoa saily-

neen keskeisiltd pelaamisen ominaisuuksiltaan hyvin samankaltaisina.

Online-pelaamisen erilaisten kulttuurien ja konventioiden voidaan n&dhdd muotoutu-
neen nykyiseen muotoonsa 2000-luvun ensimméisten vuosien aikana (Mayra 2008, 133).

Téssa valossa on kiinnostavaa tutkia, miten online-pelaamisen kulttuuri ja sitd koskevat

konventiot ovat muuttuneet verkossa tapahtuvan pelaamisen arkipdivéistyessé ja siir-
tyessd entistd suuremman pelaajayleisén mielenkiinnon kohteeksi. Verkkoroolipelit tar-

Esko Ronimus
Tampereen yliopisto

ABSTRACT

Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) can be viewed as a visible part of the
current spectrum of online-gaming. Regardless of its popularity as a game genre, there exists relatively
little recent research, which looks at them from a wide perspective. This paper examines MMORPGs
in genre context, in terms of a case study made of the game World of Warcraft. The perspective of the
study constitutes of players’ views of the problems perceived in the changes made to the game. The
results of the study were formed on the basis of the data by analysing player to player discourse in the
WoW discussion forum. The results indicated that the emphasis of playing had shifted away from the
social aspects of the gaming towards less time-consuming and easier gaming experience, due to two
currents in the development of the game.
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joavat ndiden tarkasteluun rajatun, mutta samalla monipuolisen viitekehyksen. Téssé
tutkimuksessa tarkastellaan World of Warcraft -verkkoroolipeli& (Blizzard Entertainment
2004; jatkossa WoW) ja siind tapahtuneita muutoksia pelaajien nakokulmasta.
Verkkoroolipelejd on tutkittu viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana useista né-
kokulmista, joista viimeisimpid ovat muun muassa peliaddiktio (mm. Blinka 2016; Cross
2016; Stavropoulos 2017), pelaajien vdlinen sosiaalinen kanssakdyminen (mm. Mar-
toncik 2016; Tan 2017), virtuaalitaloudet (mm. Hamari 2016; Zhang 2016), oppimispelit
(mm. Malliarakis 2016; Nistor 2016; Strachan 2016), erilaiset kéyttdjaryhmét (Yee 2014)
sekd pelihahmon merkitys (mm. Mancini 2017; You 2017). Esimerkkien perusteella huo-
mataan kuitenkin, ettd verkkoroolipelien tutkimus on vahvasti sidoksissa tiettyihin tietee-
naloihin ja huomion keskiéon sijoittuu normaalisti yksi tieteenalan kannalta keskeinen
osa-alue tai ilmié. Viimeaikaista verkkoroolipeleja kokonaisuudessaan tarkastelevaa tut-
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kimusta vaikuttaakin olevan verrattain vahan, kun sitd verrataan pelityypin alkuaikoihin
(esim. Mulligan & Patrovsky 2003; Bartle 2004; Alexander 2005; Castronova 2005).

Verkkoroolipelien muutoksen tarkastelu genretasolla on hyédyllistéd, koska se mahdol-
listaa pelityypin tarkastelun siité itsestdén lahtdisin olevassa viitekehyksessa. Tarkastel-
taessa verkkoroolipelejé esimerkiksi yksittéisen tieteenalan mielenkiinnon kohteiden tai
tiettyyn iimiéon kiinnittyvén problematiikan kautta, on mahdollista etta pelityypin kehityk-
seen kiinnittyvid keskeisia ilmi6ité jaa tunnistamatta. Tall6in ei voida muodostaa késitys-
ta siitd, miten verkkoroolipelit ovat kehittyneet pelityyppind. Tasté syysta on tarkedd, ettd
verkkoroolipeleja tarkastellaan myds genretasolla. Verkkoroolipelejéd on pelattu jo léhes
kaksikymmenté& vuotta, jonka vuoksi ne tarjoavat kiinnostavan ja toisaalta myds selvéra-
jaisen kehyksen yksittdisen pelityypin ja sen pelaamisen kehityksen tarkasteluun.

GENRENAKOKULMAN MERKITYS

Verkkoroolipelejd, niiden osa-alueita sekd muutosta tarkastellaan téssa artikkelissa gen-
renakokulmasta. Genred eli lajityyppid voidaan pitdd joukkona totunnaisia ja jérjestayty-
neité rajoitteita, joiden kautta voidaan tuottaa ja tulkita merkityksia (Frow 2008, 10). Genreé
kéytetddnkin tyokaluna erilaisten mediamuotojen, kuten kirjallisuuden, elokuvien tai pe-
lien siséltdmien alalajien erottelussa toisistaan. Pelityyppien yhteydesséa voidaan puhua
esimerkiksi tasoloikka-, strategia-, urheilu- tai seikkailupeleistd. Liséa ulottuvuuksia peli-
tyyppien jaotteluun voidaan liittdd niiden alustojen nékdkulmasta, joita voivat olla esimer-
kiksi lauta-, konsoli- tai tietokonepelit. Lisaksi peleja voidaan jaotella niiden pelaajaltaan
vaatiman keskittymisen nakékulmasta, jolloin pelityypit voidaan jakaa esimerkiksi kasu-
aali- tai hardcore-peleihin.

Genrendkokulmaa on kritisoitu ongelmalliseksi erilaisten pelityyppien kuvailussa. On-
gelmallisena genrenakdékulman suhteen voidaan pitda erityisesti sité, ettéd pelejé voidaan
tarkastella useista eri ndkékulmista, jolloin niiden ominaisuuksia luokittelevia typologioita
on mahdoton tuottaa niin, etteivat ne olisi ristiriidassa toistensa kanssa (Arsenault 2009).
Toisaalta vaikuttaa kuitenkin siltd, ettd genrejaotteluiden péaéllekkaisyyksien ongelmia
esiintyy lahinn silloin, kun genrejé vertaillaan toisiinsa. Tésta nédkokulmasta genrejaotte-
lu ei tuota ongelmia, kun sitd kéytetadén yksittaisen pelityypin tarkasteluun omana koko-
naisuutenaan.

Téssd artikkelissa kéytettévassé genrendkokulmassa tukeudutaan Mayrén (2008, 70)
késitykseen, ettd genre-késitettd on hyddyllisintd kayttaa kielen tavoin. Talldin genren kay-
tanndn arvo voidaan madritelld sen perusteella, kuinka hyvin genren sisaltdmia kasitteita
voidaan tunnistaa, tiedostaa ja kéyttda pelaajayhteisdissa ja pelaamisen kulttuurissa ylei-
selld tasolla. Verkkoroolipelien muutoksen tarkastelu suhteessa genreen tarjoaakin kiin-

nostavan tutkimusnakokulman pelityypin keskeisiin ominaisuuksiin. N&in verkkoroolipeleja
voidaan tarkastella omassa viitekehyksessééan, ilman etté tarkastelu rajoittuu ennalta tun-
nistettujen iimididen tutkimiseen. Talléin vahvuudeksi nousee se, ettd verkkoroolipeleja voi-
daan kuvailla niisté itsestédan nousevien késitteiden ja konseptien avulla (Mayra 2008, 70).

Massiivisiin monen pelaajan verkkoroolipeleihin, kuten esimerkiksi WoW:iin, viitataan
joissakin yhteyksissa myds massiivisina monen pelaajan verkkopeleind.? Syyné tdhan voi
olla esimerkiksi se, etté niita tarkastellaan laajemmassa online-pelityyppien kontekstissa,
jossa pelit on luokiteltu genreksi esimerkiksi massiivinen-sanan perusteella. Tama havain-
nollistaa osaltaan ylla kuvattua genrejen kuvailun paéllekkaisyytta ja toisaalta kuvailun hie-
rarkkisuutta. Peligenrejd, kuten mitéd tahansa genrejé, kuvatessa on keskeistd méaritella,
mill& tasolla, millé tarkkuudella ja toisaalta myds minké vuoksi mééritelma rajataan. Mas-
siivinen monen pelaajan verkkoroolipeli siséltad paljon potentiaalia erilaisille mééritelmille.

Verkkoroolipelityypin keskeisimpien siséltéjen tapauksessa huomio on luontevaa kiin-
nittd& sanoihin “massiivinen” ja “roolipeli”. Massiivinen-sanaa kaytettiin alun perin erotta-
maan verkkoroolipelien uusi pelityyppi vanhoista verkossa pelattavista moninpeleistd,
kuten esimerkiksi Quakesta (id Software 1996). Massiivinen-sanalle ei ole sittemmin kui-
tenkaan syntynyt selvdd méaéritelmaa sen suhteen, milloin ‘tavallinen moninpeli’ muuttuu
massiiviseksi moninpeliksi. Tasta huolimatta sen kayttdd voidaan pitdéd perusteltuna, kos-
ka massiivisia moninpelejd voi samanaikaisesti pelata useita satoja ja jopa tuhansia pe-
laajia, kun taas esimerkiksi Quakessa samanaikaisia pelaajia yhdella palvelimella voi olla
korkeintaan kuusitoista. (Yee 2014, 15-16).

Roolipelaaminen puolestaan voidaan madritelld tarkoittamaan joko pelihahmon sanan-
mukaista néyttelemisté pelaamisen aikana tai hahmon suunnitelmallista kehittamisté péa-
toksenteon kautta, vuorovaikutuksessa tarinan kanssa (Cover 2010, 6). Roolipelaamisen
tavoitteena voidaan liséksi ndhda pelimaailmaan ja sen tarinaan osallistuminen ja uppou-
tuminen pelihahmojen vélitykselld (M&yrd 2008, 78), siind missé pelaamisen voidaan néh-
dé tavallisesti tahtadvan pelin “voittamiseen”. Tarkasteltaessa verkkoroolipeleja voidaan
argumentoida, etta niitd voidaan pelata ilman varsinaista roolipelaamisen elementtia. Esi-
merkiksi WoW:sta on todettu, ettd peli vapauttaa itsensa vastuusta roolipelaamisen suh-
teen, koska se ei aseta minkddnlaisia saantdjd tai ohjeita sen suhteen miten
roolipelaaminen siind tapahtuu (MacCallum-Stewart & Parsler 2008, 243). Tdmén voidaan
kuitenkin néhda péatevan vain suhteessa pelihahmon sananmukaiseen néyttelemiseen,
mikd ei ole pakollinen osa pelaamista. Kuten esimerkiksi ylld mainitussa WoW:n tapauk-
sessa verkkoroolipelit eivat valttdmatta siséllé roolipelaamiseen pakottavia tai niitd ohjaa-
via mekanismeja, vaan roolipelaamista voidaan pitdd pikemminkin pelaamisen
lisdulottuvuutena, jota pelaajat voivat halutessaan keskendén toteuttaa.
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Pelaamiseen ja pelihahmon kehitykseen liittyvad suunnitelmallista paatoksentekoa voi-
daan kuitenkin pitad osittain pakollisena roolipelaamisen muotona verkkoroolipeleissa.
Verkkoroolipeleissé, samoin kuin perinteisissa pdytéroolipeleissd, jo ennen pelimaailmaan
astumista pelaaminen aloitetaan pelihahmon luomisella ennalta maaritettyjen sapluunoi-
den pohjalta (Yee 2014, 11). Pelihahmolle valittavia piirteitd voivat tdssé vaiheessa olla
esimerkiksi tausta, rotu, ominaisuudet seké taistelutaidot. Pelaajalle tarjottavilla sapluu-
noilla tahdatéén siihen, ettd pelaajien hahmonkehitystd koskevia valintoja voidaan ohja-
ta tiettyyn suuntaan (Castronova 2005, 107). Verkkoroolipeleissa ndma sapluunat
toteuttavat useasti “pyhdd kolminaisuutta”, jonka perusteella hahmoluokat kiinnittyvét eri-
|aisiin taistelumekaniikkaan liittyviin rooleihin (Yee 2014, 18). Hahmoluokat sijoittuvat tyy-
pillisesti ainakin yhteen kolmesta roolia toteuttavasta arkkityypista: tankit (Tank), joiden
tehtéva ryhmdssa on suojella muita pelihahmoja vihollisilta, vahingontuottajat (Damage
Per Second; DPS), joiden tehtéva ryhméssé on tuhota vihollisia seka parantajat (Healer),
joiden tehtdvé on parantaa muita pelihahmoja vihollisten tai ymparist6n aiheuttamilta va-
hingoilta.

Pelihahmojen luomisen ja niiden ohjatun kehityksen perusteella voidaan esittad, etta
verkkoroolipelejd ei voi pelata ilman jonkin tasoista roolin ottamista tai rooliin asettumis-
ta. On kuitenkin totta, ettd roolien ottaminen itsessadn ei pakota pelaajia ndyttelemadn
rooleja vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa. Toisaalta roolit on kuitenkin sidottu
verkkoroolipelien pelimekaniikkaan esimerkiksi taistelun aikana, koska roolit méarittele-
vat sen, millainen suhde pelihahmolla on taistelemiseen. Talléin pelaajien on valittava tiet-
ty rooli taistelussa. Lisaksi pelaajan valitessa hahmonluonnin aikana hahmoluokan, jossa
pelihahmo kehittyy valtavaa kirvestd heiluttavaksi ja levyhaarniskaan sonnustautuvaksi
taistelijaksi, pelaaja tekee jo valinnan roolistaan, joka on huomattavan erilainen verrattu-
na esimerkiksi kaapuun pukeutuvaan mystikkoon, joka osallistuu taisteluihin loitsujen avul-
la (Mayra 2008, 135-136).

TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

WoW tarjoaa kiinnostavan lépileikkauksen verkkoroolipeligenren kehityksesté. Yhtena
syyné tahan voidaan pitdéa sité, ettd se oli vuosien 2006-2013 aikana pelatuin l&nsimainen
verkkoroolipeli, jonka tilaajina on parhaimmillaan ollut yli 12 miljoonaa pelaajaa (Yee 2014,
17). Suurten pelaajamé&arien vuoksi voidaan olettaa, etté peli& on pidetty onnistuneena
verkkoroolipelind, mink& puolestaan voidaan néhda lisddvan pelin edustavuutta genren
edustajana. Toisena WoW:n huomionarvoisena ominaisuutena voidaan pitdd sen pitkaa
ikaa. WoW julkaistiin vuonna 2004 ja sitd pelataan edelleen vuonna 2017; siihen on jul-
kaistu kuusi lisdosaa, joista viimeisin (World of Warcraft: Legion, Blizzard Entertainment)

julkaistiin elokuussa 2016. WoW:n elinkaarta tarkastelemalla voidaan muodostaa mielen-
kiintoinen I&pileikkaus verkkoroolipelien kehityksesta yksittdisen genren edustajan tasolla.

Tutkimus toteutettiin aineistolahtdisesti, tarkastelemalla WoW:n pelaajien kasityksié pe-
liin tehtyjen muutosten aiheuttamista ongelmista. Aineisto kerdttiin WoW:n julkaisijan yl-

[apitamalta viralliselta keskustelufoorumilta. Tutkimusta varten kerdttiin noin viidensadan
relevantin kommentin tai kommentin osan aineisto.

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella verkkoroolipeligenren muutosta ongelmakeskei-
sesti pelaajien kdyman keskustelun valossa. Tutkimusnakékulman kautta pyrittiin selvit-

tamadn kaytetyn tutkimusaineiston valossa sitd, missd maérin ja millaiset verkkoroolipelin

muutokset ndhddén pelaajien keskuudessa ongelmallisina. Muutoksen ongelmia tarkas-
teltiin kolmen tutkimuskysymyksen kautta: 1) millaisia WoW:n muutoksiin liittyvi& ongel-

mia aineistosta voidaan nostaa esiin?, 2) millaisia vaikutuksia WoW:n haitallisina nahdyilla

muutoksilla on pelaamiseen? seké 3) voidaanko kahden ensimmadisen tutkimuskysymys-
ten tulosten valossa tunnistaa kehityssuuntauksia, joihin muutoksilla on pyritty? Muutos-

ten syiden selittdmiselld tavoitellaan aineiston rajoitteiden sisélld suuntaa-antavia havaintoja

siitd, millaiseen suuntaan verkkoroolipelit ovat kehittyneet suhteessa aikaisempiin vuo-

siin, sek& pelisuunnittelun ndkokulmasta ettd pelaajien késitysten perusteella.
Artikkelissa tarkastellaan aluksi internet-keskustelufoorumeita aineiston lahteind, seka

niihin liittyvid aineiston kerddmiseen ja analyysiin vaikuttavia tekijoitd. Samassa yhteydes-

sd kuvataan aineiston kerddminen ja analyysin tyévaiheet. Seuraavaksi saatuja tuloksia

tarkastellaan niin, ettd ne on jaettu aineistosta esiin nousseisiin pelaamisen ongelma-
alueisiin ja konteksteihin. Lopuksi WoW:n muutosta pohditaan viel& suhteessa verkkoroo-

lipeligenren muutokseen ja joihinkin verkkoroolipelien keskeisia sisélldllisié osa-alueita
kuvaaviin teorioihin.

INTERNET-KESKUSTELUFOORUMIT AINEISTON LAHTEINA

Internet-keskustelufoorumeita on kaytetty melko véhan verkkoroolipelien ympérille muo-

dostuneiden yhteiséjen tutkimuksessa (Skéld ym. 2015). Niilla voidaan kuitenkin ndhda

kéyttoarvoa aineiston lahteind pelitutkimuksessa. Keskustelufoorumeita kdytetddn nykyis-
ten tutkimusten valossa laajasti verkkoroolipelien varsinaisen pelaamisen ohessa. Esi-

merkiksi Nick Yeen tutkimat verkkopelien pelaajat kayttivét keskustelufoorumien lukemiseen

janiilla keskustelemiseen viikoittain keskiméarin kolme ja puoli tuntia, jonka liséksi pelaa-

jakiltoihin kuuluvat pelaajat kéyttivat keskimadrin 2,7 tuntia myos kiltojensa yll&pitdmien

keskustelufoorumien seuraamiseen (Yee 2014, 188-189). Voidaankin todeta, ettad merkit-
tava osa verkkoroolipelien pelaamisesta sijoittuu pelin siséllé tapahtuvan pelaamisen li-

séksi myds sen ulkopuolella tapahtuvaan toimintaan (mts.). Keskustelufoorumeiden kéyttoa
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Aineiston osa

Aineiston keraamisen aikavali

Osal

Osa 2

27.11.2014-4.12.2014

27.12.2014-2.1.2015

Taulukko 1. Aineiston kerddmisen ajankohdat jakautuivat kahdelle vikon ajanjaksolle. Aineiston toisen osan keradminen aloitettiin, kun oli kulunut kuukausi ensimmaisen jakson alusta.

aineiston lahteend tukee myds se, etté niitd voidaan pitdd verkkoroolipelien ympérille
muodostuneiden pelaajayhteisjen pédasiallisina kanssakaymisen alustoina (Skéld ym.
2015), pelin sisélla tapahtuvan pelaajien vélisen kanssakdymisen lisaksi.

Keskustelufoorumien kéyttéa aineiston lahteend voidaan perustella toisaalta myos et-
nografisesta nékokulmasta. Keskustelufoorumien viestit ja niihin liittyvat kommentit si-
saltavat tyypillisesti jalkia, joita voivat olla esimerkiksi viestin kirjoittamisen ajankohdan
kertovat aikaleimat ja linkit kirjoittajan profiiliin, jotka yhdistavét seka viestit etta niiden
kirjoittajat toisiinsa ja toisaalta myds keskustelufoorumin viestiarkistoon. Talloin keskus-
telufoorumien viesteilld ja kommenteilla voidaan nahda olevan vastaavanlaisia konteks-
tuaalisia ominaisuuksia kuin muillakin digitaalisilla dokumenteilla. (Skéld ym. 2015).

Keskustelufoorumien kaytt6on aineiston kerddmisen l&hteind p&adyttiin siksi, niiden
kéyton voidaan ndhda tukevan tutkimukselle valittua genrendkékulmaa. Sen lisaksi, et-
td niiden kautta paéstaan helposti kasiksi laajoihin, dokumentoituihin ja vapaasti kaytet-
tavissa oleviin pelaajien tuottamiin keskusteluaineistoihin, voidaan niitd pitdd myos
sisélléllisesti avoimina keskustelun alustoina. Alustojen avoimuus tukee osaltaan genre-
nakokulman pyrkimysta verkkoroolipelien erilaisten keskeisten siséltéjen ja konseptien
tunnistamiseen aineistolahtoisesti. Liséksi keskustelufoorumien véhéinen kaytto aikai-
semmassa pelitutkimuksessa antaa lahestymistavalle kiinnostavaa uutuusarvoa.

Aineiston kerddmisen lahteeksi valittin WoW:n virallinen Pohjois-Amerikan alueella
pelaaville pelaajille tarkoitettu keskustelufoorumi. Tamén keskustelufoorumin valintaan
paddyttiin sen eurooppalaista vastinettaan suurempien kayttajamadrien vuoksi. Nain py-
rittiin parantamaan aineiston edustavuutta. Aineisto keréttiin kahdelta viikon ajanjaksol-
ta, ensimmainen osa Warlords of Draenor -lisdosan (Blizzard Entertainment 2014; jatkossa
WoD) julkaisun jalkeen ja toinen osa kuukautta myéhemmin (Taulukko 1). Aineiston ke-
rédminen (ensimmadinen osa) aloitettiin vasta kaksi vikkoa pelin julkaisun jélkeen, kos-
ka heti pelin julkaisun jélkeen keskustelualue téyttyi I&hinnd teknisi& ongelmia
késittelevistd kommenteista. Tekniset ongelmat iimeisesti johtuivat palvelinkapasiteetin
tilapéisesta ylittymisesté lisdosan julkaisemisen vuoksi.

Tutkimuksen aineiston kerddmisessa ja kdytdssa pyrittin noudattamaan hyvaa tutki-
museettista kdytantod. Kaytanndssa tdma toteutettiin niin, ettd aineisto kerattiin yleisol-
le avoimelta keskustelufoorumilta, jonka sisallon tarkastelu ei vaadi palveluun kirjautumista
tai siitd maksamista. Lisaksi artikkelissa kaytetyt keskustelufoorumilta poimitut kommen-
tit tai niiden osat on suomennettu, jotta niitd ei voida jéljittdd kommenttien kirjoittajiin.
Kommentit on suomennettu englanninkielestd vapaamuotoisesti mutta kuitenkin niin, et-
ta niissé on pyritty séilyttdméan alkuperdisen kommentin ilmaisuja. Kommentteja on jois-
sakin tapauksissa lyhennetty tai niistd on poistettu aiheelle epérelevantteja osia. Talléin
poistettu osa on merkitty hakasulkeiden sisdlla olevilla kolmella pisteellé ([...]). Kom-
mentteihin on myds tarpeen vaatiessa lisatty selityksid niissé kéytetyille lyhenteille teks-
tin luettavuuden helpottamiseksi.

FOORUMIKESKUSTELUN ANALYYSI

Tutkimuksen aineiston kerdamistd ja analyysia ohjaavaksi lahestymistavaksi valittiin laa-
dullinen sisallénanalyysi. Menetelmé& sopii tutkimuksen tavoitteeseen, koska sen avulla
on mahdollista tarkastella aineiston siséltéa jakamalla se ensin pienempiin osiin, sen jal-
keen muodostaa aihepiirille keskeisid késitteita ja lopuksi jarjestdd se uudenlaiseksi ko-
konaisuudeksi (Saaranen-Kauppinen & Puushiekka 2006).

Tutkimuksessa hyddynnettiin myés aineistolahtdista analyysié (engl. grounded theo-
ry). Sille on ominaista, etté teoria kehittyy aineistosta valittujen iimiéiden, niiden koodauk-
sen ja jarjestdmisen kautta, jolloin aineistoa voidaan iteratiivisesti kayttaa hyvéksi jo sen
kerddmisen vaiheessa (Hook 2015). Aineistoldhtdisen analyysin teoria painottaakin eri-
tyisesti sité, ettd tutkimusaineiston kerddmisté ja analyysid ei ndhdé tutkimustulosten
muodostamiseen néhden erillising vaiheina (Hook 2015).

Kdytetty laadullinen sisallénanalyysin menetelma sijoittuu teoria- ja aineistolahtdisten
tutkimuksen vélimaastoon. Tutkimus ei siis nojaudu suoranaisesti aikaisempaan teori-
aan vaan aineistoa pyrittiin havainnoimaan siitd itsestdan nousevien ilmididen valossa.
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Saatuja tuloksia vertaillaan kuitenkin suhteessa aikaisempaan teoriaan, jonka kautta ha-
vaintojen merkitystd pyritdan validoimaan ja selittdmadn. Kaytettya tutkimusnékékulmaa
voidaan kutsua teoriasidonnaiseksi laadulliseksi siséllonanalyysiksi (Saaranen-Kauppi-
nen & Puusniekka, 2006).

Aineisto keréttiin kdymalla systemaattisesti lavitse WoW:n keskustelufoorumien sisél-
|6t valituilta ajanjaksoilta niin, etta niisté tunnistettiin ensin aiheelle mahdollisesti relevan-
tit keskustelulankojen (threads) otsikot, jonka jalkeen niiden siséltdmistd keskusteluista
poimittiin relevantit kommentit tai kommenttien osat. Kommentit taulukoitiin erilliseen do-
kumenttiin niin, ettd varsinaisten kommenttien liséksi tallennettiin niita yksildivid metatie-
toja, kuten kommentin URL-osoite. Metatietojen yhteyteen liitettiin myés alustavia havaintoja
kommenttien merkittavyydesta ja kommenttien tyyppid kuvaavia avainsanoja. Téssé vai-
heessa hyddynnettiin aineistolahtéisen analyysin menetelmalle ominaista havaintojen luo-
kittelun iteratiivisuutta. Kommenttien tyyppié ja luokittelua kuvaavia avainsanoja péivitettiin
tarpeen mukaisesti niin, ettd aineistosta saatiin muodostettua hierarkkinen kokonaisuus,
jota voitiin edelleen pdivittad prosessin mittaan. Aineiston kerddmisen vaiheessa sovel-
lettiin teoreettisen saturaation kasitettd (Glaser 1978), jossa itsedén jatkuvasti toistavat
tai muuten sisalléllisesti redundantit kommentit tiivistettiin kommentteja koskeviin huomioi-
hin.

Digitaalisten pelien sisélt6ja voidaan analysoida erilaisilla tavoilla ndkékulmasta riip-
puen. Pelien siséltamid kayttotapoja ja merkityksié voidaan tarkastella esimerkiksi ydin/pin-
ta -jaottelun avulla (Mayrd 2008, 17). Tall6in pelaamisen siséltd jaetaan ensinnékin pelin
ytimeen liittyviin pelaamisen osa-alueisiin, jotka méadrittelevat eksplisiittisesti pelaamisen
sdanndt eli millaisilla tavoilla pelid voidaan pelata, seké toiseksi pelin pintaan liittyviin osa-
alueisiin, jotka puolestaan méadrittelevét miten pelattava sisalto esitetaan pelaajalle ja mil-
laisia merkityksid se kantaa. Verkkoroolipelien kontekstissa ydin/pinta -jaottelun eroja voi-
daan havainnollistaa erilaisten pelaamisen motivaatioiden kautta. Vakavissaan ja
kilpailuhenkisesti pelaavien pelaajien motivaatiot rakentuvat ensisijaisesti pelin ytimen hal-
litsemisen ja ymmaértamisen ympdrille, jolloin pelaamisen keskidssa on kilpailu pelid ja
muita pelaajia vastaan, kun taas pelaamisen roolipeliaspektista kiinnostuneiden pelaajien
motivaatiot kiinnittyvat pelin pinnan ominaisuuksiin, jolloin pelaamisen keskidssa ovat pe-
lihahmon ja -pelimaailman taustatarinat seké jaettu, toisten pelaajien kanssa tuotettu jaet-
tu fiktio (Mayra 2008, 32).

Tdssé tutkimuksessa pyrittiin tunnistamaan verkkoroolipelien toteutuksen ongelmia ai-
neistoléhtdisesti pelaajan ndkokulmasta tarkasteltuna. Tastéd syysta aineiston analyysis-
sd tunnistetut ongelmat jarjestettiin sen perusteella, millaisissa pelaamiseen liittyvissé
konteksteissa ne keskusteluissa nousivat esiin. Aineiston analyysin vaiheessa huomattiin

kuitenkin, ettd tulosten voitiin ndhda jakautuvan kahdelle pelaamisen osa-alueelle, pelin
ja pelaajan véliseen vuorovaikutukseen ja pelaajien véliseen vuorovaikutukseen, joita hyo-
dynnettiin tulosten jarjestdmisen ja analysoinnin vaiheissa. Toisin kuin ylld esitellyssa
ydin/pinta -jaotteluesimerkissé, pelin ja pelaajan vélinen seka pelaajien vélinen vuorovai-
kutus sisaltdvat molemmat sekd ytimen ettd pinnan osa-alueet. Tutkimuksen nékékulman
kannalta keskeisin ero aineiston kerdamista ohjaavien mallien kdyttdon oli, ettéd aineiston
analyysissa esiin noussut jaottelu kuvaa pelaajien kéasityksia pelien eri osa-alueiden toi-
minnasta eikd niinkaén verkkoroolipelien teoreettista mallia, jonka tydkaluina ydin/pinta
-jaottelun kaltaisia kasitteitd voidaan pitaa.

Tutkimuksessa kaytetyt keskustelufoorumit ovat kaikille avoimia keskustelun alustoja.
Tastd syysta niiden siséllot ovat myds laadullisesti vaihtelevia, jolloin tutkimukselle rele-
vantin tiedon tunnistaminen on haasteellista. Tutkimuksissa on todettu, ettd internet-vélit-
teinen anonyymi keskustelu saattaa rohkaista antisosiaaliseen kaytékseen (Christopherson
2007), mik& nakyi selvdsti myds tutkimuksessa tarkastelluissa foorumikeskusteluissa.
Keskustelusisallon laadullista vaihtelua, joka esiintyy muun muassa hairikdinting, aggres-
siivisuutena ja toisten keskustelijoiden mielipiteiden vahéttelynd, on selitetty sosiaalisen
lasndolon teorian (Short ym. 1976; tdssé Joinson 2009) avulla. Sen mukaan keskusteli-
joiden asenteet vélittyvét normaalissa kanssakdymisessé padasiallisesti visuaalisten elei-
den ja vihjeiden vélitykselld, kun taas tiedolliset siséllét puolestaan vélittyvét sanallisesti,
mikd saattaa osaltaan johtaa verkkokeskustelun kérjistymiseen. Ryhmdpolarisoitumisen
ilmi6, jota on tutkittu muun muassa verkkoroolipeleja edeltaneiden MUD-pelien pelaajayh-
teisGissd, puolestaan esittdd, ettd ryhmissé joissa jasenten on mahdollista vertailla mieli-
piteitédan, saatetaan herkemmin siirtyd voimakkaampiin mielipiteisiin esimerkiksi ryhmén
sisdisen nakyvyyden tavoittelun seurauksena (Wallace 1999, 73-74).

Sosiaalisen ldsnéolon teoria ja ryhmépolarisoitumisen ilmid eivét itsesséén tarjoa kou-
riintuntuvia tyokaluja tutkimuksen kannalta relevanttien keskustelusisaltdjen erottamiseen
aineistosta. Niitd voitiin kuitenkin hyddyntédé keskustelufoorumiaineiston laadun vaihte-
luun liittyvien keskeisten ongelmakohtien tunnistamisessa, jolla osaltaan pyrittiin tuke-
maan relevanttien ja objektiivisten havaintojen tekemistd siséllollisesti haastavasta
aineistosta.

Tutkimustuloksiin viitataan téssé artikkelissa pelaajien nékékulmana WoW:n kehityk-
seen. On kuitenkin huomattava, ettd nakokulmaa rajoittaa kédytetyn aineiston edustavuus.
Yleiselld tasolla on huomioitava, etté tutkimus ei edusta tutkimuskohteensa kasityksia ko-
konaisvaltaisesti tai kattavasti. Ensinnd voidaan todeta, ettd aineiston kerddmiseen kay-
tetty ajanjakso on vain lyhyt osa WoW:n jo yli 14 vuotiasta historiaa, mink& vuoksi sen ei
voida olettaa siséltavén kaikkia pelin eri kehitysvaiheissa ongelmallisina pidettyjd muu-
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toksia. Toisekseen, aineisto kerdttiin vain yhdeltd keskustelufoorumilta, jolloin tuloksista
ei kay iimi esimerkiksi se, painottuuko WoW:iin kohdistuva kritiikki erilaisille pelin toteu-
tuksen osa-alueille eri keskustelufoorumeilla. On myds todennakdistd, ettd aineiston kom-
mentit eivat edusta kaikkien keskustelufoorumia kayttavien pelaajien yleistd mielipidetta
vaan vain osaa siitd. Liséksi on mahdollista, etté aineisto siséltdd kommentteja henkildil-
td, jotka eivét ole lainkaan WoW:n pelaajia.

Tutkimuksen tulosten yleistettavyytta rajoittaa kdytetyn aineiston edustavuus. Vaikka
tutkimuksen aineisto ei riitd laajuudeltaan antamaan kuvaa kaikkien pelaajien kasityksis-
ta WoW:n tilasta, tarjoaa se kuitenkin lapileikkauksen pelaamisen ongelmista tiettynd ajan-
jaksona. Aineistosta voitiin analyysin perusteella nostaa esiin 92 WoW:n muutoksen
ongelmaa kasittelevad kommenttia tai kommentin osaa. Kommenttien keskeisia siséltoja
analysoimalla ja ndita sisaltja yhdistelemalld saatiin tulosjoukko, joka sisélsi 32 WoW:n
muutosta kuvaavaa ongelmaa pelaajan nakékulmasta. Saatuja tuloksia késitelldén seu-
raavaksi niissa tunnistettujen osa-alueiden ja niihin liittyvien kontekstien valossa.

WOoRLD OF WARCRAFTIN MUUTOKSEN ONGELMAT PELAAJAN NAKO-
KULMASTA

Aineistosta saadut tulokset kertovat verkkoroolipeligenren muutoksista pelaajien nakokul-
masta tarkasteltuna. Tulokset jérjestettiin kolmeen esiin nousseeseen ongelmallisena néh-
tyyn muutoksen osa-alueeseen. Namé ovat pelaamisen 1) yhteisollisyys, 2) rajoitukset ja
3) haaste. Tulokset jaettiin analyysin perusteella vield seké a) pelin ja pelaajan vélisen
vuorovaikutuksen ettd b) pelaajien vélisen vuorovaikutuksen konteksteihin, joissa pelaa-
misen yhteisoéllisyydesta saatiin tuloksia molemmissa konteksteissa, ja pelaamisen rajoi-
tuksista ja haasteesta ainoastaan pelin ja pelaajan valisen vuorovaikutuksen kontekstissa.
Tuloksia kdsitelladn seuraavaksi néiden osa-alueiden mukaisesti niin, etté kasittelya tue-
taan vield pelaamisen vuorovaikutuksen konteksteilla.

YHTEISOLLISYYDEN MUUTOS

Verkkoroolipelien sisdltéjen suhteen voidaan todeta, ettd pelaamisen sosiaalinen ja yhtei-
sollinen ulottuvuus on néhty perinteisesti yhtend niiden keskeisimpand ominaisuutena
(mm. Ducheneaut 2006; Martoncik 2016; Yee 2014, 29). Sosiaalisuuden ja yhteiséllisyy-
den asema verkkoroolipelien pelaamisen keskidssa on tunnistettu jo genren alkuaikoina,
jolloin pelin menestyksen né&htiin riippuvan siitd, kuinka ne onnistuivat rakentamaan pe-
laajayhteison ymparilleen (Mulligan 2003, 139). Pelaamiseen liittyvid sosiaalisia ja yhtei-
sollisié aspekteja on perinteisesti painotettu verkkoroolipelien suunnittelussa luomalla

pelihahmojen vélille keskindinen riippuvuus, joka toimii yllykkeend pelaajien véliselle vuo-
rovaikutukselle (Castronova 2005, 115; Zagalo 2013). T&ll6in pelaajat voidaan toisaalta
sisdllyttaa ja kiinnittdd pelaajayhteisdon, kun pelisséd eteneminen vaatii yhteisty6ta mui-
den pelaajien kanssa. Tutkimuksesta saadut tulokset viittaavat siihen, ettd osa pelaaja-
kunnasta kokee WoW:n toteutuksessa selvasti jatetyn pelaamisen sosiaalinen ja
yhteiséllinen ulottuvuus pienemmélle huomiolle muiden pelaamisen osa-alueiden vahvis-
tamisen vuoksi.

Pelaamisen yhteiséllisyyteen liittyvid ongelmia tunnistettiin seka pelin ja pelaajan véli-
sen vuorovaikutuksen ettd pelaajien vélisen vuorovaikutuksen konteksteissa. Pelin ja pe-
lagjan vélisen vuorovaikutuksen ongelmia tunnistettiin aineistossa kolmen peliin tehdyn
muutoksen yhteydessd. Ensinnakin, osa pelaajista koki, etta palvelinryhmien muodosta-
minen on johtanut pelaajayhteison merkityksen heikkenemiseen. WoW:n palvelinarkkiteh-
tuuria muutettiin vuosien 2013 ja 2014 aikana niin, ett yksittdisid pienen pelaajakunnan
sisaltavid palvelimia yhdistettiin palvelinryhmiksi.®> Talla pyrittiin laajentamaan pelaajien
kontaktia muuhun pelaajakuntaan, mahdollistamalla eri palvelimilla olevien pelihahmojen
yhdessé pelaamisen ja vahvistaen tata kautta pelaajakunnan mahdollisuuksia muodos-
taa palvelinten rajat ylittavid pelaajayhteisoja.

Keskustelun perusteella palvelinryhmien muodostamisella on kuitenkin ollut pelaajayh-
teis6d heikentavid vaikutuksia. Paaasiallisena palvelinryhmien muodostamisen ongelma-
na néhtiin tulosten perusteella se, ettd paikallisten palvelinyhteisojen koot paisuivat niin
suuriksi, ettei yksittdisen pelaajan maineella ei ollut endd merkitysta. Pelaajien keskuu-
dessa esimerkiksi koettiin, ettei pelaajayhteisdssa voinut endd luoda mainetta pelisaavu-
tusten avulla. Toisaalta palvelinyhteiséjen kokojen kasvun koettiin pienentévén pelaajien
keskindisen kanssakdymisen laadun merkitystd. Joissakin tapauksissa liian suurten yh-
teis6jen nahtiin jopa edistévan héirikéinnin ja aggressiivisuuden muodoissa esiintyvda an-
tisosiaalista kdytostd. Pelaajien valisen kanssakdymisen laadun heikentymisen syyné
nahtiin erityisesti se, ettd suurissa palvelinryhmissé ei ole mahdollista luoda pelihahmol-
leen yhteisdllistd mainetta ja toisaalta se, ettd yhteis6jen suurten kokojen vuoksi aikai-
semmista pelisessioista tuttuihin pelaajiin tormaamista pidettiin epatodennakadisend.

Ennen LFD:t4 [Looking For Dungeon -ryhménmuodostustydkalu] palvelimellasi oli
l@#!@hattuja, mutta tiesit kuitenkin keitd suurin osa heisté oli ja mihin kiltoihin he kuu-
luivat. Nykyisen LFD:n kanssa et tunne ket&én ja se on saanut aikaan tdméan myrkyl-
lisen yhteison.

Pelaajakohtaisen maineen syntymisté on lisaksi hankaloittanut ryhmanmuodostukseen
tarkoitettujen tyckalujen merkityksen kasvaminen entistd suuremmissa pelaajayhteisois-
sd. Ryhmanmuodostusty6kaluilla viitataan tassé tutkimuksessa peliin sisdanrakennettui-
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hin ominaisuuksiin, jotka mahdollistavat ryhmien automaattisen muodostamisen erilaisia
pelisiséltéja varten. Talldin ryhmid voidaan muodostaa pelaajien valitsemien kriteerien
avulla ilman, etté pelaajien tarvitsee osallistua sen enempaa ryhménmuodostamisen pro-
sessiin. Ryhmanmuodostustyokaluja kéytetddn WoW:ssa erilaisten ryhmépelaamista vaa-
tivien pelimuotojen yhteydessd, joita ovat esimerkiksi verkkoroolipeleille tyypilliset
raid-sisallGt.

Ryhménmuodostustydkalut ovat tulosten perusteella vaikuttaneet haitallisesti pelaajien
vdlisten sosiaalisten suhteiden ja rakenteiden syntyyn. Syynd tdhédn pidetéén sité, ettd ne
poistavat tarpeen pelaajien véliselta kanssakdymiselta ryhmanmuodostuksen vaiheessa,
jolloin pelaajat esimerkiksi neuvottelevat ryhmén tavoitteista ja ryhmén siséisten roolien
jakautumisesta. Vastaavasti automaattisen ryhmien muodostamisen koettiin vaikuttavan
haitallisesti pidempiaikaisten sosiaalisten rakenteiden, kuten ystavyyssuhteiden tai pelaa-
jakiltojen muodostumiseen.

On mahdollista kéyttad LFR:&& [Looking for Raid -ryhmé&nmuodostustydkalu] ja olla
koskaan nakematta niita pelaajia uudelleen, joten keté kiinnostaa jos olet &ali6? Ei ole
olemassa mitddn yhteisépohjaista mekanismia, joka laittaisi &ali6t vastuuseen huonos-
ta kdytoksestd.

Kolmannen pelin ja pelaajan vélisen vuorovaikutuksen ongelman muodosti tulosten pe-
rusteella WoD-lisdosan esittelema varuskunta-pelimoodi. Sen my6té WolW:iin liséttiin stra-
tegiapelimaisia piirteitd, jolloin pelaaja voi esimerkiksi lahettdd kaskylaisia erilaisiin tehtéviin,
laajentaa varuskuntaa ja tuottaa erilaisia resursseja kuten varusteita tai niiden tekemiseen
tarvittavia materiaaleja.® Varuskunta-pelimoodin sisallon voidaan keskustelun perusteel-
la katsoa eroavan perustavanlaatuisesti aikaisemmista WoW:n sisélloista erityisesti siina,
ettd se automatisoi pelaamisen osa-alueita, jotka pelaajien keskuudessa on totuttu suo-
rittamaan itse.

Varuskunta-pelimoodin suhteen ongelmaksi koettiin erityisesti se, ettd se teki pelaajis-
ta pelihahmojen ammattien suhteen omavaraisia. Varuskunta-pelimoodi eroaa aikaisem-
masta ja totunnaisesta WoW:n siséllésté erityisesti siind, ettd pelaajien on mahdollista
tuottaa ammatteihin liittyvid resursseja ja hyodykkeitd (esimerkiksi varusteita pelihahmol-
le), joita aikaisemmin oli mahdollista tuottaa vain tiettyjen resurssien kerddmiseen tarkoi-
tettujen ammattien avulla ja joiden maard pelihahmoa kohden oli rajoitettua. Pelaajien
keskuudessa koettiin, ettd kaikkien ammattien ollessa tarjolla yhdelle pelihahmolle varus-
kunta-pelimoodissa, ei pelaajien valiselle kaupankéynnille ole endd tarvetta tai motivaatiota.

Varuskunta-pelimoodin ongelmallisuus yhteiséllisyyden kontekstissa nousi esiin myos
sen pelimaailmaan liittyvien tilallisten ominaisuuksien vuoksi. Foorumikeskustelun perus-
teella ongelmat kiinnittyivét siihen, ettd varuskunnat sijaitsevat pelimaailmassa yhdessa,

kaikkien saman osapuolen pelihahmojen jakamassa kiintedssa sijainnissa, josta luodaan
jokaista pelihahmoa varten yksityinen kopio. Osapuolilla viitataan pelihahmoille valittavis-
sa oleviin rotuihin, jotka on jaettu keskenddn sotaa kayvien Horde- ja Alliance-osapuolten
vélille. Tulosten perusteella ongelmalliseksi pelaamisen yhteiséllisyyden suhteen nousi
se, ettd pelaajien siirtyessa kayttdmaan yksityisid, omista varuskunnistaan I6ytyvia peli-
hahmon ammattien ominaisuuksia, ei pelaajien vélista kanssakdymisté syntynyt endd am-
mattien kayttoon tarkoitetuilla yhteisillé pelialueilla.

Pelaajien vélisen vuorovaikutuksen ongelmat yhteiséllisyyden suhteen olivat vahvasti
sidoksissa WolW:ssa tehtyihin pelihahmoon liittyviin muutoksiin. Pelihahmoilla on tyypilli-
sesti keskeinen rooli verkkoroolipelien pelaamisessa, niiden toimiessa pelaajan edusta-
jana pelimaailmassa. Pelihahmoille on myds ominaista, ettd niille valitaan pelaajan
mieltymysten perusteella tietynlainen rooli, jonka mukaisesti pelissa toimitaan (Castrono-
va 2005, 108). Pelihahmoille valitaan tyypillisesti hahmoluokka, joka asettaa sen tietyn-
laiseen rooliin suhteessa muihin pelihahmoihin.

Hahmoluokat jakautuvat verkkoroolipeleissa tyypillisesti kolmeen rooliin, joiden ympa-
rille pelaamisen taisteludynamiikka muodostuu. Ndin myds WoW:ssa, jossa taté roolija-
koa edustavia hahmoluokkia ovat esimerkiksi Warrior (tankki), Rogue tai Mage
(vahingontekijé) ja Priest (parantaja). Hahmoluokilla voidaan tyypillisesti ottaa useampia
rooleja, joiden toimintaan voidaan vaikuttaa hahmoluokan sisdisten erikoistumisten avul-
la. Hahmoluokilla voidaan pelata yleensa ainakin kahdessa roolissa; esimerkiksi Warrior-
hahmoluokka voi pelata joko tankin tai vahingontekijén rooleissa. Osa hahmoluokista on
erikoistunut vain vahingontekijéiden rooleihin. Talléin hahmoluokkien erikoistumisen avul-
la voidaan vaikuttaa esimerkiksi siihen, minkd tyyppistéd vahinkoa ne tekevét, miké osal-
taan vaikuttaa niiden rooleihin ryhmissé.

Pelihahmon merkitys pelaamisen yhteis6llisyydessa korostuu erityisesti siind, miten pe-
laajat kokevat kuuluvansa muuhun pelaajayhteis6én. Pelaajille on keskustelun perusteel-
la yhteis66n kuulumisen yhteydessa tarkedd se, ettd pelihahmoille voidaan valita
halutunlainen identiteetti. ldentiteetit muodostuivat aineiston perusteella erityisesti peli-
hahmolle valittavien hahmoluokkien ja ammattien vélityksell&.

Pelaajien pelihahmoilleen ottamat identiteetit ovat vahvasti sidoksissa pelihahmoluok-
kien rooleihin osana ryhmétaisteludynamiikkaa. Ongelmaksi muodostui se, ettd WoD:n
esittelema hahmoluokkien kykykarsinta, jonka tarkoituksena oli poistaa hahmoluokkien
sisaltdmid toiminnallisesti paéllekkaisia kykyja ja ominaisuuksia, on pelaajien kdsitysten
mukaan tehnyt hahmoluokista liiallisen pelkistettyja. Yksinkertaistamisen ongelmat nousi-
vat esiin esimerkiksi siind, etté kykyjen karsinnan koettiin poistaneen kykyj4, joiden va-
raan hahmoluokkien identiteetin on nahty aiemmin rakentuvan.
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Jotkut muutokset ovat loistavia, kuten ominaisuuksien pienentdminen, mutta kykykar-
sinta meni liian pitklle joissakin tapauksissa. Jotkin hahmoluokista menettivat “identi-
teettinsd”, MW:ni [Monk; MistWeawer] ei tunnu yhtaan silté, milta se tuntui MOP:ssa
[Mists of Pandaria -liséosa, Blizzard Entertainment 2012], juuri nyt se tuntuu vain vih-
reélta holy-paladiinilta.

Vaikuttaa silté, ettéd ainoa syy valita hahmoluokka on, etté taisteleeko se lahietaisyy-
deltd vai vélimatkan padstd. Nyt kaikki hahmoluokat voivat parantaa, kayttdd CC:ta
[Crowd Control], utiliteetti- ja vahinkokykyjé lahes kaikissa erikoistumisisissaan, jotka
heidan roolilleen ovat tarjolla.

Taisteludynamiikkaan liittyvien roolien liséksi pelihahmoille valitaan tulosten yhteisdlli-
sid identiteetteja myds ammattien vélitykselld. WoW:ssa on mahdollista valita pelihahmol-
le joko kerdily- tai tuotantoammatteja, joiden avulla voidaan tuottaa resursseja tai
hyodykkeitd joko pelaajan omaan kéyttdon tai kaupankdyntiin toisten pelaajien kanssa.
Vaikka ammattien valitykselld otetut pelihahmojen identiteetit eivét ndytéd olevan yhtd mer-
kityksellisessa osassa kuin hahmoluokkien valitykselld otettavat identiteetit, nousee kes-
kusteluissa kuitenkin esiin pelaajien turhautuminen ammattien hydédyttémyyteen
yhteiséllisyyden kontekstissa. Kuten ylempana todettiin, ammattien valitsemisen yhteisol-
linen hyddyttémyys nousi esiin erityisesti varuskunta-pelimoodin yhteydessa.

Pelaamisen yhteiséllisyyden muutokseen liittyvid tuloksia voidaan pitéé kiinnostavina,
koska niiden mukaan joidenkin WoW:n sosiaalisten osa-alueiden toteutuksen voidaan
nahda olevan ristiriidassa verkkoroolipeligenren keskeisten suunnittelukonventioiden kans-
sa. Tdman tutkimuksen valossa WoW:n suunnittelussa on selvésti astuttu kauemmas pe-
laajien keskindisen riippuvuuden toteutumisesta, esimerkiksi ylld kasiteltyjen
palvelinyhteisdjen kokojen, ryhmanmuodostustydkalujen, varuskuntien seka hahmoluok-
kien roolien tapauksissa. Palvelinyhteisdjen suuri koko vieraannuttaa pelaajat toisistaan
ja rynmanmuodostustyokalut poistavat joitain pelaamisen sosiaalisia aspekteja. Kumpi-
kin ndistd muutoksista heikentdd aktiivisen ja sosiaalisen pelaajayhteisén syntymista. Toi-
saalta varuskuntien omavaraisuus ja hahmoluokkien roolien rajojen hé&martyminen (seké
hahmoluokkien siséllé etté niiden valeilld) heikentda pelihahmojen keskindista riippuvuut-
ta, mikd myds osaltaan haittaa vahvan pelaajayhteisén syntymista.

Pelaamisen yhteisdllisyydesta voidaan tdman tutkimuksen valossa kootusti todeta, et-
ta WoW:n muutoksen keskeisimmét ongelmat liittyvét monilta osin pelikokemuksen virta-
viivaistamiseen. Virtaviivaistaminen nakyy pelin ja pelaajan valisessa vuorovaikutuksessa,
kun pelisuunnittelu vaikuttaa pyrkivéan toisaalta tarjoamaan pelaajille vaivattomamman
padsyn ryhmédpelaamiseen (paradoksaalisesti pelaamisen sosiaalisuuden kustannuksel-

la) ja toisaalta tarjoamalla pelaajille sisélt6jd, joiden suorittaminen ei riipu muista pelaajis-

ta. Pelaajien valisessa vuorovaikutuksessa virtaviivaistaminen ilmenee hahmoluokkien

yksinkertaistamisena ja yhtendistamisend, jolloin pelaajien keskindinen riippuvuus véhe-

nee ryhmataisteludynamiikan kontekstissa.

ERILAISTEN PELITYYLIEN VALINNANVAPAUDEN MUUTOS

Verkkoroolipeleille on tyypillistd, ettd niiden pelaaminen sijoittuu avoimeen maailmaan,

jossa pelimekaniikka ei sisélld pelin lopullisen voittamisen ehtoja. Pelaamisen pddmaa-
rien voidaan nahda riippuvan tyypillisesti erilaisista pelaamisen motivaatioista, joita voi-

vat olla esimerkiksi saavutukset, sosiaalinen kanssakdyminen ja immersio (Yee 2014, 29).
Talléin saavutukset tarkoittavat erilaisia tapoja kasvattaa pelaajan vaikutusvaltaa pelin

kontekstissa, sosiaalinen kanssakayminen erilaisia tapoja olla vuorovaikutuksessa mui-
den pelaajien kanssa ja immersio erilaisia tapoja ottaa osaa pelimaailman tarinaan. Peli-

maailman avoimuus tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden toteuttaa itseddn erilaisilla tavoilla

pelissd ja toisaalta myds vaikuttaa siihen, miten pelid pelataan (pelimaailman ja -meka-
niikan asettamissa rajoissa). Tutkimuksen tulosten perusteella vaikuttaa siltd, ettd osa pe-

laajakunnasta kokee pelaamisen valinnanvapauden WoW:ssa selvésti vdhentyneen
WoD-liséosan esittelemien muutosten yhteydessa.

Pelaamisen rajoituksiin liittyvida ongelmia nousi esiin vain pelin ja pelaajan vuorovaiku-

tuksen kontekstissa. Pelaamisen rajoitukset kiinnittyvat tutkimuksen mukaan yksinomaan

varuskunta-pelimoodin toteutukseen, jossa kritisoitiin erilaisten pelityylien valitsemista ra-
joittavia pelimekaniikan muutoksia. Pelaajat vaikuttavat olevan tyytymattémia WoW:iin li-

séttyihin strategiapelimdisiin piirteisiin, joiden vuoksi osa pelaamiseen kaytettavasta ajasta
on kaytettéva varuskuntien yllépitdmiseen.
En ostanut [WoD:ia] voidakseni pelata joukkoa Facebook-tyylisid minipeleja varuskun-

tani eteisessd, jossa muutaman napin klikkaaminen antoi minulle kasan palkintoja il-
man mitdn vaivaa.

Varuskuntiin liittyvat strategiapeliméiset piirteet yhdistetédén aineistossa erilaisiin aika-
rajoituksiin, pelityylien kontekstista rippumatta. Aikarajoituksilla tarkoitetaan keskusteluis-

sa pelissé etenemisen kontrollointia erilaisten odotusaikojen avulla. Talléin esimerkiksi

varuskunnan linnoituksen laajentaminen suuremmaksi on sidottu pelissé etenemiseen liit-
tyvéan tehtdvadn, jolloin pelaaja on pakotettu odottamaan rakennuksen valmistumista voi-

dakseen jatkaa etenemistd. Tulosten perusteella voidaan huomata, ettd aikarajoitusten

kaytté aiheuttaa turhautumista joissakin pelaajista, niiden poistaessa pelaajilta mahdolli-

suuden vaikuttaa etenemistahtiinsa.
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Pelaan pelid niin kuin haluan enka suostu siihen, ettd minut pakotetaan pelaamaan si-
ta milldén muulla tavalla, ellette ala maksamaan tilausmaksuani, joten alk&a yrittako
sanoa minulle miten minun pitéisi pelata.

Tama systeemi on TORKEA! Maksamalla kuukausittain tésta pelistd, haluan olla pe-
liss& niin paljon kuin mahdollista, tehden aivan sita mité itse haluan.

Toisaalta pelaajien keskuudessa koetaan tyytymattdmyyttd myos siitd, etta varuskun-
nissa valmistettujen resurssien kdytettavyytta on rajoitettu seké pelaajien omassa kaytos-
sa ettd pelaajien valisessa kaupankdynnissd. Pelaajia turhauttaa myds se, ettd
pelihahmoilla voidaan kayttdd samanaikaisesti vain kolmea varuskunnissa tuotettua va-
rustetta, kun WoD:ia edeltdvassa WoW:ssa pelaajien oli mahdollista kéyttaa itse valmis-
tamiaan varusteita rajoituksetta. Vastaavasti pelaajia, jotka olivat aikaisemmin tuottaneet
ammattiensa avulla varusteita ja resursseja kaupankdayntia varten, turhauttaa varuskun-
tien avulla tuotettujen varusteiden ja resurssien myymisen rajoittaminen WoD:ssa.

WoD:n esittelemid pelaamisen rajoituksia voidaan verrata Free-to-Play -ansaintamal-
lin peleissé usein kaytettyihin niin kutsuttuihin maksumuureihin, jotka hidastavat pelisséa
etenemistd, mutta jotka voidaan ohittaa esimerkiksi mikromaksujen avulla (Alha ym. 2014).
Vaikka WoW:ssa ei tutkimuksen aineiston kerdédmisen aikaan ollut mahdollisuutta ohittaa
pelin asettamia rajoituksia mikromaksujen tai muiden vastaavanlaisten pelimekaniikan oi-
koteiden avulla, voidaan niiden pelillisten tarkoitusten tulkita tahtéddvaan vastaavanlaiseen
pelimekaniikan hallintaan kuin Free-to-Play -mallissa. Toisaalta on my6s huomionarvois-
ta, ettd pelissé etenemisen rajoittaminen erilaisilla aikamuureilla on strategiapeleille tyy-
pillinen ominaisuus, joka ei sindlléén vélttdmatta lity Free-to-Play -mallille tyypillisiin
rajoitteisiin. Verkkoroolipeligenrelle tyypillisten ominaisuuksien kontekstissa pelaamisen
strategiapeliméisia piirteita voidaan kuitenkin pitaa poikkeuksellisina.

Maksumuureja kédyttdmalla voidaan kasvattaa pelissa etenemiseen tarvittavan ajan
méaérad. Vastaavasti ylld kuvattujen pelin etenemisté hidastavien aikarajoitusten voidaan
nahda pyrkivan pidentdméan aikaa, jonka pelaaja joutuu pelaamiseen kéyttamaan. Pe-
liin siséllytettyja etenemisen rajoituksia pidetddn tutkimuksen perusteella pelaajien kes-
kuudessa ongelmallisina erityisesti siksi, etta niita pidetaén liian keinotekoisina.

PELAAMISEN HAASTEELLISUUDEN MUUTOS

Verkkoroolipelimaailmoja voidaan pitéé siind suhteessa avoimina, etteivat ne sisélld pe-
lin lopullisen voittamisen ehtoja. Tésté syysté pelien haasteellisuuden toimiva toteutus voi
osoittautua vaativaksi. Pelaamisen haasteellisuus toteutetaan verkkoroolipeleissa tyypil-
lisesti niin, ettd pelissé (pelimekaniikan sééntbjen kontekstissa) eteneminen toteutetaan

niin sanotun oravanpyoran avulla (Castronova 2005, 111). Tall6in pelaajille tarjotaan yh-
den haasteen voittamisen jdlkeen vaativampi haaste, jonka ehtona on aikaisempien haas-
teiden voittaminen. Oravanpy6ra-malli esiintyy tyypillisesti muun muassa dungeon- ja
raid-sisaltéind, joissa pelaajaryhmét selvittavét hirvidité siséltavid pelialueita keratédkseen
kokemuspisteitd ja parempia varusteita, joiden avulla kasvatetaan pelihahmojen voimak-
kuutta. N&iden siséltéjen padsyvaatimukset on tyypillisesti sidottu pelihahmon kokemus-
tasoihin ja varusteiden laatuun, jolloin pelaajat eivét voi yrittdd voittaa haastavampia
siséltéja ennen riittdvid kokemustasoja ja/tai riittdvan hyvia varusteita.

Haasteellisuuden suhteen on myds huomattavaa, ettd haasteiden voittamisesta saa-
duilla palkinnoilla, seké eksplisiittisilla (esimerkiksi kokemuspisteet ja varusteet) ettd impli-
siittisilld (esimerkiksi maine pelaajayhteisdssd) on keskeinen merkitys pelaamisen
merkityksellisyyden muodostumisessa (Castronova 2005, 112). Pelaajat voivat validoida
ajankdyttodan tarkastelemalla kuinka hyvin saavutettujen palkintojen hankkimiseen kéay-
tetty aika ja vaiva nakyy pelihahmon voimakkuuden tai maineen kasvamisena. Tutkimuk-
sen perusteella kdy ilmi, ettd WoW:n toteutus WoD -lisdosan myotd ei pelaajien
nékokulmasta ole onnistunut télta osin luomaan pelaajille késitysta pelaamisen merkityk-
sellisyydesté.

Pelaamisen haasteellisuuden muutokseen liittyvid ongelmia tunnistettiin ainoastaan pe-
lin ja pelaajan vuorovaikutuksen kontekstissa. Ongelmia esiintyi kolmen WoW:iin tehdyn
muutoksen osalta. Ensinnékin tavoitteellinen pelaaminen on pelaajien mielesté vaikeutu-
nut pelin yleisen vaikeustason madaltumisen my6té. Pidemmaén aikavalin suunnitelmien
tekeminen koetaan keskustelun perusteella vaikeaksi, koska pelaamisen sisalt ei sisal-
& riittAvasti haasteita, joita suorittamalla on mahdollista erottua muusta pelaajakunnasta.
Vaikeustason laskun koetaan olevan yhteydessé ylempéna késiteltyihin pelaamisen ra-
joitusten ongelmiin. Keskustelun perusteella vaikuttaa silté, ettd pelaamisen ei koeta ole-
van riittdvan haastavaa ollakseen palkitsevaa, pelissd etenemisen riippuessa suurilta osin
pelaamiseen kaytetyn ajan maarasta.

Yksi ongelma on aikarajoitusten kayttd. Niiden péihittdmiseen ei vaadita mitdén vai-
vaa, ainoastaan aikaa.

Pelaamisen haasteellisuuden koetaan karsineen myés varuskunta-pelimoodin toteu-
tuksen vuoksi. Pelaajat voivat lahettdd késkyldisidadn suorittamaan erilaisia tehtévid, jois-
ta saadaan palkinnoksi esimerkiksi rahaa, kokemuspisteita tai varusteita, jopa silloin kun
pelaaja itse on kirjautuneena ulos pelimaailmasta. Tdméa koetaan liian helpoksi tavaksi
edetd pelissé.
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Juuri nyt olen kirjautuneena ulos pelistd ja saan hexweave clothia ja enchanting shar-
deja téysin samaan tahtiin kuin jos olisin kirjautuneena peliin ja pelaisin sitd. Se on
melko outoa. Eikd se mydskaan ole outoa hyvalla tavalla.

Toisekseen, pelaamisen merkityksellisyyden néhdé&én véhentyneen myds pelihahmoil-
le tarjolla olevien hahmoluokka- ja ammattivaihtoehtojen yhteyksissa. Kuten yhteiséllisyy-
den muutoksen ongelmia késiteltdessa todettiin, hahmoluokkia ja pelihahmojen valittavissa
olevia ammatteja on yksinkertaistettu tuntuvasti WoD:n hahmoluokkien kykykarsinnassa,
samalla kun ammattien kaytté kiinnitettiin varuskunta-pelimoodiin. Tutkimuksen perusteel-
la pelaajat kokevat muutosten vaikuttavan myés pelaamisen yleiseen vaikeustasoon, mi-
kd on osaltaan vahentdnyt pelaamisen kiinnostavuutta ja saavutuksista saatua
onnistumisen tunnetta.

Kolmas pelaamisen haasteellisuuden ongelmallinen muutos liittyy pelistd saatujen pal-
kintojen laatuun. Ongelmallista on erityisesti se, kuinka samalla kun palkintoja saadaan
aikaisempaa enemman, niiden laatu maardytyy sattumanvaraisesti. Talléin suunnitelmal-
linen palkintojen tavoittelu, esimerkiksi pelihahmon voimakkuutta lisddvien varusteiden
muodossa, voi pelaajien kasitysten perusteella vaatia kohtuutonta vaivannékéa ilman, et-
ta vaivannaké voidaan validoida saatujen palkintojen muodossa.

Kuten aikaisempienkin lisdosien kanssa, pelista pitéisi [6ytya tiettyja varusteita tietyil-
|& ominaisuuksilla varustettuina, joita pelaajat voivat yrittdd tavoitella strategisesti.
Pelkk&d RNG-jumalien [Random Number Generator] rukoilu tdydellisen esineen saami-
seksi, jos olet tarpeeksi onnekas etté sellaista on edes olemassa, on todella huonoa
suunnittelua. Se on &arimmaisen turhauttavaa.

Pelaamisen haasteellisuuteen liittyvid tuloksia tarkasteltaessa huomataan, ettd samaan
aikaan kun palkintojen saamisen kynnysta on madallettu, on niiden laadun vaihtelua lisét-
ty huomattavasti. Samoin kuin pelaamisen yhteiséllisyyden osalta, pelaamisen haasteel-
lisuuden muutosten voidaan nahda liittyvdn pelikokemuksen virtaviivaistamisen
pyrkimykseen, jolloin pelaamisesta saadaan pienemmaélld vaivalla tuloksia, mutta jolloin
tulosten merkitys vastavuoroisesti pienenee.

Tutkimuksesta ei selvid yksiselitteisesti mink& vuoksi pelaamisen haastavuuden ma-
daltumiseen suhtauduttiin pelaajien keskuudessa negatiivisesti. Pelaajien asennoitumi-
sen syitd voidaan kuitenkin pohtia kahdesta pelaamisen motivaatioon liittyvésta
nakokulmasta. Kielteistd asennoitumista saattaa selittda se, ettd paddmadarien saavuttami-
sen liiallinen helppous ei tarjoa pelaajille riittavasti tai riittdvia onnistumisen tunteita. Toi-
saalta tulokset osoittavat, ettd pelaajia turhauttaa varuskunta-pelimoodin pelihahmojen
ammattien muutoksissa se, etté niiden néhtiin tekevén pelaajien aikaisempi vaivannéké

tyhjaksi. Tassa valossa voidaankin pohtia, onko WoW:n vaikeustason helpottuminen kyt-
koksissé pelaajien kokemukseen siitd, ettd heidén aikaisemmat saavutuksensa ovat me-
nettdneet arvonsa peliin tehtyjen muutosten my6ta.

Olemme néhneet kirjaimellisesti vuosia vaivaa ammattiemme eteen, ostaen tai kera-
ten materiaaleja, ja nyt emme voi tehdé itsellemme tai muille pelihahmoillemme edes
kokonaista haarniskakokonaisuutta??

POHDINTA

Tutkimuksen perusteella huomataan, ettd WoW on olemassaolonsa aikana kokenut muu-
toksia (sekd WoD:n ettd aikaisempien lisdosien my6td), jotka ovat pelaajien nakékulmas-
ta vaikuttaneet pelikokemukseen haitallisesti. Muutosten voidaan nihdé olevan tulosta
kahdesta kehityssuuntauksesta, joita ovat pelisiséllon virtaviivaistaminen ja pelisisallén
elinian lisédminen. Pelisisallén virtaviivaistamisen suuntaus voidaan tutkimuksen perus-
teella néhda erityisesti WoD:n esittelemien muutosten yhteydessa, joskin aineistossa vii-
tattiin my6s WoWe:iin tehtyihin aikaisempiinkin muutoksiin.

Pelikokemuksen virtaviivaistamisen syitd voidaan pohtia suuremman pelaajakunnan
tavoittelun nékokulmasta. Virtaviivaistamalla pelikokemusta esimerkiksi ryhmanmuodos-
tustydkalujen avulla, voidaan pelisessioiden aikoja lyhentdé. Tallgin pelaajien pelaamis-
ta varten varaama aika ei kulu esimerkiksi ryhmén kokoamiseen liittyvddn toimintaan.
Toisaalta ryhménmuodostustyokalut saattavat tuoda pelaamisen l&hemméksi pelaajatyyp-
pid, jolle sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien kanssa ei ole tarkeda. Virtavii-
vaistamisen voidaan siis ndhdd myds tuovan WoW:n laajemman pelaajakunnan
mielenkiinnon piiriin, sen poistaessa ainakin osittain tarpeen pelaajien véliseltd kanssa-
kéymiselta.

Nakemysta WoW:n profiloitumisesta sessiomuotoiseen pelaamiseen tukee my6s se,
ettd verkkoroolipelien pelaajakunta koostuu pa&sosin 20-40 -vuotiaista tydssékayvisté ai-
kuisista, joista yli kolmasosa on naimisissa ja yli viidesosalla on lapsia (Yee 2014, 24).
Tdssé valossa on ymmarrettavad, ettd pelaaminen on tehty lahestyttdvammaksi antamal-
la pelaajille mahdollisuus ohittaa esimerkiksi ryhmdnmuodostamisen vaihe. Pisimp&éan
WoW:ssa mukana olleen pelaajakunnan kohdalla on hyvinkin mahdollista, ettd osa pe-
laajista on nykyisellaan hyvin erilaisissa eldméntilanteissa kuin kymmenen vuotta sitten.

Tdmén tutkimuksen tulokset vahvistavat myds aikaisempia tutkimuksia, joissa on ha-
vaittu nykyisen verkkoroolipelisuunnittelun suosivan sisélléssa etenemisen virtaviivaista-
mista. Niissa todetaan myds, ettd erilaisissa pelisisalldissa likkumisen véliin jaava
“downtime” on usein merkityksellistd pelaamisen sosiaalisuuden nékékulmasta. (Yee 2014,
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184). Verkkoroolipelien keskeisten sisalt6jen voidaankin esittdd koostuvan muistakin osa-
alueista kuin pelin tarjoamien haasteiden voittamisesta. Pelaamisen sisélté voidaan jakaa
esimerkiksi pelaamisen motivaatioiden avulla erilaisten saavutusten tavoittelemiseen, pe-
liin immersoitumiseen tai sosiaaliseen kanssakdymiseen (Yee 2014, 29). Talléin pelaami-
sen keskeiset motivaatiot voivat esimerkiksi immersion kontekstissa liittyd pelimaailman
tutkimiseen tai sosiaalisen kanssakdymisen kontekstissa ystavyyssuhteiden luomiseen ja
yll&pitdmiseen muiden pelaajien kanssa. WoW:n voidaankin tdméan tutkimuksen valossa
esittad siirtyneen ainakin jossakin madrin pois pelaamisen sosiaalisen kanssakdymisen
painotuksesta pelaamisen saavutusten painottamiseen, jolloin pelaamisen keskeisina si-
saltéind nahdadn esimerkiksi pelissa eteneminen ja pelin asettamien haasteiden voitta-
minen.

Pelisisallon elinian lisdamiseen liittyvid ongelmia voidaan tdmé tutkimuksen osalta néh-
dé& lahinnd WoD:n yhteydessa. Sen ongelmat voidaan yhdistaa erityisesti pelaamisen ra-
joituksiin ja pelaamisen haasteeseen, jossa pelaajien etenemistd pelin siséllossé voidaan
hidastaa erilaisilla aikarajoituksilla ja toisaalta saatujen palkintojen laadun avulla, jolloin
palkintoja saadaan, mutta niilld ei ole vélttdmétta merkitysté pelissé etenemisen kannal-
ta. Pelaamisen mielenkiintoa voidaan pitda ylla esimerkiksi erilaisilla etenemisen meka-
nismeilla, joita verkkoroolipeleissé ovat tyypillisesti erilaiset tasojarjestelmat, joiden avulla
pelaajat voivat kehittédé pelihahmonsa voimakkuutta tai muuta vaikutusvaltaa suhteessa
pelimaailmaan ja muihin pelaajiin (Castronova 2005, 110-111). Yhtend verkkoroolipelien
keskeisend ominaisuutena voidaan pitdd niiden pelimaailmojen pysyvyyttd, jolloin pelaa-
minen ei koostu niink&én erillisisté pelisessioista vaan aikaisempi pelisessio jatkuu sa-
massa pelimaailmassa ja samalla pelihahmolla siitd, mihin pelaaminen on aikaisemmalla
pelikerralla lopetettu (Mayréd 2008, 128). Tall6in pelaamisen motivaatio voi muodostua Sii-
td, kuinka pelaajat nékevét pelihahmojen jatkuvasti kehittyvan saavutusten kasaantues-
sa (Mayrd 2008, 135; Yee 2014, 30).

Verkkoroolipelin kaupallisen menestyksen ja pelisisélion pitkéikéisyyden nakékulmas-
ta tarkasteltuna on pelisisélléssa etenemisen rajoittamisella ja saatujen palkintojen laa-
dun vaihtelevuudessa selva logiikka, jossa osa pelissé etenemiseen vaikuttavista tekijéista
otetaan pois pelaajan késista. Pelaajan nakokulmasta pelisiséllon elinidn liséémista néil-
|a keinoilla voidaan kuitenkin pitdd ongelmallisena erityisesti toiminnan mielekkyyden kan-
nalta. Tdméan nakokulman perusteella pelaajat validoivat verkkoroolipeleihin kdyttdmaansa
aikaa ja vaivannékod pelissa saaduilla palkinnoilla (Castronova 2005, 112), joita voivat ol-
la esimerkiksi pelihahmon voimakkuutta lisddvét varusteet tai sosiaalinen nakyvyys pe-
lagjayhteisfssa.

Ongelmallista tdmén tutkimuksen suhteen on, ettd saadut tulokset eivét kerro, millai-
siin asioihin pelaajat ovat muutosten suhteen tyytyvéisid tai sitéd, kuinka suurta osaa pe-
lagjakunnasta ne itseasiassa edustavat. Tulosten puolesta puhuu kuitenkin esimerkiksi
se, etté nk. legacy-palvelimet ovat nousseet esiin sekd pelaajien keskusteluissa ettd myds
WoW:n julkaisijan taholta.” Niissa WoW:n sisalt6 ja sdannot vietdisiin takaisin sen aikai-
sempiin versioihin, joissa esimerkiksi palvelinten vélinen ryhman muodostus ei olisi mah-
dollista ja joissa hahmoluokat ovat kykykarsintaa edeltdneessd muodossaan. Keskustelu
legacy-palvelimista alkoi fanien yll&pitdméan yksityisen Nostalrius-palvelimen menestyk-
sen myo6td, joka kaytti erdstd WoW:n ensimmaisista versioista. Siihen luotiin yli 800 000
pelitilia, joista aktiivisia oli parhaimmillaan 150 000.8

Taman tutkimuksen perusteella ei voida sanoa, mista syista WoW:ia on kehitetty suun-
taan, johon WoD on sité vienyt. Tutkimuksen perusteella voidaan kuitenkin todeta ensin-
nékin se, ettd WolW:ssa on tapahtunut huomattavia pelattavuuden muutoksia, jotka ovat
vaikuttaneet pelaajien mielesté kielteisesti pelin yhteiséllisyyteen ja haastavuuteen, ja toi-
seksi se, ettd pelaajien keskuudessa on kysyntaa WoW:n aikaisemmille siséllén paino-
tuksille.

Tdsta tutkimuksesta saatuja tuloksia on mahdollista tulkita niin, ettd WoW:ia on suu-
remman pelaajakunnan saavuttamiseksi muutettu suuntaan, joka on ainakin osalle pe-
lagjakuntaa selvasti epdmieluisa. Voidaan pohtia, onko pelid muutettu suuntaan, joka
vastaa pelaajakunnan enemmiston tarpeita. T&lt&4 pohjalta voidaan myds kysyd, onko
WoW nykyisellddn suunnattu padosin erilaiselle pelaajayleisélle kuin aikaisemmin, pelisi-
sdltojen jattdessa esimerkiksi pelaamisen sosiaalisuutta tavoittelevan pelaajaryhman tar-
peet huomiotta.

WoW:n muutosta on tarkasteltu tdssa tutkimuksessa genrendkokulmasta. Genrenéko-
kulma valittiin tutkimusta varten, koska sen avulla pyrittiin tuottamaan WoW:ia kokonai-
suutena kuvaavia havaintoja. Nékokulman valintaa voidaan siind mielessd pitad
onnistuneena, ettd se tuotti huomioita hyvin erilaisilta WoW:n osa-alueilta ilman, etté ai-
hepiirin kannalta keskeisina néhtyja havaintoja jouduttiin rajaamaan pois. Toisaalta on syy-
td myo0s todeta, ettd WoW ei vélttdmattd itsessddn ole téydellinen esimerkki
verkkoroolipeligenren edustajasta, joskin sita voidaan perustellusti pitda yhtena lajityypin
keskeisimmistd nimistéd esimerkiksi sen levinneisyyden, ién ja pelaajaméaérien suhteen.
Tutkimus tuotti kuitenkin kiinnostavia havaintoja verkkoroolipeligenren muutoksesta, tut-
kimuksen otoksen yleistettavyyden rajoissa.

Tulosten perusteella voidaan ottaa my6s kantaa siihen, onko WoW:ia perusteltua ni-
mittdd massiiviseksi monen pelaajan verkkoroolipeliksi (MMORPG) vai pelkédstdan mas-
siiviseksi monen pelaajan verkkopeliksi (MMOG). Kuten Genrendkokulman merkitys
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-luvussa todettiin, voidaan peligenreja méaéritelld monilla eri tavoilla, mika tekee niiden hie-
rarkkisesta jarjestdmisestd haastavaa tai jopa mahdotonta. WoW:n nimittdmista (massii-
viseksi monen pelaajan) verkkoroolipeliksi tukee tutkimuksen perusteella se, ettéd pelaajien
pelihahmoilleen omaksumat roolit ja identiteetit néhtiin keskeisessa osassa pelin muutok-
sen problematiikkaa.

WoW:sta on todettu, etté roolipelaaminen on siind lahes mahdotonta, sen laajasta taus-
tatarinasta huolimatta (MacCallum-Stewart & Parsler 2008, 243). Tamén tutkimuksen tu-
losten valossa néyttdd kuitenkin silté, ettd pelaajat pyrkivét ottamaan pelihahmoilleen
erilaisia rooleja erityisesti valitun hahmoluokan ja hahmoluokkaan kiinnittyvén arkkityypin
suhteen. Tuloksissa nousi esiin erityisesti se, kuinka pelaajat kokivat erilaisten identiteet-
tien ottamisen pelihahmolleen eri ongelmalliseksi. Syynd tahan nahtiin hahmoluokkien vé-
listen roolien hdmartyminen. Vaikka roolien ottaminen, ja tatd kautta roolipelaaminen,
nahtiin ongelmallisena tutkimuksen tekemisen aikaisessa WolWV:ssa, voidaan tuloksia tul-
kita kuitenkin niin, etté erilaisten roolien ottaminen pelihahmoille on ollut aikaisemmin kes-
keisessé osassa pelaamista ja ettd timé osa-alue on ollut aiemmin paremmin toteutettu.

Aikaisemmissa tutkimuksissa on todettu, ettd pelihahmoihin identifioitumisella on kes-
keinen rooli myénteisen pelikokemuksen syntymisessa (Klimmit, Hefner & Vorderer 2009)
ja toisaalta, etté pelaajat identifioitumisen kautta myds kiintyvat pelihahmoihin (You 2017).
Tamén tutkimuksen tulokset vahvistavat edelld mainittuja identifioitumista koskettavia ha-
vaintoja. Taméa tukee myds osaltaan WoW:n kiinnittdmistd nimenomaisesti verkkoroolipe-
lien genreen, roolipelaamisen ollessa osa pelaamisen kokemusta. Erillinen kysymys on,
onko massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli terminé kuvaava tai kdytannéllinen. Ai-
nakin sitd voidaan pit&é hiukan huonosti luonnolliseen kieleen sopivana ilmauksena. Roo-
lipelaamisen kuitenkin voidaan ylld olevan perusteella nahdad kuuluvan siihen.

Roolipelaaminen méériteltin Genrendkokulman merkitys -luvussa ensinné pelihahmon
sananmukaiseksi nayttelemiseksi tai sen suunnitelmalliseksi kehittdmiseksi valinnoilla
vuorovaikutuksessa tarinan kanssa (Cover 2010, 6) ja toisaalta pelaajan tavoitteeksi up-
poutua pelimaailmaan ja sen tarinaan pelihahmon vélitykselld, ilman totunnaista pelin
“voittamisen” pyrkimysté (Méyra 2008, 78). Ylla olevat kuvaukset vaikuttavat painottavan
roolipelaamista erityisesti sen immersioon pyrkivan néyttelemisen keinoin. Tamén tutki-
muksen valossa roolipelaaminen on mahdollista ndhdé kuitenkin myds huomattavasti
eksplisiittisemméssa merkityksessd, jossa pelihahmoille toteutettavat roolit syntyvat myds
hahmoluokkavalintojen ja niihin kiinnittyvien erilaisten arkkityyppien valitsemisen tulokse-
na. Pelihahmon rooli vaikuttaa myds taistelumekaniikan kautta pelaajien véliseen yhteis-
tyéhon. Roolit littyvat siis ensisijaisesti pelimekaniikkaan ja tdssa tarkemmin

taistelumekaniikkaan. Tulosten perusteella voidaankin ehdottaa, ettd roolipelaamisen ka-
sitettd laajennetaan késittdméaéan ylld kuvatun kaltainen eksplisiittinen toteutus, perintei-
sen immersioon tdhtddvan ja ndyttelemisen keinoin pelimaailman tapahtumiin
osallistumisen liséksi.

LOPUKSI

Tutkimuksen tuloksena luotiin ongelmakeskeinen I&pileikkaus WoW:n tilasta WoD:n jul-
kaisun jélkeen. Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd WoW oli pelaajien nakékulmasta
WoD:in my6td hyvin erilainen verkkoroolipeli, kuin mité se oli ensijulkaisunsa aikaan. Kiin-
nostavaksi jatkokysymykseksi jad ensinnékin se, voidaanko tdmén tutkimuksen havain-
tojen perusteella ennakoida millaiseen suuntaan WoW:n kehitystd vieddén jatkossa.
Toiseksi voitaisiin tarkastella, miten hyvin WoW:n muutoksessa tunnistettuja pelaamisen
ongelmallisia osa-alueita ja niihin johtaneita kehityssuuntauksia voidaan havaita muissa
verkkoroolipeleissé. Kolmanneksi, lisatutkimukselle voidaan ndhd& sijaa muun muassa
verkkoroolipeligenren rajojen, keskeisten siséltGjen ja mahdollisen nimimityksen péivitté-
misen muodoissa niin, etta verkkoroolipelit saataisiin genretasolla kiinnitettya yksiselittei-
semmin osaksi pelitutkimusta. Tutkimuksen siséltdon ja kysymyksenasetteluun liittyvien
rajoitusten vuoksi jd& monia muitakin avoimia kysymyksié, joihin jatkotutkimuksessa voi-
taisiin tarttua.

Genrendkokulmasta tehty verkkoroolipelien tutkimus avaa mielenkiintoisia nakékulmia
pelitutkimuksen kentélld, koska se tuo yhteen seka verkkopelien kehityksen etta verkko-
pelien pelaajakunnan kehityksen suhteellisen selvdrajaisessa viitekehyksesséd. Huomat-
tavaa tosin on, ettéd verkkoroolipeligenren tarkemmalle mé&drittelemiselle on edelleen myés
tarvetta. Téssa tutkimuksessa on tarkasteltu verkkoroolipelien kehitystd ja samalla itera-
tiivisesti madritetty verkkoroolipeligenren sisaltéd uuden tiedon karttuessa, Méyran (2008,
70) genrekésityksen mukaisesti. Verkkoroolipeligenren kehitysté tarkastellessa huomio
joudutaan kiinnittdmaan myds sosiaalisuuteen ja yhteiséllisyyteen osana verkkopelien pe-
laamista. Tarkastelemalla peligenren kehittymistd ndiden n&kokulmien kautta, voidaan
muodostaa kiinnostava ajallinen lapileikkaus siitd, miten verkkopelaaminen on kehittynyt
2000-luvun alusta nykypdivaan. Taman pohjalta voidaan edelleen ennakoida, millaiseen
suuntaan se mahdollisesti on kehittym&ssé.
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LOPPUVIITTEET

1. Engl. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game; MMORPG

2. Massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli -termi lyhennetdén luettavuuden helpottamiseksi jatkos-
sa muotoon verkkoroolipeli.

3. Engl. Massively Multiplayer Online Game; MMOG

4. Official World of Warcraft Forums: https://us.battle.net/forums/eniwow/ (kéytetty 11.9.2017)

5. https://worldofwarcraft.com/en-usinews/10551009 (kdytetty 30.3.2017)

6. Warlords of Draenor: Take Charge of Your Garrison: https://worldofwarcraft.com/en-us/inews/11502044
(kéytetty 29.3.2017)

7. Blizzard on World of Warcraft legacy servers: ‘lt's something we're taking seriously’:
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8. Nostalrius Overall Statistics: https://en.nostalrius.org/medias/small_infol.jpg (kéytetty 29.3.2017)
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