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1 Johdanto

Massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit eli MMORPG:t (englanniksi massively
multiplayer online role-playing game) vetavat puoleensa miljoonia ihmisid kaikkialta
maailmasta. MMORPG-pelien erityispiirteind ovat paitsi niiden immersiivisyys ja
korkea sosiaalisuuden taso, myos niiden pelaajien laaja kirjo: hyvin erilaiset pelaajat
pelaavat nditd pelejd, kukin omilla motivaatioillaan (Castronova [2005, 105, Cole ja

Griftiths 2007, 575 — 576, Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009, 1 - 2).

Toinen MMORPG-peleille ominainen piirre on, ettd niissd on pelin onnistuneen jul-
kaisun ohella tirkedd pitdd ylld riittdvad pelaajien médardd koko pelin elinkaaren
ajan, jotta pelin toiminnalle véalttamé&ttomien palvelimien ylldpito olisi kannattavaa.
MMORPG-pelit saavat tuottonsa tyypillisesti kuukausimaksuilla tai — kuten yhad
useampi peli toimii — myymalld virtuaalisia hyodykkeitd pelaajille mikromaksuilla.
Varsinkin free-to-play-pelit eli pelit joiden ansaintamallina on yksinomaan virtuaali-

hyodykemyynti ovat siten riippuvaisia pelaajien suhtautumisesta mikromaksuihin.

Tamén tutkielman taustalla on kandidaatintutkielmani Pelaajalihtoinen nikokulma
MMORPG-pelimekaniikkoihin (2015), joka kasittelee MMORPG-pelimekaniikkoja pe-
laajien motivaatioiden kautta. Ajatuksena on hyodyntda kyseisen tutkielman laa-
timisessa opittua ja laajentaa sen pohjalta uuteen suuntaan. Mikromaksut nousi-
vat pian esiin pro gradu -tutkielmaan sopivana aiheena. Mikromaksut peleissad ovat
olleet esilld viime aikoina muun muassa niilld ostettavien ylldtyslaatikoiden (engl.
loot box) laillisuuden kannalta. Muun muassa Belgian syyttdjanlaitos on aloittanut
rikostutkinnan niistd ja Suomen arpajaishallinto on niin ikdan linjannut niiden kuu-
luvan arpajaislakien piiriin (Mansikka 2018). Peleihin liittyvien maksujen ymmarta-
minen paremmin on tarpeen seké pelaajien, pelintekijoiden ettéd yleisesti yhteiskun-

nan kannalta.

Taloudellisten ja ajankohtaisten ndkokulmien ohella mikromaksujen tarkastelulle
erilaisten pelaajien kannalta on myos akateemisia perusteita. Pelaajatyyppeja ja pe-

laajien motivaatioita tarkasteltaessa mikromaksut nousevat niukasti esiin: esimer-



kiksi kandidaatintyossdni tarkastellussa motivaatioiden komponenttiluokittelussa
Yee (2005} [2007) erottelee pelaajien motivaatiot kymmeneen eri alakomponenttiin,
mutta tavaroiden ostamista pelien mikromaksukaupoista ei mainita niiden yhtey-
dessd. Pelaamisen motivaatiot liittyvat kaikkiin pelin osa-alueisiin pelimaailman
tutkimisesta pelaajien vilisiin ihmissuhteisiin, joten niiden tarkastelu myos mikro-

maksukaupan kannalta on perusteltua.

Tavoitteena on tutkia pelaajien suhtautumista mikromaksuihin MMORPG-peleissa
sekd tdimdn suhdetta pelaamisen motivaatioihin. Tutkimus tarkastelee sellaisia ky-
symyksid, kuten kayttavatko kilpailulliset pelaajat enemmaén rahaa virtuaalihyo-
dykkeisiin tai kuinka yleistd on ostaa virtuaalihyodykkeitd hahmon ulkondon muok-
kaamista varten. Lisdksi siind sivutaan kirjallisuuden ja kyselyn kautta virtuaalita-
louden ilmidita kuten kolmansien osapuolien virtuaalihyodykekauppaa (engl. real-

money trading eli RMT).

Tutkimus ei pyri sellaisenaan numeerisesti tarkkaan ja suoraan koko MMORPG-
pelaajien joukkoon yleistettdvaan tietoon. Tarkoituksena on sen sijaan laaja-alaisesti
ja suuntaa-antavasti kartoittaa ja kuvailla MMORPG-pelien mikromaksujen ja nii-
den erilaisten pelaajien yhteyttd. Ratkaisuun vaikutti paitsi halu saada monipuoli-
nen nikokulma lyhyehkolld tutkimuksella, myos kdaytannon seikat, kuten otokseen
vdistamattda mukaan tuleva vaaristyma ja tutkittavien asioiden mittaamisen haasta-
vuus. Kuvailevaa tutkimusotetta varten tutkimuksessa kiytettaviksi muun muassa
valittiin pelaajatyyppien erittelyssa kdytettdvéksi laaja, kolmetoistakomponenttinen

Yeen (2005; 2007) pelaamisen motivaatioiden luokittelu.

Tutkielma alkaa MMORPG-pelien luonteen ja erityispiirteiden selvittamiselld (lu-
ku [2) kiinnittden erityisesti huomiota niiden virtuaalitalouteen ja sen oheisilmioi-
hin, kuten kultafarmaukseen ja botteihin, joilla kerdtdan virtuaalihyodykkeitd ja -
valuuttaa suurissa maarin (luku [3). Tastd jatketaan ksittelemilld erilaisia tapoja
jakaa pelaajia tyyppeihin (luku[), ja edelleen esittelemilld tutkielman osana toteu-
tettu kysely (luku [5). Kyselytutkimus toteuttiin verkossa ja silld pyrittiin saamaan
vastaajia kaikkialta maailmasta. Ndin keréttiin dataa liittyen vastaajien demogra-

tioihin, pelaamisen motivaatioihin sekd mikromaksujen kdyton méaardan ja asentei-
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siin. Hyodyntdmalld muun muassa ristiintaulukointia ja visualisointeja, aineiston
analyysin (luku [6) perusteella pyritdan havaitsemaan yhteyksid pelaamisen moti-
vaatioiden ja mikromaksukédyttaytymisen valilld, sekd myos nostamaan esiin jatko-

tutkimuksen kannalta kiinnostavia seikkoja.



2 MMORPG-pelit

Tassd luvussa esitellddn massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit ilmitné keskit-
tyen erityisesti aiheisiin, jotka ovat tdrkeitd virtuaalitalouden ymmartdmisen kan-
nalta. Alaluvut sisdltavat MMORPG-pelien méarittelyn, lyhyen katsauksen niiden
historiasta sekd niiden pelimekaniikat eli mitd pelaajat tekevit niissd ja miksi. Lu-
vun tarkoituksena on tarjota konteksti tutkimuksen aiheelle varsinkin MMORPG-
pelien erityispiirteiden osalta. Taman ymmartaminen on tdrkeas, silld tutkimuksen

osana toteutettavan kyselyn tulee puhutella vastaajia ndiden omilla termeilla.

2.1 Maiaritelma

Termi MMORPG tulee sanoista massively multiplayer online role-playing game eli mas-
siivinen monen pelaajan (tai moninpelattava) verkkoroolipeli. Se muodostuu kah-
den peligenren lyhenteistd: MMO eli massivimoninpeli ja RPG eli roolipeli. Avataan
seuraavaksi termin merkitystd seka esitelldadn lyhyesti MMORPG-pelien erityispiir-

teet.

MMO eli massiivinen moninpelattavuus tarkoittaa nimenomaan pelaajien suurta
madrdd: kun muissa verkkopeleissd pelaajien madrédt samalla palvelimella ovat tyy-
pillisesti kymmenen tienoilla, massiivimoninpeleissd lukema lasketaan tuhansissa
tai jopa miljoonissa (Castronova 2005, 84). MMO-pelejd pelataan ldhes yksinomaan
tietokoneella ja ne vaativat internet-yhteyden koko pelisession ajan, silld pelin koo-
dista merkittdvad osa ajetaan pelin kehittdjan tai julkaisijan palvelimilla (Fields ja
Cotton 2011, 11).

MMO-peleja on useita eri genrejd, mutta yleisin MMO-variantti on roolipeli (engl.
role-playing game eli RPG) eli MMORPG. Muita genrejd ovat muun muassa mas-
siiviset monen pelaajan verkkoammuntapelit (engl. massively multiplayer online first
person shooter eli MMOFPS) sekd virtuaalimaailmat eli niin sanotut sosiaaliset pe-
lit (Castronova 2005} 103). Esimerkiksi PlanetSide (2003) on MMOEFPS ja Second Life

(2003) virtuaalimaailma. Second Lifen osalta on huomioitava, ettd sen peliméisyys on
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kiistanalaista, silld se ei sisdlld peleille tyypillisid tavoitteita (Kalning 2007).

Samoin kuin roolipeleissé yleisesti, MMORPG-peleissd pelaaja ohjaa pelihahmoa ja
voi hahmonsa kautta toimimalla vaikuttaa pelimekaniikkoihin ja muuttaa pelimaa-
ilmaa (Stenros 2009). Muita roolipeleille ominaisia piirteita ovat yksinkertainen fy-
sitkanmallinnus, tarina ja tehtdvét pelaajien tavoitteina sekd hahmon muokkaami-
nen varusteilla ja kokemuksella (Adams ja Dormans 2012, 8). Pelaajan pelihahmo eli
avatar on pelaajan representaatio virtuaalisessa kontekstissa, ja tyypillisesti pelaaja

seuraa aina hahmoaan kolmannesta persoonasta eli hahmon ulkopuolelta kdsin (ks.

kuvio 1) (Fields ja Cotton 2011, 11, Lehdonvirta 2005, 1).

19.6m 39 Adila
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Kuvio 1. Tyypillisessi MMORPG-pelissd tapahtumapaikkana on miekka ja magia
-fantasiamaailma (Fields ja Cotton 2011} 11). Kuvassa pelaaja taistelee tekoélyn oh-
jaamia hahmoja vastaan korealaisessa MMORPG-pelissd ArcheAge (2013).

Hahmon lisdksi pelimaailmalla on tirked osa MMORPG-peleissd. Suznjevic, Do-
brijevic ja Matijasevic (2009, 1 — 2) kuvailevat MMORPG-pelien virtuaalimaailmo-
ja immersiivisiksi, monimuotoisiksi sekd pysyviksi. Tama tarkoittaa, ettd pelaajan

on helppo uppoutua niihin ja toiminta pelimaailmassa jatkuu vaikka pelaaja kir-



jautuisi ulos pelistd. Toisaalta pelaajat pystyviat myos vain harvoin vaikuttamaan
pysyvasti pelimaailmaan, ja pelaajan kirjauduttua virtuaalinen maailma jatkaa kuin
tatd ei olisi ikind ollutkaan (Tychsen ja Hitchens 2006, 300). Teknisten ja kustannus-
syiden lisdksi tdhdn vaikuttavat tuhansien pelaajien sisdllyttdimisen tuomat suun-
nitteluhaasteet (Tychsen ja Hitchens 2006, 300). Suurten pelaajaméaérien mahdolli-
sesti ristiin menevit toimet ja niiden vaikutukset pelikokemukseen onkin siksi tyy-
pillisesti ratkaistu yksinkertaisesti pitimélld pelimaailma enemmén tai vihemman

staattisena.

Roolipeleille ominaisten piirteiden ohella MMORPG-peleille on tyypillistd myos
korkea sosiaalisuuden taso ja monimutkaiset sosiaaliset rakenteet (Castronova 2005,
103 -107, Cole ja Griffiths 2007, 575 — 576). Sosiaalisista peleistd poiketen MMORPG-
pelimaailmat kutenkin sisdltavat tyypillisesti myos paljon tekodlya sekd sisaltoa
kuten tehtédvid ja interaktiivisia rakenteita (Castronova 2005, 103). Kérjistden sa-
nottuna sosiaaliset pelit toimivat siis ldhinnd visuaalisina chat-kanavina, kun taas
MMORPG-pelit pyrkivét mallintamaan jopa kokonaisia maailmoja. MMORPG-peli-
maailmat sisaltdvat tuhansia tekodlyn ohjaamia ei-pelaajahahmoja (engl. non-player
character eli NPC), jotka ovat joko eldvoittavat pelimaailmaa, tarjoavat palveluja ja
tehtdvid tai toimivat vihollisina, joita vastaan pelaajat taistelevat (Castronova 2005,
103 - 107). MMORPG-pelaajien joukossa esiintyykin suuri kirjo erilaisia pelaami-
sen motivaatioita, ja vastavuoroisesti MMORPG-pelit pyrkivat tarjoamaan mahdol-

lisimman monille kiinnostavaa siséltoad (Castronova 2005, 105, Yee 2005, 1 — 2).

2.2 MMORPG-pelien historia

MMORPG-pelien historian katsotaan yleensd alkavan tekstimuotoisista MUD-pe-
leistd, joiden lyhenne tulee sanoista multi-user dungeon tai domain (Castronova 2005}
10). Samoin kuin MMOPRG-peleissa, MUD-peleissa pelaajat jakavat pysyvan, navi-
goitavan virtuaalimaailman, jossa pelaajahahmot ja objektit voivat vuorovaikuttaa
(Schiano ja White 1998, 352). MUD-pelit ovat tyypillisesti fantasiaroolipelejd, joissa
pelaaja lukee kuvauksia pelihahmon ympaéristdstd ja vuorovaikuttaa kirjoittamalla

komentoja ja dialogia. Pelimoottori asettaa pelin sddnnot ja rajat esimerkiksi ohjaa-



malla ei-pelaajahahmoja ja simuloimalla nopanheittoa pelaajahahmojen taisteluissa.

Ensimmadiset graafiset MMORPG-pelit ilmestyivat 1990-luvulla, mukaan lukien en-
simmdinen 3D-verkkoroolipeli Meridian 59 (1995), yli kaksikymmentd vuotta toi-
minnassa ollut Ultima Online (1997) ja Aasiassa suosittu Lineage (1998) (Stenros 2009,
Tychsen ja Hitchens 2006, 300). Internet-yhteyksien nopeutumisen ja pelien grafii-
koiden kehittymisen myotda MMORPG-pelit alkoivat kasvattaa suosiotaan ja samal-
la niiden pelaajamédrat kasvoivat huomattavast varsinkin Aasiassa (Ducheneaut,
Yee, Nickell ja Moore 2006, 282 — 284, Stenros 2009). Esimerkiksi kun nykyisten
MMORPG-pelien pioneeriksikin kutsutulla EverQuestilla (1999) oli pelaajia enim-
millddn puoli miljoonaa, niin suosituimpana MMORPG-pelind tunnettu World of
Warcraft (2004) saavutti yli 11 miljoonaa pelaajaa noudattamalla aiemmista genren
peleistd perittyd kaavaa (Ducheneaut, Yee, Nickell ja Moore 2006, 282 — 284, Stenros
2009).

Pelaajamédérien kasvun myo6td myos oikean rahan kdytto virtuaalitavaroihin yleis-
tyi, ja kuukausimaksun ohelle tuli uusia ansaintamalleja. Aluksi virtuaalitalous oli
pelaajien vilistd kaupankdyntid, johon pelaajat hyodynsivdt kolmansien osapuo-
lien palveluita kuten verkkohuutokauppa eBaytd (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 15).
2000-luvun edetessd myos pelifirmat alkoivat hyodyntdd virtuaalitavaramarkkinoi-
ta myymalld hyodykkeitd suoraan pelaajille (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 15). Tal-
16in mukaan tulivat peleihin integroidut kaupat, joista pelaajat voivat tyypillises-
ti ostaa virtuaalihyddykkeitd kdyttden julkaisijan omaa vélivaluuttaa, jota ostetaan

erikseen oikealla rahalla.

Free-to-play-pelit eli pelit, joiden pddasiallisena ansaintamallina on nimenomaan
virtuaalitavaroiden kauppa, ovat olleet erityisen suosittuja Aasiassa, mistd kadytan-
to on edelleen levinnyt ldnsimaisiin MMORPG-peleihin (Fields ja Cotton 2011, 21 —
25, Hamari ja Lehdonvirta 2010, 15). Nykyisin merkittdva osa MMORPG-peleistd on
free-to-play -pelejd. Massiivimoninpelien virtuaalitalouden historiaa ja siihen liitty-

vid ilmioita kasitelldan tarkemmin luvussa Bl



2.3 Pelimekaniikat

MMORPG-pelimekaniikoihin liittyy suuri joukko osa-alueita, joista tdimédn luvun
puitteissa esiteltdvit kolme kattavat vain murto-osan. Tutkielman fokuksen sdilytta-
miseksi rajattu joukko on kuitenkin tarkoituksenmukainen: valittujen aiheiden tar-
koituksena on nimenomaan tarjota riittava konteksti MMORPG-pelien sisdlld ja ym-

pdrilld tapahtuvan virtuaalitalouden ymmartdamiseksi.

Ensimmadisessd luvussa esitellidn MMORPG-pelien keskeiset pelimekaniikat alkaen
hahmo- ja hahmonkehitysmekaniikoista, jotka ovat kaikissa roolipeleissd tarkedssa
osassa. Tamaén jalkeen késitellidn MMORPG-pelien sosiaalisia rakenteita, silld sosi-
aalisuus on tiarked osa MMORPG-pelikokemusta (ks. mm. Caplan, Williams ja Yee
2009, Castronova 2005, Cole ja Griffiths 2007). Viimeisessd alaluvussa kisitellddn
pelimaailmojen sisdlld tapahtuvaa kaupankdyntid ja taloutta, jotta mydhemmin voi-

daan tehdd selva ero sen ja oikealla rahalla kdytavan virtuaalitalouden valilla.

2.3.1 Pelissi eteneminen

MMORPG-peleissd eteneminen on pohjimmiltaan pitkalti erilaisten mittarien tayt-
tamistd. Nditd ovat muun muassa hahmon tasot, kokemuspisteet, taitojen patevyys-
tasot, raha ja muut resurssit, saavutukset (engl. achievements) seka tehtavalista. Toi-
mimalla ja onnistumalla pelaajahahmo eli avatar véhitellen kasvaa voimakkaam-
maksi (Castronova 2005, 110). Pelaajan toimiessa pelimaailmassa peli antaa siis hi-
taasti kertyvdd positiivista palautetta, joka heijastuu suoraan pelimekaniikkoihin,
kehittden ja erikoistaen pelaajahahmoa ajan kuluessa (Adams ja Dormans 2012, B-
31 -B-33).



Kuvio 2. Hahmon ulkondon valinta hahmonluonnin yhteydessd korealaisessa

MMORPG-pelissd Aion (2008).

Peli aloitetaan hahmonluonnilla (ks. esim. kuvio[2). Tarkemmat yksityiskohdat vaih-
televat pelien vililld, mutta usein pelaaja valitsee ainakin hahmon nimen, ulkondon
ja hahmoluokan, sekd mahdollisesti osapuolen ja hahmon rodun (engl. race) kuten
ihminen, kddpio tai haltija (Ducheneaut, Yee, Nickell ja Moore 284, Kelly
3). Hahmoluokan valinta on usein merkittavin valinta pelin kulun kannalta, silld
se pitkalti méadrittdd hahmon mahdolliset pelityylit. MMORPG-pelien hahmoluo-
kat voidaan jakaa arkkityyppeihin, joista keskeisimmat ovat tankki (engl. tank), joka
ottaa vihollisten iskut vastaan, vahingontekijd (engl. dps, tulee sanoista damage per
second), joka on padvastuussa hyokkdamisestd ja parantaja (engl. healer), joka tukee
ryhmdd parantamalla vaurioita (Ducheneaut, Yee, Nickell ja Moore 284). Ku-
ten arkkityyppien kuvauksista voi huomata, useimmat hahmojen taidoista liittyvét
taisteluun (Kelly 3). Etenemisen kannalta taisteleminen onkin ldhes valttama-

tonta.

Hahmonluonnin jdlkeen pelaaja aloittaa pelin tason yksi hahmolla, tyypillisesti hei-

kosti varustettuna ja ilman useimpia taitoja (Kelly 2004, 5). Edetdkseen pelaajan tu-
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lee kasvattaa hahmon fyysistd ja epéfyysistd padomaa (Castronova 2005| 110). Fyysi-
selld pddomalla tarkoitetaan rahan lisdksi esineitd, joita hahmo voi omistaa, ja epéa-
fyysinen pddoma viittaa hahmon numeerisiin ominaisuuksiin, kuten kokemuspis-
teet, taitotasot ja hahmon ominaisuudet (engl. attributes) (Castronova 2005} 110). Na-
ma padoman tyypit vaikuttavat toisiinsa seka suorasti ettd epdsuorasti: mita parem-
mat ominaisuudet ja kyvyt hahmo omaa, sitd helpompaa myos rahan ja tavaroiden
kerddmisestd tulee. Vastaavasti 10ydetyt ja ostetut tavarat vaikuttavat suoraan hah-

mon kykyihin (Kelly 2004, 3).

Péiasiallinen keino kehittdd hahmoa on tasojen (engl. character level) nostaminen
kerdaamalld kokemuspisteitd (engl. experience points, usein lyhennetty xp), joita saa
suorittamalla tehtdvid ja tappamalla vihollisia (Adams ja Dormans 2012} 225, Kelly
2004, 5). Joissain peleissa niitd saa myos tutkimalla pelimaailmaa ja valmistamalla
esineitd. Tasojen nousun myotd hahmon kykyja kuvaavat ominaisuudet kuten voi-
makkuus, ketteryys ja terveys kasvavat, ja hahmo pystyy haastamaan uusia, voi-
makkaampia vihollisia ja ansaitsemaan entistd enemmaén kokemuspisteitd (Castro-
nova 2005, 110, Kelly 2004, 3 — 5). Tehtdvit ja voitetut viholliset tuovat kokemuspis-
teiden ohella myos fyysistd pddomaa muun muassa voitettujen vihollisten pudotta-
mat tavarat (engl. drop). Nama ovat pelaajan kerédttavissa olevia hyodykkeitd, kuten

varusteita, rahaa tai tehtdvien suorittamiseen liittyviad objekteja (Kelly 2004, 5).

Tasojen myo6tda hahmon kehitykseen voidaan tarjota myds toisensa pois sulkevia eri-
koistumisvaihtoehtoja (Adams ja Dormans 2012, 225). Erot pelaajan valitsemissa tai-
doissa sekd kédytetyissd varusteissa ja pelityyleissd johtavat siihen, ettd samalla hah-
moluokalla aloittaneille pelaajille voi pelin edetessd kehittyd hyvinkin erilaisia hah-
moja. MMORPG-peleisséd pelaajahahmo on siis hyvin keskeisessa roolissa ja pelis-
sd eteneminen tapahtuukin pitkélti juuri hahmonkehityksen kautta (Adams ja Dor-

mans 2012, 225).
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2.3.2 Pelaajien interaktio ja sosiaaliset rakenteet

Sosiaalisuus on kiinted osa MMORPG-pelejd, ja vaikka eri pelaajilla on eri mielty-
myksid sosiaalisuuden méadran ja laadun suhteen, tdiyden pelikokemuksen saami-
seksi yhteistyd muiden pelaajien kanssa on vdistdamaétontd (Siitonen 2007, 21 — 22).
Ajatuksena onkin, ettd jos pelaaja ei halua interaktiota toisten pelaajien kanssa, ta-
ma siirtyy yksinpelien puolelle (Caplan, Williams ja Yee 2009, 1313). MMORPG-
pelaajien kesken skaala suhtautumisessa sosiaalisuuteen vaihtelee pelaajista, jotka
haluavat sen olevan vapaavalintainen vaihtoehto pelaajiin, joille se on pelin pédasi-
séltd kaiken muun — varsinaisen pelaamisen ja pelimaailman kokemisen — ollessa
toissijaista (Siitonen 2007, 21 — 22, Yee 2007, 36 — 37). Ndin ollen MMORPG-peleissa
on hyvin tarkedd panostaa pelimekaniikkoihin, jotka vastaavat erilaisten pelaajien

sosiaalisiin tarpeisiin.

Yksi keskeisimmistd valinnoista MMORPG-pelin suunnittelussa on kysymys siitd,
kuinka rajoitettua pelaajien vilinen konflikti on eli ovatko muut pelaajat potentiaa-

lisia ystédvid vai vihollisia. Bartle (2004, 407) jakaa tdm&n kolmeen padsuuntaukseen:

e PvP eli pelaaja vastaan pelaaja (engl. player versus player), jossa pelaajahahmot
voivat hyokatd ja tappaa toisiaan.

e GvG eli ryhma vastaan ryhma (engl. group versus group), jossa pelaajat muo-
dostavat kaksi tai useampaa ryhmittymaa, jotka ovat lahtokohtaisesti viholli-
sia (ks. esim. kuvio [3).

e PvE eli pelaaja vastaan ymparisto (engl. player versus environment), jossa pelaa-

jat taistelevat vain tietokoneen ohjaamia vihollisia vastaan.
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Kuvio 3. Kenttd, jossa Guild Wars 2 (2012) pelaajat voivat taistella toisten palvelimien

pelaajia vastaan.

PvP-sisdllollda (mukaan lukien GvG) on erittdin tdrked rooli MMORPG-peleissd ja
useimmat niistd sisdltdvéatkin sitd tavalla tai toisella (Suznjevic, Dobrijevic ja Matija-
sevic 7). Monet pelit sekoittavat ndita kaikkia eri painotuksilla ja rajoituksilla.
Esimerkiksi pelissa pelissa Star Wars: The Old Republic (2011) pelaajat padsevat hyok-
kdamaan vihollisliittouman pelaajia vastaan tietyilld alueilla ja voivat haastaa oman
liittouman pelaajat vapaaehtoiseen kaksintaisteluun. Pelit siis usein tarjoavat pelaa-
jille useita vaihtoehtoja PvP-sisdllon suhteen, jolloin sekd enemman ettd vahemman

kilpailunhaluiset pelaajat voivat viihtyd samassa pelissa.

Pelaaja vastaan ympadristo -sisdllossd sosiaalisuus ndyttaytyy tyypillisesti ryhma-
tehtdvien muodossa. Ryhmatehtdvéat ovat pelaajaryhmille suunnattuja haasteita, ja
useimmissa MMORPG-peleissd ne jaetaan osallistujaméaériensd mukaan pieniin ryh-
maétehtadviin (engl. dungeon), joiden pelaajaméadrd on viiden tienoilla, ja raideihin
(engl. raid), joissa voi olla kymmenid pelaajia (Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic
6). Tyypillisessa ryhmatehtdvassa pelaajat muodostavat eri hahmoluokkia si-

saltavan ryhman ja siirtyvét instanssiin eli ryhméaa varten luodulle erilliselle alu-
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eelle (Kelly 2004, 5, Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009, 6). Instanssin sisal-
14 pelaajat kohtaavat rivivihollisia sekd taktiikkaa vaativia pomovastustajia, ja voi-
vat ndmad voitettuaan 10ytdd harvinaisia tavaroita. Palkinnot ovat suhteessa tehta-
vén vaativuuteen ja monimutkaisuuteen (Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009,
7). Varsinkin suurimpien raidien suorittaminen vaatii paljon suunnittelua, kiinteaa
kommunikaatiota ja pelaajien koordinoidun panoksen (Ducheneaut, Yee, Nickell ja
Moore 2006, 308 — 309).

Sosiaalisuuden vaatimus kasvaa hahmon saavuttaessa tasokaton eli rajan, jonka jal-
keen hahmon tasot eivdt endd nouse. Talloin kokemuspisteiden kerddminen ei endd
riitd, vaan hahmonkehitys muuttuu entistd voimakkaampien varusteiden hankki-
miseksi, mikd tyypillisesti vaatii ryhmaétehtdvien suorittamista (Ducheneaut, Yee,
Nickell ja Moore 2006, 308 — 309). Pelimekaniikat voivat siis kannustaa ja jopa pa-
kottaa pelaajia olemaan sosiaalisia. Pelaajat tarvitsevat toisiaan edetdkseen pelissd,
silld monien tavoitteiden saavuttamiseksi on kdytannossa valttimétonta tehda yh-
teistyOtd sekd pienissd ettd suurissa ryhmisséd (Caplan, Williams ja Yee 2009, 1312 —

1313). Ndin ollen suhteiden hallinta muodostaa kiintedn osan pelié.

Koska MMORPG-pelit korostavat yhteistyon merkitystd, myos sitd tukevien peli-
mekaniikkojen tulee olla kattavia. Pelaajien yhteistyota tukee paitsi kommunikaa-
tio, joka MMORPG-peleissd tapahtuu chat-kanavien, audioviestinndn ja hahmojen
eleiden avulla, my0s pelaajien organisaatiot eli killat (engl. guild) tai klaanit (eng].
clan) (Siitonen 2007, 65 — 71, Kelly 2004, 4 - 5). Killoilla on pelaajien itse maaritta-
mien ja ylldpitdimien sddntodjen ohella pelimekaniikkojen tukema formaali rakenne,
johon voivat kuulua muun muassa virallinen jdsenyys ja arvoasteikko sekd yhtei-
nen kiltatalo (Ang ja Zaphiris 2009, 594 — 596, Kelly 2004, 4 - 5). Kiltaan kuuluminen
tarjoaa monia etuja sekd suorasti ettd epdasuorasti. Niiden jdsenet antavat toisilleen
sekd apua ryhmaitehtdvien suorittamiseen, suojaa vihollispelaajien hyokkayksilta ja
neuvoja ja muuta avustusta uusille pelaajille, ettd myos mahdollisuuden muodostaa

suhteita ja viettdd aikaa muiden pelaajien kanssa (Kelly 2004, 4 - 5).

13



2.3.3 Pelimaailman sisdinen talous

Aiemmissa luvuissa huomioitiin varusteiden tarpeellisuus pelissé etenemisen ja on-
nistumisen kannalta, sekd sosiaalisuuden korkea taso pelissd. Ndin ollen on luon-
nollista, ettd my06s kaupankdynti on useimmissa MMORPG-peleissa tarkedssa osas-
sa (Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009, 4). Simulaattoreita lukuunottamatta
monimutkaisimmat pelitaloudet voikin 16ytda juuri MMORPG-peleistd. Esimerkik-
si avaruusteemaisessa MMORPG-pelissd Eve Online (2003) talousrakenteet ja pelaa-
jien luomat korporaatiot ovat monimutkaisuudeltaan jo verrattavissa oikean maail-

man talousjdrjestelmiin (Castronova 2005, 162 — 163).

Pelin sisdisessd taloudessa pelaajat valmistavat tai ansaitsevat hyddykkeitd ja osta-
vat ja myyvat kdyttden pelimaailman sisdistd rahaa (Castronova 2005, 122). Yksin-
kertaisimmat kaupankdynnin muodot eli kahdenkeskinen tavaroiden vaihto seka
osto ja myynti ovat ldhes universaalisti mukana MMORPG-peleissa. Pelaajat voivat
kdyda pienimuotoista kauppaa seka tietokoneen ohjaamien ei-pelaajahahmojen et-
td toisten pelaajien kanssa (Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009, 4 — 6). Lisaksi
peleissd on usein huutokauppajarjestelmd, jossa pelaajat voivat asettaa hyodykkeitd
myyntiin huutokauppalistalle ja ostaa niita toisilta pelaajilta (Suznjevic, Dobrijevic

ja Matijasevic 2009, 4 - 6).

Kaupankdynnin kohteena olevat hyddykkeet tulevat sekd voitettujen vihollisten jat-
tamind pudotustavaroina ettd pelimaailmasta kerattavind. Pudotustavarat ovat tyy-
pillisesti vihollistyyppikohtaisia ja tulevat satunnaisesti tietylta listalta (Kelly 2004,
5). Satunnaispudotuksia tulonldhteend voidaankin pitdd metsdstdmisen analogia-
na. Toisin kuin oikessa maailmassa, virtuaalimaailmoissa ei kuitenkaan ole samalla
tavalla rajoitteita hyodykkeiden maéaérélle, ja ellei resurssien rajallisuutta simuloida
pelissd, samaa hyodyketta tai vihollista voidaan generoida rajattomasti uudelleen.
Yksi seuraus tédstd on, ettd monet pelaajat kdyttavat tuntikausia metsdstamalla sa-
moja vihollisia samoilla alueilla harvinaisten esineiden 16ytdmiseksi (Kelly 2004, 5).
Kun tdmaé toiminta on systemaattista ja tapahtuu ansaintamielessd, puhutaan tava-
roiden tai kullan farmauksesta (engl. farming), joka usein liittyy pelin ulkopuolelle

menevadn oikean rahan kauppaan (engl. real-money trading eli RMT) (Heeks 2010,
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5).

Satunnaispudotuksien ohella my6s pelajahahmojen tyotaidot (engl. crafting) voivat
toimia ldhteend tavaroille. Ty6taidot voivat olla materiaalien kerddmistaitoja tai ka-
sityotaitoja, kuten esimerkiksi yrttienkeruu ja alkemia World of Warcraftissa (2004)
(Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009, 4 — 6). Hyodyntdamallad ostettuja tai kerat-
tyjd raakamateriaaleja oikeat tyotaidot omaava pelaaja voi valmistaa uusia tavaroita
(Kelly 2004, 4). Toistamalla prosessia hahmon taitotaso kasvaa ja pelaaja voi valmis-
taa entistd tehokkaampia varusteita ja ansaita enemmaén rahaa myymalla niita (Kelly

2004, 4).
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3 Mikromaksut MMORPG-peleissd

Edellisessa luvussa kaisiteltiin pelien sisdistd taloutta, jonka Castronova (2005, 122)
yksinkertaistaen jakaa seuraaviin vaiheisiin: pelaajat kerddvat ja valmistavat asioita,
myyvdt niitd saadakseen rahaa ja kdyttavat rahaa uusien asioiden ostamiseen. Téa-
ma osa pelaajien kaupankdyntid tapahtuu pelimaailman sisdiselld valuutalla, mutta
virtuaalitaloudet eividt suinkaan ole oikeasta maailmasta erillisid kuplia. Tdssa lu-
vussa jatketaan tarkastelemalla sitd, kuinka pelimaailmojen ulkopuolinen talous ja

oikea raha kytkeytyvit virtuaalitalouksiin ja niiden valuuttoihin.

Luvussa esitellddn mikromaksuliiketoimintamalli sekd mdaritellidn mikromaksun
késite ja virtuaalivaluutat. Lisdksi kattavan kokonaiskuvan antamiseksi luvussa tuo-
daan esiin ndihin liittyvid ilmi6itd, kuten kolmansien osapuolien virtuaalitalous ja
kultafarmaus. Taman jdlkeen esitellddn pelien mikromaksukauppojen toiminta kay-
tannon tasolla pelaajien ndkokulmasta, ja lopuksi tarkastellaan eri keinoja, joilla pe-

lit kannustavat pelaajia ostamaan virtuaalihyddykkeitd mikromaksuilla.

3.1 Mikromaksut liiketoimintamallina

Pelin sisdiset mikromaksut ovat yksi pddasiallisista peliteollisuuden liiketoiminta-
malleista vahittdismyynnin, tilausmaksujen ja digitaalisten latauksien ohella (Fields
ja Cotton 2011} 21 — 25). Mikromaksut eli virtuaalihyddykkeiden kauppa tarkoittaa
MMO-peleissd kdytannossa virtuaalisten tavaroiden tai valuuttojen myymista verk-
kopalvelujen kéyttdjille (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 15). Tamaén lisdksi virtuaalisia
tavaroita ja valuuttoja ostetaan ja myydaan myos kolmansien osapuolien palveluis-

sa, kuten verkkohuutokaupoissa (ks. luku 3.4.2) (Heeks 2010, 2 - 4).

Lansimaisissa massiivimoninpeleissd kuukausittainen tilausmaksu oli Fieldsin ja
Cottonin (2011} 21 - 25) mukaan pitkddn yleisimmin kédytetty liiketoimintamalli.
Mahdollisiana syind mallin suosiolle he mainitsevat muun muassa piratismin pelon
sekd vaatimuksen pelipalvelimien ylldpidon rahoittamisesta. Fields ja Cotton (2011,

21 — 25) jatkavat kuitenkin toteamalla, ettd kilpailu MMORPG-markkinoilla oli ko-
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vaa, ja muutamien erittdin suosittujen ja tuottavien pelien, kuten World of Warcraft
(2004), ohella useimmat pelit epdonnistuivat ja joutuivat joko lopettamaan tai hake-

maan vaihtoehtoisia rahoitusmalleja.

Monet MMORPG-pelit ovat hakeneet vaihtoehtoa kuukausimaksuille free-to-play-
eli ilmaispelimallista, johon esimerkiksi Age of Conan (2008) ja Star Wars: The Old Re-
public (2011) siirtyivat julkaisunsa jdlkeen. Free-to-play-mallissa pelin ylldpitdjat an-
tavat pelaajien pelata ilmaiseksi silld oletuksella, ettd tarpeeksi moni kdyttda myos
mikromaksuja (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 15, Nojima 2007, 1 — 10). Malli kehit-
tyi Aasiassa, jossa konsolit ovat yleisid ja pelaajat tyypillisesti kdyttavat tietokonetta
nettikahviloista kédsin, mikd pakotti MMO-peliyhtitt tarjoamaan pelien asiakasso-
vellukset ilmaiseksi (Fields ja Cotton 2011} 21 — 25). Ilmaispelien koko ansaintamal-
lina on siis virtuaalihyodykkeiden myynti pelaajille mikromaksuilla (Fields ja Cot-
ton 2011} 21 - 25).

Free-to-play-mallia voidaan jo pitdd nykyisten MMORPG-pelien perusstrategiana,
mutta tdmad ei tarkoita, ettd se olisi automaattisesti paras ratkaisu. Esimerkiksi pe-
liyhtio Square Enix paatyi Final Fantasy XIV: A Realm Reborn -pelin (2014) julkaisussa
tilausmaksumalliin (Brightman [2014). Square Enix perusteli ratkaisua muun muassa
tilausmaksujen tuomalla tasaisemmalla tuotolla ja mikromaksumallin pelisuunnit-
telulle asettamilla rajoitteilla, kuten se, ettd hyodykkeiden tarjonnassa taytyy peli-

kokemuksen ohella huomioida my®ds niiden vaikutus ansaintaan (Brightman 2014).

Pelintekijoiden ohella myos osa pelaajista suosii kuukausimaksuja, mikd nousi esiin
tutkimuksen osana toteutetun kyselyn ymparilld kdydyssa keskustelussa. Mahdol-
lisia syitd tédlle on monia: keskustelussa mainittiin syind muun muassa halu tukea
hyvéksi koettuja yhtivitd, tympadantyneisyys mikromaksuihin ja halu saada kaikki
pelisisdlto ilman erillisid maksuja. Osa pelaajista voi myos kokea, ettd maksumuuri
karsii huijarien ja muiden héiriopelaajien maaraa, silla hairiokadyttaytymisestd an-

netun pysyvén porttikiellon haitta on suurempi kun pelistd tdytyy maksaa.

Puhtaan kuukausimaksu- tai free-to-play-mallin ohella osa peleistd on hybridejd,

joissa on sekd ilmaispelaajia ettd kuukausimaksua maksavia pelaajia. Tyypillisesti
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kuukausimaksua maksavat pelaajat voivat pelata nditd pelejd ilman samoja rajoi-
tuksia, joista pddstdkseen ilmaispelaajat joutuvat erikseen maksamaan mikromak-
suilla. Esimerkiksi pelissa Lord of the Rings Online (2007) ilmaispelaaja voi maksa-
malla kuukausimaksua ylentaa pelitilinsa VIP-tiliksi, jolla pelaaja saa muun muassa
vapaan padsyn kaikkiin tehtdvapaketteihin, ansaitsee kokemuspisteitd nopeammin
ja saa kiintedn méadran virtuaalivaluuttaa pelin mikromaksukaupassa kaytettavaksi

(LOTRO.com 2017).

3.2 Virtuaalihyodykkeiden mairittely

Virtuaalihyddykkeind ymmarretddn Lehdonvirran (2009, 97 — 100) mukaan virtu-
aaliymparistdissad olevat objektit, jotka voivat olla muun muassa hahmoja, tavaroi-
ta tai valuuttaa. Lehdonvirta (2009, 100) mééritteleekin virtuaalihyodykkeet virtu-
aaliomaisuutena, jota voidaan massatuottaa, ostaa sekd myyda kuluttajatuotteina.
Hyodykkeiden ilmeneminen vaihtelee kuitenkin suuresti: Hamari ja Lehdonvirta
(2010, 15) kertovat, ettd MMO-peleissa tyypillisid ovat aseet ja panssarit ja sosiaali-
sissa peleissd vaatteet, kun taas pelien ulkopuolella sosiaalisissa verkostoissa myos

yksinkertainen 2D-mitali voi olla virtuaalihyddyke.

Virtuaalihyddykkeen tarkka médrittely — erityisesti sen vélttamattomien ja riittdvien
piirteiden tunnistaminen — ei kuitenkaan ole itsestddn selva asia. Virtuaalihyodyk-
keistd puhutaan Lehdonvirran mukaan (2009, 99 — 102) monesti materiaalisten ob-
jektien simulaatioina eli niiden virtuaalisina versioina. Lehdonvirta (2009, 99 — 102)
kuitenkin jatkaa huomauttamalla, ettd tdima ei ole aina pateva ajatusmalli, silld jot-
kut virtuaalihyodykkeet eivit ole minkddn todellisen maailman objektin virtuaali-
sia vastineita. Toisena késitteen médarittelyn ongelmana Lehdonvirta (2009, 99 —102)
pitdd kysymystad siitd, miten rajata pois muut digitaalisessa muodossa olevat asiat
kuten MP3-musiikkitiedostot. Ndiden ongelmien ratkaisuna Lehdonvirta (2009, 99
—102) esittaa virtuaalihyodykkeiden kisittelyd omana, uutena kategoriana, joka voi
ottaa inspiraatiota oikeasta maailmasta, mutta jonka ei valttimatta tarvitse tehda

niin.

18



Fairfield (2005, 1053 — 1055) maédérittelee virtuaalihydodykkeet kolmella kriteerilla.
Tarkein tekijd, joka erottaa virtuaalihyodykkeet informaatiohyodykkeistd — kuten
Lehdonvirran (2009, 99 — 102) edelld mainitsemasta MP3-musiikkista — on Fairfiel-
din (2005, 1053 — 1055) mukaan niiden kilpailullisuus: samaa kappaletta hyodyketta
voi samanaikaisesti hyodyntaa vain yksi henkilo. Loput kaksi Fairfieldin (2005, 1053
— 1055) kriteereistd ovat, ettd hyodykkeen taytyy olla riittdvan pysyva sekd pystya
vaikuttamaan jdrjestelmédédn tai muihin kdyttédjiin. Lehdonvirta (2009, 99 — 102) jat-
kaa Fairfieldin méaéaritelméan pohjalta tdismentamalld, ettd objekti, joka katoaa tieto-
koneen sammuttua tai rajoittuu vain kdyttdjan omalle tietokoneelle ei siten ole oikea

virtuaalihyddyke.

Ollakseen hyodyke virtuaaliartefaktin taytyy siis omata ainakin osan materiaalisten
objektien ominaisuuksista. Tdma voi olla konkreettista materiaalisten objektien toi-
minnan simulointia, mutta vihimmaisvaatimus on omata abstraktit esineen piirteet.
Todellisen maailman analogioiden ohella taytyy kuitenkin muistaa niiden olevan ni-
menomaan virtuaalisia objekteja. Kuten Lehdonvirta (2009, 99 — 102) asian tiivistda:
kdytannossd virtuaalihyddyke on aina pohjimmiltaan informaatiojérjestelmén toi-
mittama kayttdjakokemus eli rivi tietokannassa, jonka perusteella ohjelmakoodi luo

kokemuksen tavarasta.

3.3 Virtuaalivaluutat

Yleisimmin suoraan oikealla rahalla myytédva virtuaalihyddyke on virtuaalivaluut-
ta, jota kdytetddn virtuaalisten hyddykkeiden ostamiseen (Hamari ja Lehdonvir-
ta 2010, 15). Virtuaalivaluutoista puhuttaessa taytyy tehda erotus eri tarkoituksiin
suunnattujen valuuttojen vililld. Tyypillisessa MMORPG-pelissd on oikean rahan
ohella kaytossd ainakin kaksi muuta tasoa valuuttoja: pelimaailman sisdinen va-

luutta ja pelin tai julkaisijan mikromaksukaupan virtuaalivaluutta.

Pelin tai julkaisijan mikromaksukaupan virtuaalivaluuttaa toimii erddnlaisena vali-
valuuttana. Tyypillisesti sitd ostetaan oikealla rahalla ja kdytetddn palvelun sisdisiin

mikromaksuostoihin (Lehtiniemi 2007). Valuutan myynti tapahtuu usein satojen tai
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tuhansien erissd, ja ostamisen jdlkeen pelaaja voi tehdd mikromaksuostoja parilla
klikkauksella. Joissain peleissd valuuttaa voi myos ansaita, muun muassa suorit-
tamalla saavutuksia (engl. achievement). Esimerkiksi Star Wars: The Old Republicin
(2011) Cartel Coin ja Lord of the Rings Onlinen (2007) LOTRO Store Point ovat virtuaa-

lisia vélivaluuttoja.

Mikromaksukauppojen valuuttojen pddasiallinen kdyttdtarkoitus on nimenomaan
mikromaksukauppojen virtuaalihyddykkeiden — useimmin tavaroiden — ostaminen
(Lehdonvirta 2009| 100). Virtuaalisen vilivaluutan tuomia mahdollisia etuja ovat
muun muassa verotuksellisten ja hallinnollisten toimien keskittiminen valuutan os-
tohetkeen, mika tekee niistd helpommin hallittavia ja vihent&dad niiden kokonaismaa-
rad. Vilivaluutalla esitetyt hinnat myos hdivyttavat ostojen todelliset kustannukset
pelaajilta, mikd voi mahdollisesti johtaa aiottua suurempaan kuluttamiseen. Esimer-
kiksi, jos pelihahmon nimen vaihtaminen maksaa 250 pistettd, pelaaja ei suoraan

nie sen arvoa oikeassa rahassa ilman valuuttamuunnoksen laskemista.

Pelimaailman sisdiset valuutat ovat valuuttaa, jota pelaajan hahmo tai hahmot voi-
vat hankkia muun muassa suorittamalla tehtdvia ja kerddamdlld satunnaisia tavara-
pudotuksia. Sen kdyttotarkoitus on pelin sisdlld tapahtuva virtuaalihyddykkeiden
osto ja myynti, mikd tapahtuu joko pelaajan ja ei-pelaajahahmojen tai toisten pe-
laajien valilla (Castronova 2005, 122, Suznjevic, Dobrijevic ja Matijasevic 2009, 4 —
6). Valuutan nimi on tyypillisesti pelimaailmaan soveltuva, esimerkiksi fantasiape-
leissa kulta (engl. gold piece) tai tieteispeleissd krediitti (engl. credit). Mikromaksu-
kauppojen valuutasta poiketen pelien sisdistd valuuttaa ei vélttamatta ole tarkoi-
tettu suoraan oikealla rahalla ostettavaksi. Silti ldhes kaikkien MMORPG-pelien si-
sdisid valuuttoja voi vaihtaa oikeaan rahaan kolmansien osapuolien markkinoilla

(Lehdonvirta 2009, 104).

Pelimaailmassa on usein kdytdnnossa lisdksi muita valuuttoja, joiden ansainta ja
kayttotarkoitus poikkeavat normaalista. Tallainen on esimerkiksi World of Warcraftin
(2004) aiemmassa versiossa kadytossd ollut kunniapistevaluutta (engl. honor point),
jota ansaittiin voittamalla vihollisliittouman pelaajia ja kdytettiin pelaaja-vastaan-

pelaaja- eli PvP-hyddykkeiden ostamiseen (Blizzard Entertainment 2012). Pelaajien
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vélistd kauppaa voidaan kdyda myos muilla resursseilla — sekd konkreettisesti peli-
maailmassa olevilla ettd abstrakteilla —ja siten myo6s vaihtaa oikeaan rahaan (Adams
ja Dormans 2012, 59 — 60). Joissain peleissd myos mikromaksukaupasta ostettuja
hyodykkeitd voi myyda toisille pelaajille, tosin télle asetetaan tyypillisesti rajoituk-
sia. Esimerkiksi Star Wars: The Old Republicissa (2011) sallitaan vain kayttamatto-
mien hyodykkeiden myynti.

3.4 Virtuaalitalous oikealla rahalla

Pelien sisdiset liiketaloudet voivat olla hyvinkin monimutkaisia. Siksi ei ole yllat-
tavad, ettd jo MMORPG-pelien aikaisessa kehitysvaiheessa virtuaalihyodykkeiden
kauppa levisi myos oikean rahan kayttoon. Heeks (2010, 4 — 6) sijoittaa ilmion alun
jo 1980-luvulle MMORPG-pelejad edeltdneiden tekstimuotoisten MUD-pelien pelaa-
jien vilisiin kauppoihin, joissa virtuaalitavaroita ja -palveluita vaihdettiin oikeaan
rahaan. Pelaajat siis olivat ilmeisen halukkaita kdyttiméaan oikeaa rahaa virtuaali-

siin hyodykkeisiin jo ennen kuin pelit itse tukivat tata.

Virtuaalitalous alkoi Heeksin (2010, 4 — 6) mukaan toden teolla vasta MMO-pelien
yleistymisen myo6td 1990-luvulla. Esimerkiksi vuonna 1999 EverQuest ja Ultima On-
line pelaajat alkoivat myydéa pelitavaroita eBay-verkkohuutokaupassa (Hamari ja
Lehdonvirta (2010, 15 - 16). [Imion nousun mahdollistivat pelien kehittyneet talous-
mekaniikat, jotka tukivat pankkeja, valuuttoja ja kaupankédyntid, sekd eBay-verkko-

huutokaupan perustaminen (Heeks 2010, 4 - 6).

Virtuaalitalouden kasvaessa my0s kiinnostus hyodyntdd ilmioté jarjestelmallisesti
lisddntyi, ja pelien suosion ja pelaajamédédrien kasvaessa syntyi uusi markkina-alue:
RMT eli real-money trading (Heeks 2010, 4 - 6). Heeks (2010, 4 — 6) méérittelee RMT:n
virtuaalimaailmojen valuutan, tavaroiden ja palvelujen kaupankdyntind oikealla ra-
halla. Lehtiniemi (2007 jakaa RMT:n viralliseen, peliyhtididen ylldpitdmé&an ja peli-
suunnittelun osana toimivaan seka toissijaiseen, kolmansien osapuolien virtuaalita-

louteen, joka toimii ilman pelin omistajien suostumusta.
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3.4.1 Mikromaksukaupat

Lahes kaikkien MMORPG-pelien virtuaalihyddykkeilld kiyddan kauppaa (Lehdon-
virta 2009, 104). Ndin ollen kaikille peleille muodostuvat virtuaalimarkkinat, tu-
kivat pelin operaattorit tdtd tai eivdt. Kolmansien osapuolien paine sekd free-to-
play -ansaintamallin yleistyminen ovatkin johtaneet siihen, ettd nykyisin useimmil-

la MMORPG-peleilld on ainakin jonkinlainen mikromaksukauppa.

Pelioperaattorien ylldpitdmaét palvelut muodostavat massiivimoninpelien ensisijai-
set virtuaalimarkkinat (Lehtiniemi |2007). Tyypillisesti ne ovat mikromaksukaupan
muodossa, joka voi olla joko peliin upotettu tai verkkosivulle pelista linkitetty. Nii-
den kayttdd ei padsdantoisesti rajoiteta ja kaupan selaaminen on ilmaista pelaajille

(Lehtiniemi 2007).
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Kuvio 4. Pelin Aion (2008) verkkosivujen mikromaksukauppa AION Shop.

Tyypillinen mikromaksukauppa toimii kuten verkkokaupat yleensd, siséltden eri
kategorioiden tuotteita sekd uusien ja suosittujen tuotteiden nostoja. Merkittdvin ero
perinteisiin verkkokauppoihin on, ettd kaikki tuotteet ovat virtuaalisia eli vain pelin
sisdlld kaytettavia hyodykkeitd. Lisdksi ostot tapahtuvat oikean rahan sijaan virtu-
aalisella vilivaluutalla (ks. esim. kuvion [4 Aion Coin). Useimmissa peleissda mikro-
maksukaupan ikoni on ndkyvaésti esilld, ja maksullisesta lisdsisallostéd voi olla kayt-
toliittyméassd kohdennettu linkki tai pikandppédin mikromaksuostokseen (ks. esim.
kuvio ). Néitd voidaan tarjota kaikkialla pelissd, esimerkiksi erikoishahmoluok-
kien valinnassa hahmonluontivalikossa, uusien pelialueiden sisddnpéddsyjen luona

tai pelin aloitusvalikossa.
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Kuvio 5. Tavaratilalaajennuksen ostaminen Star Wars: The Old Republicissa (2011).
Vaihtoehtoina tarjotaan oston suorittamista joko pelimaailman sisdiselld credit-

valuutalla tai mikromaksukaupan Cartel Coin -valuutalla.

3.4.2 Kolmansien osapuolien virtuaalitalous

MMORPG-pelien alkuaikoina 1990-luvulla virtuaalihyddykkeiden kauppaa oikeal-
la rahalla (engl. real-money trading eli RMT) harjoittivat ldhinna yksittdiset pelaajat
vapaa-ajallaan (Heeks 2010, 4 — 6). RMT-toimintaan liittyy usein myos kultafarmaus
(engl. gold farming), joka tarkoittaa pelimaailman sisdisen valuutan sekd muiden vir-
tuaalihyddykkeiden kerddmistd pelissd taloudellisien hyotyjen saamiseksi (Heeks
2010, 5). RMT:t4 ja kultafarmausta kdytetddn monesti synonyymeind, mutta tarkal-
leen ottaen ne ovat osa samaa arvoketjua: kultafarmaus vastaa virtuaalihyodykkei-

den tuotannosta ja RMT niiden ostosta ja myynnistad (Heeks 2010, 6 - 8).

2000-luvulla mukaan tulivat toimijat, jotka eivdt kuulu pelaajiin tai pelin kehittéjiin:
kolmannen osapuolen yhtitt alkoivat hyodyntdad pelimaailmojen sisdisien ja ulkois-
ten markkinoiden vilistd sekaannusta (Castronova 2005, 161 — 169). Kun pelaajien
vélisessd kaupassa asioidaan suoraan virtuaalihyddykkeitd myyvan pelaajan kans-
sa, niin ndissd uusissa palveluissa osto ja myynti tapahtuu aina valittdjan kautta
(Lehtiniemi |2007). RMT-palveluiden tyontekijdt pitavat talloin huolen muun muas-

sa asiakaspalvelusta, maksuista ja hyodykkeiden toimittamisesta (Castronova 2005,
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161 — 169).

Virtuaalitalous on osoittaunut erittdin tuottavaksi liiketoimeksi sitd harjoittaville
yhtidille (Castronova 2005, 161 — 169). Osa tdtd nousua oli Aasian finanssikriisi,
jonka jdlkeen paitsi tyottomyys kasvoi, myos monet hallitukset investoivat inter-
netkaistoihin (Heeks 2010, 6 — 8). Ndiden tekijoiden yhteisvaikutuksena tyottomat
liittyivat suurin joukoin MMORPG-peleihin kuluttaakseen aikaansa, jolloin ndihin
maihin muodostui vahva pelikulttuuri (Heeks 2010, 6 — 8). Tama loi otollisen pohjan
RMT-toiminnalle, joka kehittyi halpatyopajoista teknologiaa tehokkaasti hyodynta-
viaksi teollisuudeksi (Wang, Mayer-Schonberger ja Yang 2013| 494 — 495).

Tuottavuudestaan huolimatta RMT-yhtididen toiminta ei ole ollut ongelmatonta.
Peliteollisuus ja pelien kehittdjat suhtautuvat siihen yleensa nuivasti, silld sen pela-
tdan vaikuttavan pelikokemukseen kielteisesti (Castronova 2005, 161 — 169). Poten-
tiaalisia huolenaiheita ovat paitsi pelitasapaino, myos pelaajien immersio pelimaa-
ilmassa. Huoli RMT:n ongelmista on todellinen, silld siihen kuuluva kultafarmaus-
toiminta voi vaikuttaa pelaajien pdivittdiseen pelikokemukseen haitallisesti, mika
johtaa pieneneviin pelaajamdériin ja peliyhtididen tuottojen vihenemiseen (Mitter-
hofer, Platzer, Kruegel ja Engin 2009, 1 — 2). Pelaajien nakokulmasta toimintaan liit-
tyykin useita ongelmia, ja monet pelaajat vastustavat RMT:td vahvasti (Lehdonvirta
2005, 3 — 4). Toisaalta se voi my0s auttaa pelaajia, joilla on vdhén aikaa pelaamiseen
ja jotka haluavat keskittyd hahmon tehokkuuden kehittdmisen sijaan esimerkiksi

ihmisuhteisiin tai pelimaailman tutkimiseen (Lehdonvirta 2005, 3).

RMT:n vaikutukset pelaajien pelikokemukseen ovat monisyisid. Nditd ovat muun
muassa edelldmainittu pelitasapainon jarkkyminen, kun pelaaja voi rahalla ja kul-
tafarmauksella ostaa itselleen etuja. Lisdksi pelaajia hdiritsevat RMT:n ja erityises-
ti kultafarmauksen lieveilmioét. Kultafarmaus muun muassa véaaristdd pelin sisdis-
ta taloutta, silla poikkeuksellisen suuret maarat pelivaluuttaa johtavat inflaatioon,
minkd seurauksena pelin tavaroiden hinnat voivat nousta tavallisten pelaajien ulot-
tumattomiin (Mitterhofer, Platzer, Kruegel ja Engin 2009, 1 — 2). Lisdksi omakohtai-
sesti olen havainnut pelaajana, ettd pelien keskustelukanavat toimivat usein RMT-

sivustojen mainostuksen vilineend, ja pahimmillaan mainosbottien viestit hallitse-
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vat globaaleja keskustelukanavia, peittden alleen oikeiden pelaajien viestit.

Mainonnan liséksi kultafarmauksen lieveilmi6ihin kuuluvat botit, jotka tarkoittavat
MMORPG-pelien kontekstissa Mitterhoferin, Platzerin, Kruegelin ja Enginin
3 —4) mukaan pelin toistuvien tapahtumien — kuten vihollisten tappamisen ja satun-
naispudotusten kerddmisen — ohjelmallista automatisointia. Botit osaavat esimer-
kiksi valita mitd vihollistyyppid metsastdd, kerdtd muita resursseja taistelujen valilla
ja hakeutua takaisin farmausalueelle botin kuoltua (ks. kuval6) (RoiBot[2015). Kul-
tafarmausbotit kerddvét tavaroita ja valuuttaa vuorokauden ympéri ja niiden kaytto
on myos selvédsti halvempaa kuin pelaajien varvadminen kultafarmaajiksi (Mitter-

hofer, Platzer, Kruegel ja Engin 2009, 3 — 4).

File Skills Buffs Tools Statistics
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Waypoint Controls
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Ready

Kuvio 6. RoiBot tasonnosto- ja farmausbotti (RoiBot 2015).

Kultafarmausliiketoimeen sisdltyy myos mainoksia ja botteja vakavampia piirteitd,
jotka uhkaavat pelaajien pelitilejd ja virtuaaliomaisuutta. Wang, Mayer-Schonberger
ja Yang (2013, 494 — 495) kertovat, ettd kultafarmaukseen osana RMT-toimintaan voi

kytkeytya sofistikoitunut toimitusketju hakkeroinneille, huijauksille ja varkauksille.
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Koska mukana on suoranaisesti rikollista toimintaa, ei olekaan yllatys, ettd peliyh-
tiot suhtautuvat usein kolmansien osapuolien toimijoihin kielteisesti. Pelien edun-
valvojien ja RMT-yhtitiden vaililld on kdyty taistelua sekd virtuaalimaailmojen si-
sdisesti ettd niiden ulkopuolella taloudellisesti ja oikeudenk&dyntitoimin (Castrono-

va 2005, 161 — 169, Lehdonvirta 2005, 1 - 2).

Pelin sisdisesti kdytetyt keinot lisddvét esteitd kultafarmaustoiminnalle esimerkiksi
sitomalla virtuaalihyodykkeet pelitiliin ja antamalla porttikieltoja epdilyttaville pe-
laajille (Wang, Mayer-Schonberger ja Yang 2013, 494 — 495). Tama ei kuitenkaan ole
tdysin ongelman ratkaisu, silld esimerkiksi kultafarmausbotit eivét suoraan riko pe-
lin operationaalisia sddntojd, joten niiden erottaminen tavallisista pelaajista on ohjel-
mallisesti epédluotettavaa (Mitterhofer, Platzer, Kruegel ja Engin 2009, 4 — 7). Vaikka
lisaamalla rajoitteita ja suojauksia voidaankin suojella pelaajia RMT:n varjopuolil-
ta, ne haittaavat my0s tavallisia pelaajia, joten niiden kédyttd on aina kompromissi
uusien pelaajien houkuttelun ja vddrinkdytoksien estamisen vilillda (Wang, Mayer-

Schonberger ja Yang 2013, 482 — 495).

Haitallisen toiminnan vdhentdmiseksi on kuitenkin olemassa myos estoja ja kieltoja
rakentavampia keinoja. Wang, Mayer-Schonberger ja Yang (2013} 494 — 495) esitta-
vit, ettd pelaajien vilisen verkostoitumisen lisidminen — esimerkiksi kannustamalla
kiltoihin ja ryhmaétehtédviin osallistumista — vahentdd my®os kultafarmausta. Kun pe-
laajien viliset verkostot ovat vahvoja ja pelaajat tukevat toisiaan pelissd, kolmansien

osapuolien RMT-markkinoiden tarjoama potentiaalinen etu menettdd merkitystaan.

Estoista ja vastustuksesta huolimatta kolmansien osapuolien RMT on kokoluokal-
taan merkittava tekijd, esimerkiksi kultafarmaajia oli vuonna 2009 yksinomaan Kii-
nassa arviolta yli satatuhatta (Mitterhofer, Platzer, Kruegel ja Engin 2009, 1 - 2). Vir-
tuaalihyodykkeiden kauppa kokonaisuudessaan on ollut jo pitkdan miljardien dol-
larien luokkaa, joten onkin siis ilmeistd, ettd huomionarvoinen osa pelaajista suh-

tautuu sithen myonteisesti ja haluaa jatkaa sitd (Lehdonvirta 2005, 6 - 15).
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3.5 Virtuaalihyodykkeiden myyntistrategiat ja vaikutus peliin

Hamari ja Lehdonvirta (2010, 15 — 16) esittavit, ettd virtuaalitaloudessa pelien suun-
nittelumalleilla ja pelimekaniikoilla on kaksoisrooli virtuaalihyddykkeiden myynti-
tekniikoina. Kdytannossa ainakin jonkin keinotekoisesti kysyntda lisddvan mekanii-
kan hyodyntaminen on valttimatonta tai ainakin vaikeasti ohitettavaa, silld virtuaa-
lihyddykkeilld ei ole materiaalisen maailman hyddykkeiden rajoitteita, kuten van-
hentuminen tai tuotannon rajallisuus. Peliyhtididen ansainnan edistdmisen lisdksi

tama on my0s pelitasapainokysymys.

IIman niukkuuden simulointia hyddykkeet voivat olla olemassa koko virtuaalimaa-
ilman elinkaaren ajan, jolloin pelaajilla ei ole tarvetta ostaa samaa hyddykettd kuin
kerran. Ilman rajoittavia mekaniikkoja pitkdaikaispelaajille kertyy myos ajan ku-
luessa massiivisia méadrid hyodykkeitd (Hamari ja Lehdonvirta [2010, 21 — 22). Hyo-
dykkeiden kertyminen paitsi heikentdd uusien ja vanhojen pelaajien valista tasapai-
noa, my0s johtaa myynnin heikkenemiseen. Esimerkiksi sosiaalisessa pelissa Habbo
Hotel (2000) ndma pelaajat ovat jakaneet ylimédardisid esineitddn ilmaiseksi muille
pelaajille, mikd on siten suoraan pois hyddykkeiden myynnistd (Hamari ja Lehdon-

virta 2010, 21 - 22).

Monissa MMORPG-peleissd ainakin osalla tavaroista on ndin ollen rajallinen kesto
(Hamari ja Lehdonvirta 2010, 21 — 22). Tama voi ilmetd materiaalisen maailman ta-
varoiden kestoa jdljittelemalld, jolloin kuluminen tapahtuu kéytettdessd ja korjaami-
nen maksaa Hamari ja Lehdonvirta 2010, 21 — 22). Vaihtoehtoinen tapa on yksinker-
taisesti antaa hyodykkeelle rajallinen mdéara latauksia (engl. charge), joiden loputtua

sitd ei voi endd kayttad (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 21 - 22).

Hyodykkeen kdyttokertojen rajoittamisen ohella toinen keino luoda kysyntéa on li-
sédtd peliin hankaloittavia pelimekaniikkoja eli markkinoinnin termeja kayttden tuo-
tetta myydaan tietyilld rajoitteilla, joiden ohittamiseksi myyd&dédn laajentavia tuot-
teita (Hamari ja Lehdonvirta 2010} 22 — 23). Yleinen esimerkki tdstd menettelystd on
rajoittaa hahmon tavaratilan kokoa ja sitten myyda siihen asteittaisia laajennuksia.

Muita mahdollisia rajoitteita ovat muun muassa ostettujen hyodykkeiden lukitse-
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minen ne ostaneen pelaajan hahmoille tai hahmolle, jolloin pelaaja ei voi esimerkik-

si ensimmadisen kdyttokerran jalkeen endd myyda tai antaa niitd eteenpdin.

Osana titd voidaan myos ndhdda MMORPG-peleissa ldhes universaalisti lasné ole-
vat hahmon ja tavaroiden tasot yhdessa sen kanssa, ettd pelin sisdltd vaikeutuu edet-
tdessd (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 18 — 19). Tyypillisesti hahmon varusteet muo-
dostavat merkittivan osan hahmon voimakkuudesta, jolloin pelaaja joutuu hankki-
maan hahmolle uusia varusteita sadnnollisesti tasojen noustessa pysydkseen tahdis-
sa mukana. Se, kuinka usein pelaaja haluaa pdivittdd varusteitaan ja kuinka halukas
tamd on maksamaan siitd, riippuu usein my0s pelaajan taitotasosta. Tadlloin esimer-
kiksi aloittelijoille kannattaa tarjota heikompia varusteita kuin kokeneille pelaajille

(Hamari ja Lehdonvirta 2010, 18 — 19).

Tasojen hyddyntdminen myynnissd on osa kdyttdjien ryhmiin jakamisen myynti-
strategiaa (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 18 — 21). Sisdllon vaikeuttamisen lisdksi pe-
laaja voidaan ohjata ostamaan uusia varusteita kdayttamalld suoria rajoituksia, jol-
loin hyodykettd ei esimerkiksi voi kdyttdad hahmolla, jonka taso on liian matala tai
korkea (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 20). Hyodykkeiden kaytettivyyden ajallisen
hajauttamisen ohella niiden myyntid voidaan edistdad kasvattamalla horisontaalis-
ta pelisisdltoa (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 20). Tama tarkoittaa sitd, ettd hahmolla
voi olla kdytossa useita eri varustetyyppejd yhtdaikaa, jolloin hankittavien tavaroi-
den méaédrd kasvaa huomattavasti. Ostotarvetta voidaan kasvattaa my0s rajoittamal-
la tietyt esineet tietyille hahmoluokille. Hamari ja Lehdonvirta (2010, 18— 22) anta-
vat esimerkkind metsdstdjahahmoluokalle kuuluvan jousen ja taikuriluokan taika-

sauvan, joita vain kyseisen luokan omaavat hahmot pystyvét kdyttamaan.

Hyodykkeiden kestoa ja kdyttod rajoitettaessa kannattaa kuitenkin kayttaa harkin-
taa. Pelaajat osaavat ottaa rajallisen keston huomioon ostopaatoksessadan, mika tar-
koittaa sitd, ettd pelisuunnittelulla tehddan kompromissi tuotteen houkuttavuuden
ja myynnin toistuvuuden vililld (Oh ja Ryu 2007, 1 - 8). Pédétos voi olla hyddyke-
kohtainen ja samassa pelissd voi olla pysyvid, rajallisesti kestdvid sekd kertakayt-
toisid hyodykkeitd. Yleisesti ottaen tdssd sddntond on, ettd funktionaaliset, suoraan

hahmon suorituskykyyn vaikuttavat hyodykkeet kannattaa pitdad viliaikaisina, ja
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kosmeettiset, vain hahmon ulkondkod muuttavat hydodykkeet pysyvind (Hamari ja

Keronen 2017, 2, Oh ja Ryu 2007, 1 - 8).

Pelimekaniikkojen hyddyntdamisen lisdksi osa myynnin kasvattamista on pelin si-
sdisten tapahtumien jarjestdiminen (Hamari ja Lehdonvirta 2010, 23 — 24). Tapahtu-
mat voivat sekd kasvattaa pelaajien yhteenkuuluvuutta ja immersiota ettd toimia
markkinoinnin vélineend. Esimerkki pelien tapahtumista on joulutapahtuma, jos-
sa keskeisimmille alueille pelimaailmaa lisdtdan joulukoristelu ja pelaajille tarjotaan
rajoitetun ajan jouluteemaisia tavaroita sekd aktiviteetteja, joissa pelaajilla on mah-
dollisuus ansaita rajatun ajan saatavilla olevia erikoistavaroita. Tapahtumien tee-
maan liittyvien virtuaalitavaroiden tarjoaminen on tehokas tapa myyda varsinkin
kosmeettisia hyodykkeitd paljon lyhyessa ajassa (Oh ja Ryu 2007, 7). Ndin voidaan
my0s nostaa esiin vahemman myytyja hyddykkeita ja mainostaa uusia esimerkiksi

lahjoittamalla niitd pelaajille tapahtuman osana (Oh ja Ryu 2007, 7).

Kun puhutaan virtuaalihyodykkeiden vaikutuksista pelitasapainoon, varsinkin sitd
kritisoitaessa nousee usein esiin termi pay-to-win eli maksa voittaaksesi. Pay-to-win-
mallissa pelaaja saa huomattavia tilastollisia hyotyjad pelissd maksamalla oikeaa ra-
haa (Onyett 2012). Se, kuinka suuri merkitys maksamisella on — eli onko se pelia
helpottavaa vai etenemiselle valttimatonta — riippuu pelin suunnitteluratkaisuista.
Lansimaissa kovan linjan pay-to-win on epasuosittu, mutta esimerkiksi Kiinassa se

on yleisesti kdytetty malli (Onyett 2012).

Miksi pay-to-win herattaa ristiriitoja? Erddnd ongelmana hahmon suorituskykyyn
vaikuttavissa hyodykkeissd on, ettd niiden myynnin myotéd pelaajien arvostus vai-
keasti hankittavia, tehokkaita tavaroita kohtaan alkaa kadota (Lehdonvirta 2009, 105
- 110). Tyypillisesti parhaiden hyddykkeiden hankkiminen on aikaa ja vaivaa vie-
vad hanke, joka voi esimerkiksi vaatia pelaajaa suorittamaan suuria ryhmatehtavia
toistuvasti l1oytddkseen tavarat satunnaispudotuksina. Omakohtaisten kokemuksie-
ni perusteella esimerkiksi tietyn varustesetin kokoaminen voi olla kuukausia kes-
tavd hanke. Lehdonvirran (2009) mukaan ideana onkin, ettd pelaajien tulisi ansaita
tehokkuuden kasvu pelissd onnistumalla. Ndin ollen varsinkin kilpailu- ja saavu-

tuskeskeisien pelaajien ndkokulmasta tavaroiden ostaminen voi ndyttdytyad huijaa-
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misena, joka vadristdd pelaajien vélistd saavutushierarkiaa (Lehdonvirta 2005, 3).

Yhtend ratkaisuna hyddykemyynnin ongelmiin on antaa pelaajien edelleen ansaita
tehokkuuden kasvattamisensa yksinomaan pelid pelaamalla, mutta samalla myyda
hyoddykkeitd, jotka helpottavat ja nopeuttavat tdtd prosessia (Lehdonvirta 2009, 105
—110). N4itd ovat muun muassa hyddykkeet, jotka nopeuttavat kokemuspisteiden
ansaitsemista (engl. experience point booster), kasvattavat hahmon tavarakapasiteettia

tai nopeuttavat ja helpottavat pelimaailmassa liikkumista.

3.6 Pelaajien motivaatiot ostaa virtuaalihyddykkeita

Mikd saa pelaajat ostamaan virtuaalihyddykkeitd oikealla rahalla? Pelaajan oma
suhtautuminen on luonnollisesti tarkein tekija, mutta myos pelaajan sosiaalinen
verkosto — sekd pelissd ettd sen ulkopuolella —ja sen asennoituminen ja aktiivisuus
pelaamista ja mikromaksuja kohtaan vaikuttavat (Hamari ja Keronen 2017, 18 — 26).
Jos mikromaksujen kadytté on normi pelaajan sosiaalisessa ymparistossd, kynnys os-

taa my0s itse on luonnollisesti matalampi.

Mikromaksuissa on kyse myos kuluttajakokemuksesta. Mikromaksuostotapahtuma
ja hyodykkeen kayton helppous ovat siten vaikuttavia tekijoitd (Hamari ja Keronen
2017, 18 — 26). Osto- ja kdyttokokemuksen lisdksi pelaajat arvottavat hyodykkeitd
eri piirteilld. Lehdonvirta (2009, 105 — 110) jakaa ndma kolmeen eri luokkaan: funk-

tionaaliset piirteet, sosiaaliset piirteet sekd hedoniset piirteet.

Funktionaalisiin piirteisiin sisdltyy hyodykkeen toiminnallisuuteen liittyvit asiat,
kuten sen kdytettdvyys ja suorituskyky pelissd (Lehdonvirta 2009, 105 — 110). Erityi-
sesti aggressiiviset, kilpailusta ja toisten hahmojen tappamisesta kiinnostuneet pe-
laajat suosivat funktionaalisia hyddykkeitd, silld niilld on selvad vaikutus hahmon te-
hokkuuteen (Tseng 2010, 7694 — 7696). Sosiaaliset pelaajat ovat sen sijaan enemmaén
kiinnostuneita hyodykkeiden vaikutuksesta hahmon ulkoasuun ja sosiaaliseen in-

teraktioon (Tseng 2010, 7696).

Sosiaaliset piirteet tarkoittavat kdytannossa hyodykkeen sosiaalista haluttavuutta,

31



johon pétevat pitkélti samat saannot kuin kaikkeen kerdilyyn. Tahén liitetddn omi-
naisuuksia kuten tyylikkyys, harvinaisuus ja erottuvuus (Lehdonvirta 2009, 105 -
110). Virtuaalihyodykkeen sosiaaliseen haluttavuuteen liittyy monia vaikeasti maa-
riteltdvid ja ennustettavia seikkoja, ja timd johtaa ajoittain erikoisiin tilanteisiin. Leh-
donvirta (2009, 105 - 110) antaa yhtend esimerkkinda MMORPG-pelin Ultima Online
(1997), jossa pala hevosen lantaa oli hyvin harvinainen — niita oli olemassa arviolta
vain yksi 30.000 pelaajaa kohti — jolloin sen omistaminen oli "statussymbolina ver-
rattavissa timantin omistamiseen". Sosiaaliset piirteet voivat siis ajoittain olla vai-

keita ymmartdd kontekstin ulkopuolelta kasin.

Hedonisiin eli mielihyvépiirteisiin kuuluu hyddykkeen kiayton miellyttavyys. Hyo-
dykkeen tuoma audiovisuaalinen kokemus ja estetiikka lienevit ilmeisimmat. Mo-
net pelaajat valitsevat virtuaalitavaransa nailld kriteereilld suorituskyvynkin kus-
tannuksella (Lehdonvirta 2009, 105 — 110). Esimerkiksi World of Warcraftissa (2004)
aseiden tehokkuutta kasvattavista parannuksista (engl. enchantment) hintaluokkan-
sa halutuin on "Minor Beastslayer", vaikka se tuo vain vaatimattoman lisin hahmon
suorituskykyyn (Lehdonvirta 2009, 106). Syy sen suosioon on sen aseisiin lisédma
punaisena hohtava visuaalinen efekti, joka on monien pelaajien mieleen (Lehdon-

virta 2009, 105 — 110).

Ulkon&don ja ddnen lisdksi pelaajat kiinnittavat huomiota hyodykkeiden mahdolli-
siin animaatioihin sekd taustatarinaan tai narratiiviin (Lehdonvirta 2009, 105 — 110).
Jos hyodyke on esteettisesti pelaajaa houkuttava, pelaaja saa sen kdytostd ja omis-
tamisesta hedonistista mielihyvda (Lehdonvirta 2009, 105 — 110). Mielihyvén saa-
minen onkin siis yksi tdrked motivaatio ostaa virtuaalihyddykkeitd. Esineisiin liitet-
tdvissd olevia mielihyvan kategorioita ovat muun muassa aistikokemus, narratiivi,
itseilmaisu sekéd sosiaalinen yhteenkuuluvuus (Hunicke, LeBlanc ja Zubek 2004, 2).
Killan yhteinen visuaalinen tyyli ja jouluteemaisten esineiden kdytto pelin joulu-
tapahtumassa ovat esimerkkejd hyddykkeiden tuomasta yhteenkuuluvuuden tun-

teesta.

Mielipiteiden ja tavaroille miellettyjen ominaisuuksien lisdksi kaikilla pelaajilla on

omia henkilokohtaisia tavoitteitaan, joita he pyrkivit saavuttamaan ostamalla sopi-
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via hyodykkeitd mikromaksuilla. N&itd ovat muun muassa statuksen kasvattami-
nen pelaajien sosiaalisessa hierarkiassa, etulyontiaseman saaminen ja sdilyttiminen
kilpailutilanteissa, sekd uuden sisdllon kokeminen, kustomointi ja itseilmaisu (Leh-
donvirta 2005, 4 — 7). Huomionarvoista on, ettd ndma syyt vastaavat pitkalti myos
pelaamisen motivaatioiden pddkomponentteja, joiksi Yee (2005, 3 — 5) esittdd seuraa-
vat kolme: sosiaalisuus, saavutus ja immersio. Pelaajien motivaatioista, ja sitd kautta

pelaajatyypeistd, jatketaan seuraavassa padluvussa.
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4 Pelaajatyypit

Edellisessd luvussa nousi esiin yhteys sen vililld, mitd pelaajien padamotivaatioit
ovat ja mitd syitd heilld on oikean rahan kdyttdmiseen virtuaalihyddykeostoihin.
Ndin ollen onkin luontevaa olettaa, ettd pelaajan mikromaksukadyttdytymiseen vai-

kuttaa kiintedsti pelaamisen motivaatio ja pelitapa — eli pelaajan pelaajatyyppi.

Jotta asiaa voidaan ymmartéd, se pitdd ensin voida méaritelld ja luokitella. Luokitte-
lemalla kokonaisuuksia yhteisten tuntomerkkien mukaan tyyppeihin voidaan vas-
taavasti ymmartdad monimutkaisia jarjestelmid paremmin (Bateman, Lowenhaupt
ja Nacke 2011} 1). Nédin ollen myo6s pelaajien mieltymyksid mallinnettaessa jonkin
kvantitatiivisen tai kvalitatiivisen jaon kaytto on tarpeen (Bateman, Lowenhaupt ja
Nacke 2011} 1). Pelaajien luokittelulle on olemassa lukuisia vaihtoehtoisia tapoja,
joten kokonaiskuvan saamiseksi tdssd luvussa esitellddn ensin tapa jakaa ne yla-
kategorioihin. Alaluvuissa esitellddan muutamia tunnettuja tai tutkimuksen aiheen
kannalta tarkeitd pelaajien luokitteluja, sekd tarkastellaan niiden hyvia ja huonoja

puolia.

4.1 Luokittelujen ylikategoriat

Pelaajia voidaan luokitella monin eri tavoin, ja siksi on tarpeen myos luokitella
luokitteluja eli jakaa eri luokittelukriteerejd yldkategorioihin. Hamari ja Tuunanen
(2014, 30 — 31) jakavat pelaajien luokittelut meta-analyysissddn seuraaviin yldkate-
gorioihin: maantieteellinen jako, vdestdryhméjako, psykologisten tunnusmerkkien
mukaan jako ja kdyttdytymisjako. Ndistd maantieteellinen ja vdestoryhmallinen jako
ovat yksinkertaisempia ja yksiselitteisempid, kun taas pelaajien jako kdyttaytymisen
ja psykologisten tunnusmerkkien perusteella vaativat ensin ndiden tarkemman tun-

nistamisen pelaajista esimerkiksi kyselyn tai haastattelun avulla.

Maantieteellinen jako tarkoittaa pelaajien jakoa asuinpaikan mukaan, misséa erityi-
sesti nousevat esiin pelaamisen kulttuurien alueelliset erot (Hamari ja Tuunanen

2014, 30 — 31). MMORPG-peleissd nditd eroja ovat esimerkiksi kultafarmauksen ja

34



pay-to-win-pelaamisen yleisyys Aasiassa verrattuna lansimaihin (ks. mm. Mitterho-
fer, Platzer, Kruegel ja Engin 2009 Onyett2012). Vdestoryhma- eli demografiajaossa
nimensd mukaisesti pelaajat jaetaan ryhmien kuten idn, sukupuolen ja koulutuk-
sen mukaan (Hamari ja Tuunanen 2014, 30 — 31). Kyseessd on siis hyvin tyypillinen

tilastoissa paljon kaytettava jako.

Psykologisten tunnusmerkkien mukaisessa eli psykograafisessa jaossa arvioidaan
pelaajien asenteita, arvoja ja eldméntyylid, ja muodostetaan ndistd ryhmid (Hamari
ja Tuunanen 2014} 30 — 31). Kayttadytymisjaossa pelaajat jaetaan ryhmiin sen mu-
kaan, kuinka ndma suhtautuvat peliin ja kdyttaytyvat pelissda (Hamari ja Tuunanen
2014, 30 — 31). Molemmat kuvaavat pelaajien asenteita, mutta psykograafinen ja-
ko koskee pelaajien yleisid asenteita, kun taas kdyttaytymisjako keskittyy ndiden
suhteeseen peleihin. Ndiden vélistd eroa on tosin usein vaikeaa maarittda: pelaajan
kédytos on osittain myds tdimén psykologisten piirteiden ilmentymistd, minka vuok-
si molempien késitteellistdmisissd on paljon samankaltaisuuksia (Hamari ja Tuuna-
nen 2014, 30 — 37). Se, onko kyseessd kdyttaytymisen vai psykologisten piirteiden
jako, riippuu siksi pitkalti yksittdisten tutkimuksien ldhestymistavoista (Hamari ja
Tuunanen 2014, 30 — 37).

4.2 Pelaajien luokitteluja

Pelaajatyypeistd puhuttaessa usein nousee esiin jako satunnaisiin ja kovan linjan
pelaajiin (engl. casual ja hardcore), milld erotellaan pelaajien taitoa ja omistautumista.
Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011, 6) kuitenkin huomauttavat, ettd tdima jako ei
ole ainoa tai monessa tilanteessa edes riittdva. Muista tavoista luokitella pelaajia eh-
ké ilmeisin on pelaamistyyli eli pelikdyttaytyminen. Se, kuinka ja millad kriteereilld
kayttaytymistd voisi parhaiten luokitella, ei kuitenkaan ole lainkaan itsestdan sel-
vd kysymys. Asiaa vaikeuttaa muun muassa se, ettd pelaaja voi vaihtaa pelaamisen
mentaliteettia pelien ja jopa pelikertojen valilld. Pelaajatyypit eivit siis ole kiintedsti
persoonallisuuden piirteitd, vaikka psykologiset piirteet kuten persoonallisuus vai-

kuttavat osaltaan my0s pelikdyttdytymiseen (Hamari ja Tuunanen 2014, 30 - 37).
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Téassd luvussa esitellddn sekd kdyttaytymisen ettd psykologisten piirteiden, kuten
motivaatioiden, perusteella tehtyjd malleja. Tutkimuksessa huomioidaan myos pe-
laajien maantieteellinen jako, mutta koska se on maéérittelyltddn varsin suoraviivai-
nen, siitd ei ole tarpeen antaa tarkempia esimerkkejd. Lihempéaan tarkasteluun ote-
taan keskeiset Bartlen (1996) ja Yeen (2005; 2007) mallit. Lisdksi tarkastellaan niita
koskien esitettya kritiikkid ja uusia malleja, jotka viittaavat ndihin kahteen. Lopuksi
esitellddn muutamia uudempia pelaajaluokitteluja ja arvioidaan pelaajaluokittelu-

jen nykytilaa.

4.2.1 Bartlen MUD-pelaajatyypit

Erds tunnetuimmista pelaajaluokitteluista on Bartlen (1996) MUD-pelaajien tyypit,
joka on siis ajalta ennen MMORPG-pelien nousua. Bartle (1996) jakaa MUD-pelaajat
kahdelle akselille (ks. kuvio [7) sen mukaan, keskittyyko pelaajan kiinnostus muihin
pelaajiin vai pelimaailmaan ja onko pelaaja yksipuolisesti toimiva vai vuorovaikut-

tava. Ndistd saadan neljd eri pelaajatyyppid: tappaja, sosialisoija, suorittaja ja tutkija.

Toiminta

Tappajat Suorittajat

Pelaajat Pelimaailma

Sosialisoijat Tutkijat

Vuorovaikutus
Kuvio 7. MUD-pelaajien kiinnostuksen kohteet (Bartle 1996).
Muihin pelaajiin huomionsa kiinnittdvid pelaajia ovat tappaja ja sosialisoija. Nais-
td tappaja on kilpailuhenkinen pelaaja, joka tyypillisesti haluaa osoittaa taitojaan ja
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saada siten mainetta (Bartle 1996). Nimestdan huolimatta tappajat eivét aina ole vi-
hamielisid, mutta auttaessaankin toisia pelaajia ndma nayttaytyvat lahinna toimin-
nan kohteina (Bartle 1996). Sosialisoija on sen sijaan ensisijaisesti kiinnostunut mui-
den pelaajien hahmoista ja sosiaalisesta verkostoitumisesta — joskus jopa siind méaa-
rin, ettd peli toimii vain keskustelun kehyksena (Bartle 1996, Schiano ja White 1998,
352 - 359).

Pelimaailmakeskeiset pelaajat Bartlen mallissa ovat joko suorittajia tai tutkijoita.
Suorittaja on melko itsestddn selvésti pelaaja, jolle pelin edistymisen mittarit kuten
tasot ja pisteet ovat pelissd pddasia, joka menee kaiken muun edelle (Bartle 1996).
Sosiaalisuus ja muiden pelaajien tappaminen ovat niin ikddn ldhinnd keinoja saada
pisteitd tai rahaa pelissd (Bartle [1996). Tutkijan huomio kohdistuu myos pelimaail-
maan, mutta pelin pédihittdmisen sijaan tdima on kiinnostunut 16ytamaan siitd uusia
ja kiinnostavia asioita. Ne voivat olla pelin sisdisten mekaniikkojen tunnistamista,

pelimaailman kartoittamista sekd myos bugien 16ytamisté pelistd (Bartle|1996).

Bartlen pelaajatyyppijako on pelaajataksonomioiden uranuurtaja ja siten myos pal-
jon tutkittu ja kritisoitu malli. Yee (2007, 2) huomioi mallin ja siihen perustuvien
kyselyjen jakavan herkésti tuloksia kahtia vaatimalla vastaajaa valitsemaan kahden
luokan vililta silloinkin, kun télle ei ole perusteita. Lisdksi Bateman, Lowenhaupt
ja Nacke (2011, 4) huomauttavat kysymysten jarjestyksen vaikuttavan lopputulok-
seen. He tosin myds jatkavat muistuttamalla, ettd Bartlen mallia ei alunperin ol-
tu tarkoitettu vakavasti otettavaksi arviointivalineeksi, vaan ennemminkin viihde-
kdyttoon. Yee (2007, 3 — 6) kuitenkin 16ytdd motivaatioiltaan kaikkia neljaa Bartlen
tyyppid ainakin osittain vastaavia komponentteja, joten vaikka malli koskee genre-
né jo ldhes kadonneita MUD-pelejd, silld on silti painoarvoa myds MMORPG-pelien

kannalta.

4.2.2 Yeen pelaamisen motivaatioiden komponentit

Pelaajien luokittelujen edelldkévijand Bartlen mallia on hyddynnetty myos useiden

sitd seuranneiden luokittelujen kehityksessd. Erds ndistd on Yeen (2005; 2007) laati-
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ma pelaamisen motivaatioiden komponentteihin perustuva malli. Malli jakaa pelaa-
jilen motivaatiot kymmeneen alakomponenttiin, jotka ovat padkomponenttien saa-
vuttaminen, sosiaalisuus ja immersio alla (ks. taulukko [I). Bateman, Lowenhaupt
ja Nacke (2011} 4 - 5) kertovat mallin jaon perustuvan Yeen iteratiivisesti tekeméaan
empiiriseen analyysiin. Yee (2007} 1 - 8) validoi lopulliset kolmetoista komponenttia
faktorianalyysilld pohjana olleista kandidaateista, jotka ovat perdisin aiemmasta kir-
jallisuudesta sekd avoimista kyselyistd. Yeen motivaatiokomponentit eivit suoraan
muodosta pelaajatyyppejd, vaan ovat ennemminkin pelaajien psykologisia piirteitéd
(Bateman, Lowenhaupt ja Nacke 2011, 4 — 5), Hamari ja Tuunanen 2014, 38 — 40).
Nain ollen pelaajaluokittelujen yldkategorioista se kuuluu psykograafisiin jakoihin

kdyttdytymisjaon sijaan.

Saavuttaminen

Sosiaalisuus

Immersio

Edistyminen
eteneminen, tehokkuus,

kerryttiminen, status

Mekaniikat
numerot, optimointi,

mallit, analyysi

Kilpailu
muiden haastaminen,
provosointi,  hallitsemi-

nen

Sosialisointi
keskustelu, auttaminen,

ystivystyminen

Suhteet
omakohtaisuus, itses-
ti  kertominen, tuen
antaminen ja saaminen
Ryhmityo

yhteistyd, ryhmit, ryh-

mdsaavutukset

Loytaminen
tutkiminen, taustatarina,
kiitkettyjen asioiden loy-
tdminen
Roolipelaaminen
juoni, hahmon historia,

roolit, mielikuvitus

Kustomointi
ulkoniko, lisdvarusteet,

tyyli, virisuunnittelu

Eskapismi
rentoutuminen, pako to-
sielamiistd, eldmin ongel-

mien vilttely

Taulukko 1. Pelaamisen motivaatioiden komponentit (Yee 2005;2007).
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Saavuttaminen-ylakomponenttiin sisdltyvat alakomponentit — edistyminen, meka-
niikat ja kilpailu — ovat kaikki pelaajien itselleen asettamien tavoitteiden saavutta-
mista. Edistyminen-komponentissa tavoitteet kohdistuvat pelin tarjoamiin voimak-
kuuden muotoihin, kuten hahmon kyvykkyys, sosiaalinen tunnustus tai rahallinen
ylivoimaisuus (Yee 2007, 18 — 23). Mekaniikat-kompontissa pelaajaa kiinnostaa nu-
meeristen pelimekaniikkojen analysointi, minka tavoitteena on tyypillisesti hahmon
optimointi tietylld alueella (Yee 2007, 18 — 23). Esimerkki hahmon optimoinnista on
pyrkimys 16ytdd hahmorakenne (engl. character build) ja varusteet, joilla hahmon
hyokkdyksen tehokkuus (engl. damage per second eli DPS) on paras mahdollinen.
Kolmas saavuttamisen alakomponentti on kilpailu, joka kédsittdd pyrkimyksen voit-
taa muut pelaajat kilpailemalla taisteluissa tai taloudellisesti, ja joko reilusti pelin
rakenteita noudattaen tai huijaamalla ja hdiriokdyttaytymalld (engl. griefing) (Yee

2007, 18 — 23).

Sosiaalisuus-yldkomponentti muistuttaa Bartlen sosialisoija-pelaajatyyppid, ja vas-
taavasti sen alakomponenteissa — sosialisointi, suhteet ja ryhmétyo — pelaajan mie-
lenkiinto kohdistuu muihin pelaajiin rakentavasti. Sosialisoinnin motivoima pelaa-
ja pitdd kevyestd juttelusta sekd ystdvien ja aloittelevien pelaajien auttamisesta (Yee
2007, 23 — 30). Suhteet-komponentti muistuttaa sosialisointia, mutta erona on halu
muodostaa nimenomaan ldheisid ihmisuhteita, jotka ulottuvat myos pelimaailman
ulkopuolelle muun muassa tosielamén ongelmista puhumisen muodossa (Yee 2007,
23 - 30). Ryhmatyo-komponetti keskittyy edellisid enemmadn itse peliin, ja sen moti-
voimat pelaajat suosivat yhteistoimintaa ryhmaéssé ja arvostavat ryhman saavutuk-

sia enemman kuin yksilollisid onnistumisia (Yee 2007, 23 — 30).

Immersioon siséltyy nelja alakomponenttia, joita ovat 16ytdminen, roolipelaaminen,
kustomointi ja eskapismi. Loytdminen motivaationa tarkoittaa, ettd pelaaja viihtyy
tutkiessaan pelimaailmaa ja sen tavaroita ja tehtdvid, erityisesti silloin kun ne ovat
muiden pelaajien vahan tuntemia (Yee 2007} 31 — 38). Roolipelaamiseen sisdltyy pe-
limaailman taustatarinan ja juonen seuraaminen, mutta se on loytdmistd hahmo-
keskeisempi motivaatio: tarkedd on oman hahmon integrointi pelimaailmaan (Yee

2007, 31 — 38). Myos kustomointi liittyy kiintedsti hahmoon, mutta ndkokulmana
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on hahmon ulkondén mukauttaminen. Kustomointi-komponentissa paljon pistei-
td saavat pelaajat kdyttdvat runsaasti aikaa véarivalintoihin ja omakohtaisen tyylin
tai ulkondon saavuttamiseksi, ja arvostavat siten mukautusvaihtoehtoja (Yee 2007,
31 - 38). Viimeinen komponentti eskapismi koskee pelaajia, jotka kayttavat virtu-
aalimaailmoja rentoutumiseen ja tosielaman ongelmien valttimiseen sekd stressin

purkamiseen (Yee 2007, 31 — 38).

Yeen mallissa on huomionarvoista, ettd komponentit eivét ole toisensa poissulke-
via: pelaajat pistetytetddn jokaisen kannalta erikseen, jolloin pelaajan kokonaisku-
va muodostuu kaikkien komponenttien pisteytyksind. Lisdksi matala pistearvo tie-
tyssd komponentissa ei ilmaise neutraalia suhtautumista asiaan, vaan muun muas-
sa asian ja siihen liittyvien pelimekaniikkojen poissaoloa tai vapaaehtoisuutta. Yee
(2007, 14 — 17) antaa tdstd esimerkkind sosialisaatio-alakomponentin, jossa vdhadn
pisteitd saaneet pelaajat suosivat pelimekaniikkoja, jotka eivét pakota interaktioon
muiden pelaajien kanssa. Vastaavasti esimerkiksi kilpailullisuudessa matalan ar-
von saanut pelaaja voi haluta PvP-sisdllon olevan vapaaehtoista ja roolipelaamisesta

kiinnostumaton mahdollisuuden ohittaa juonitehtavit.

Motivaatioiden komponenttimalli tunnistaa Bartlen pelaajatyyppeja selvidsti suu-
remman ja monipuolisemman joukon piirteitd erityisesti liittyen immersioon, jota
Bartle ei siséllyttanyt jakoonsa (Bateman, Lowenhaupt ja Nacke 2011, 4 — 5). Mal-
li on osaltaan edesauttanut pelaajataksonomioiden kehitystd, mutta teoriana se ei
kuitenkaan ole vield valmis. Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011, 4 — 5) nimittavat
sitd pelaamisen piirreteorian prototyypiksi, ja muun muassa Hamari ja Tuunanen
(2014, 38 — 40) sanovat sen sopivan pohjaksi psykograafiselle erottelulle pelaamisen

motivaatioille.

Mallin ongelmina pidetdan muun muassa sen pohjana olevan kyselyn luotettavuut-
ta: de Castell, Taylor, Weiler ja Jenson (2011, 137) sanovat aineiston painottavan
lilkaa kokeneita pelaajia ja myds demonstroivat itsetdytettdvien raporttien olevan
epdluotettavia tiedonldhteitd. Tdima on yleinen ongelma, joka heikentéda erotettujen
komponenttien oikeellisuutta. Kyselyille ei kuitenkaan tdmaén kaltaisissa tutkimuk-

sissa ole usein hyvid vaihtoehtoja resurssien rajoissa. Luotettavuuden lisdksi Yeen ja
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my0s Bartlen mallien hyodyllisyyttd rajoittaa se, ettd ne kuvaavat vain MMO-pelien
kontekstia (Bateman, Lowenhaupt ja Nacke 2011} 4 — 5). Tamén tutkimuksien piiris-
sd MMO-keskeisyys ei ole ongelma, mutta Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011} 4
- 5) huomauttavat, ettd laajempi, yleisesti pelaajia ja pelaamista kuvaava malli olisi

pelaajien tyypittelun ja pelaamisen piirreteorian kannalta hyodyllinen.

4.2.3 Muita pelaajien luokitteluja

Useimmat pelaajien luokitteluista perustuvat Yeen (2005;2007) ja Bartlen (1996) mal-
lien tavoin psykologisiin piirteisiin tai kdyttdytymiseen (Hamari ja Tuunanen 2014,
30 —40). Ndin ollen my0s niiden kdyttamat pelaajia erittelevit piirteet ovat ainakin
osittain pdallekkaisid, silld luokittelut ovat pitkalti saman asian tarkastelua eri ta-
voin. Luokittelujen yhteisid konsepteja ovat tarkastelleet muun muassa Hamari ja

Tuunanen (2014) synteesissddn kahdentoista eri tutkimuksen luokitteluista.

Hamarin ja Tuunasen (2014) meta-analyysissd pelaajien arkkityypeiksi osoittautui-
vat saavuttaminen, tutkiminen, seurallisuus, hallitsevuus, immersio, pelaamisen in-
tensiteetti ja taitotaso, sekd pelin sisdiset ryhmét (Hamari ja Tuunanen 2014, 46 — 47).
Nadistd useimmat ovat joko pda- tai alakomponenttina mukana Yeen (2005; 2007)
mallissa, ja pelaamisen intensiteetti viittaa jakoon satunnaisten ja kovan linjan pe-
laajien valilla. Pelin sisdisien ryhmien mukaan luokittelu koskee pelaajien jakamista
esimerkiksi hahmoluokkien tai kiltaan kuulumisen mukaan (Hamari ja Tuunanen
2014, 42 — 44). Vaikka se onkin Hamarin ja Tuunasen (2014, 42 — 44) mukaan huo-
mioitu tutkimuksissa vain harvoin, kdytannon pelitilanteissa se on silti usein naky-
vasti esilld, silld esimerkiksi pelaajien jako ndiden hahmoluokkien roolien mukaan

— eli onko kyseessad parantaja, tankki tai dps — on ryhmétyon kannalta oleellista.

Yksi Hamarin ja Tuumasen analyysissd mukana olleista luokitteluista on Tsengin
(2010) motivaatioiden segmenttimalli. Kuten Yee (2005; [2007), myos Tseng (2010)
luokittelee pelaajia motivaatioiden mukaan, mutta toisin kuin Yeen malli, Tseng kes-
kittyy yksittdisten pelaajien sijaan markkinasegmentteihin. Tutkimuksessa pelaajia

vertailtiin kahden muuttujan, tutkimishalun ja valloittamishalun eli aggression va-
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lillg, ja sen perusteella Tseng (2010, 7694 — 7695) tunnisti klusterianalyysilld kolme eri
ryhmaéd: aggressiiviset pelaajat, sosiaaliset pelaajat ja epdaktiiviset pelaajat. Aggres-
siiviset pelajat haluavat vahvasti sekd tutkia ettd valloittaa, sosiaaliset pelaajat ha-
luavat tutkia mutteivat valloittaa ja epdaktiiviset pelaajat eivit ole kiinnostuneita

tutkimisesta ja ovat valloittamishalultaan keskitasoa (Tseng 2010, 7694 — 7696).

Tsengin tutkimus ei koske vain MMO-pelejd, vaan kaikkia verkkopelejd yleises-
ti. Sen hyodyllisyys pelaajaluokitteluna on kuitenkin jokseenkin rajallinen, silld se
tarkastelee vain kahta eri muuttujaa. Toisaalta sen markkinoita koskeva jako tuo
esiin tatdkin pro gradu -tutkimusta kiintedsti koskevia tuloksia. Analyysin tuloksis-
sa aggressiviset pelaajat ovat selvélld erolla halukkaimpia virtuaalihyddykkeiden
ostamiseen ja kdyttavit niihin my0s eniten rahaa kuukausittain (Tseng 2010, 7694
— 7696). Tamén syyné voi olla, ettd aggressiiviset pelaajat ovat samalla myds pe-
lin kaikkein aktiivisimpia pelaajia, ja siksi halukkaimpia kdyttdméaén siihen rahaa.
Tutkimuksen vdestoryhmaéjaottelut my0s osoittavat, ettd aggressiiviset pelaajat ovat
muita useammin ammatissaan johto- tai omistajaryhmissa (Tseng 2010, 7694 — 7696).

Nain ollen he ovat todenndkoisesti myos ryhméné keskiméardista varakkaampia.

Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011) ehdottavat erilaista listaa pelaajien tarkeim-
mistd erottavista ominaisuuksista, paatyen Yeen (2005; 2007) tavoin piirteisiin pe-
rustuvaan pelaamistyylien jaotteluun. Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011} 14)
esittdvdt tutkimuksensa perusteella viisi elementtid: avoimuus mielikuvitukselle,
pelaajan taipumus hyodyntdd suuttumusta pelaamisessaan tai drtymisen vilttely,
nopeatempoisen reaaliaikaisuuden sietokyky, yksin tai ryhmaéssé pelaamisen suosi-
minen ja pelaamisen sinnikkyys tai riippuvuus. Useat néistd piirteistd eroavat suu-
resti aiemmin késiteltyjen mallien kdyttdmistd. Malli on kuitenkin selvésti vield kes-
ken, ja Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011, 14) korostavatkin, ettd siind ehdote-
tut elementit ovat vain mahdollisia sellaisia. Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011,
114) my6s huomioivat mallin oikeellisuuden kédrsivan pelaajien omien raporttien

epaluotettavuudesta tiedonldhteena.
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4.3 Pelaajaluokittelujen tila

Kuten psykologiassa persoonallisuuden piirteiden méérittelyssd, my0s pelaajatyyp-
pien piirteiden mdérittelyn kenttd muuttuu koko ajan. Vanhoja malleja testataan jat-
kuvasti ja tuloksien perusteella esitetddn uusia, tarkempia malleja. Pelaajatyypeissa
ei ndhtadvasti ole vield yhta tiettyd mallia, joka olisi saanut enemmiston tuen. Muun
muassa Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011, 4 — 5) toivovat pelaajien tyypitte-
lun ja pelaamisen piirreteorian mallia, joka kuvaisi pelaajia ja pelaamista laajasti ja
yleisesti. Tamén vuoksi uudetkin tutkimukset viittavat edelleen vuosikymmenien

takaisiin pioneeriluokitteluihin.

Aihepiirin tutkimusta vaikeuttavat muun muassa jakautuminen eri peligenreihin
ja ndiden poikkevat vaatimukset, sekd ihmisten kdyttdytymisen ja psykologisten
piirteiden erottelun haastavuus yleensédkin. Vastaava ongelma liittyen riittdvien ja
valttdamattomien piirteiden tunnistamiseen esiintyy myds muun muassa persoonal-
lisuuspsykologiassa. Sielld kysymys siitd, onko persoonallisuudelle méaériteltdavissa
yleisluontoisia yhteisid tekijoitd, ja jos on, niin mitd ne ovat ja kuinka monta niitd

on, on samoin edelleen auki (Revelle ja Wilt 2013, 493 — 504).

Lisdksi aihepiirin kdytannon toteutuksen osalta tyypillinen ongelma on riippuvai-
suus itsetdytetyistd raporteista, joiden luotettavuutta ovat kritisoineet muun muassa
Bateman, Lowenhaupt ja Nacke (2011) ja de Castell, Taylor, Weiler ja Jenson (2011).
Tilastollisen virheen tuomat ongelmat ovat itsestddnselvid, mutta myos pienemmaén
virheen siséltdvadt tutkimukset voivat olla ongelmallisia. Kuten edellisissd luvuis-
sa havaittiin, monet pelaajaluokittelut ovat rajoitettuja kdytettyjen muuttujien méaa-
ran tai luokittelun kattavuuden osalta. Voidaankin katsoa, ettd jos luokittelu ei kata
kaikkia pelaajia ja jattaa jdljelle jadvista pelaajista joko osan huomiotta tai jakaa na-
ma vakindisesti olemassa oleviin luokkiin, se on tilldin tytkaluna ainakin osittain

epdluotettava.
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5 Tutkimuksen toteuttaminen

Téssd luvussa esitellddn tutkimuskysymys rajauksineen, perustellaan tutkimukselle
valittu menetelma sekd kuvaillaan sen suunniteltu ja todeksi pantu toteutus. Huo-
mioita kiinnitetddn erityisesti aineistonkerdysmenetelméaan, joksi valittiin verkko-
kysely. Kyselytutkimusta kasitellddn seka tdhan tutkimukseen ettd yleisesti kyselyi-
hin ja verkkokyselyihin liittyvien vahvuuksien ja heikkouksien kautta. Tutkimuk-
sessa kdytetty kyselylomake kokonaisuudessaan on tarkasteltavissa ja sen
avulla keratty aineisto ja siitd tehdyt johtopaatokset esitelldan titd seuraavassa lu-

vussa.

51 Tutkimuskysymys

Tutkimuksen tarkoituksena on loytdd uutta tietoa ristiintarkastelemalla kahta pal-
jon tutkittua asiaa: MMORPG-pelien pelaajaryhmid ja mikromaksuja. Tutkimusky-

symys on seuraava:
Miten MMORPG-pelaajien eri kiiyttaytymisryhmiit eroavat mikromaksujen kiyton osalta?

Pelaajien kdyttdytymisryhmilld tarkoitetaan tdssd paddasiassa pelin sisdistd menta-
liteettia eli pelaajien pelaamisen syitd ja haluja pelissd. Tamén tarkastelutavaksi
valittiin pelaamisen motivaatiot kdyttden Yeen (2005; 2007) komponenttiluokitte-
lua. Luokittelun komponentit kuvaavat pelaajien kaytostda melko yksityiskohtaises-
ti, esimerkiksi sisdltden eron sen vililld, haluaako pelaaja solmia uusia ystavyys-
suhteita pelissd vai vain keskustella muiden kanssa. Mikromaksujen osalta tarkas-
tellaan erityisesti maksuhalukkuutta seka kiinnostusta mikromaksujen eri toteutus-
tapoja ja -malleja kohtaan. Pyrkimyksend on tarkastella aihetta laaja-alaisesti, jolloin
voidaan ottaa huomioon paljon aiheita koko MMORPG-pelaamisen ja -pelien ken-

talta.

Tutkimus rajautuu MMORPG-peleihin eli sen piiriin eivdt kuulu muut MMO-pelit.

Rajaus tehddan sekd siksi, ettd tutkimuksen koko ja laajuus pysyisi sopivana, ja
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myos siksi, ettd MMO-peleihin lukeutuu useita alagenrejd, joiden vililld voi olla hy-
vinkin suuria eroja. Esimerkiksi jos tarkasteltaisiin sekd rooli-, auto- ettd -ammunta-
pelejd, niiden yhtendinen motivaatiotarkastelu tulisi pelimekaniikkojen erojen huo-
mioimiseksi tehdd huomattavasti yleisemmalld tasolla kuin mitd yhteen genreen
keskittymalld voidaan tehda. Lisdksi muiden MMO-genrejen pelit ovat jokseenkin
vahalukuisempia, joten myos niitd késittelevad aiempaa tutkimusta oletetaan ole-

van vihemman.

Toisaalta tutkimus koskee nimenomaan kaikkia MMORPG-pelejd, mikd nostaa esiin
kysymyksen siitd, kuinka vertailukelpoisia eri pelien perusteella annetut vastaukset
ovat. MMORPG-pelit muodostavat kuitenkin melko yhtendisen ryhman, silld kuten
Ducheneaut, Yee, Nickell ja Moore (2006, 282 — 284) kertovat, genre ei ole erityi-
sen uudistusmielinen ja sen peleissd on kdytetty paljon samaa klassista kaava. Vaik-
ka osa MMORPG-peleistd luonnollisesti poikkeaa peruskaavasta, niiden oletetaan
muodostavan tdssd tutkimuksessa vain pienen osan aineistosta ja olevan riittivan

samankaltaisia niiden mielekkddn hyodyntamisen kannalta.

Paatutkimuskysymyksen ohella tutkimuksessa kdytetddn hyodyksi kansainvalistd
vastaajakantaa kysymalld vastaajien asuinmaata. Taméan avulla pyritddn ottamaan
maantieteellinen sijainti mukaan tutkimuksessa toissijaisena luokittelutapana ja si-
ten mahdollisesti selvittimaan kulttuurien vilisid eroja mikromaksuihin suhtautu-
misessa. Merkittdvimmin erojen ennakoidaan ndkyvén lidnsimaiden ja aasialaisten
pelikulttuurien vililla. Esimerkiksi aasialaisten pelaajien tiedetddn suhtautuvat pay-
to-win -mallisiin mikromaksuihin ldnsimaalaisia myodnteisemmin ja toisaalta lansi-
maissa MMORPG-pelien kuukausimaksullisuus ndhddan edelleen normaalina mal-
lina kun Aasiassa free-to-play-pelit ovat pitkddn olleet yleisimpid (ks. esim. Fields
ja Cotton 2011, Onyett 2012).

Muita tutkimuksessa mukana olevia toissijaisia luokittelutapoja ovat vastaajien de-
mografiatiedot, joista kysytdan sukupuolta, ammattitasoa ja ikdd, sekd MMORPG-
pelaamisen kesto ja viimeaikainen méérd. Kahdesta viimeksi mainitusta johdetaan
vastaajien MMORPG-pelaamiskokemusta mittaava kokeneisuus-pistearvo. Toissi-

jaisia muuttujia késitellddn analyysissd tarkemmin ldhinné joko silloin, kun moti-
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vaatioiden ja mikromaksujen analyysissd nousee esiin mahdollisia yhteyksid niihin,

tai jos aineistosta huomataan niihin liittyvid huomionarvoisia piirteita.

5.2 Pelaajatyypittely kyselyssa

Tutkimuksen keskeisimpiin tehtdviin kuuluu vastaajien erottelu ryhmiin pelaami-
sen mentaliteettien perusteella sekd ndiden mikromaksuhalukkuuden ja -asenteiden
tarkastelu ja vertailu. Pelaajien taksonomia itsessddn on laaja aihepiiri ja sopivan pe-
laajatyypittelyn laatiminen alusta asti olisi varsinkin pro gradu -tutkimuksen osana
toteutettavaksi liian suuri ja aikaa vieva tehtdava. Nédin ollen taimén tutkimuksen kan-

nalta tehtdviaksi jaa valita olemassa olevista pelaajatyypityksistd sopivin.

Kuten luvussa 4.3| todettiin, pelaajatyypittelyistd on olemassa monia vaihtoehtoisia
malleja, eikd yhtd kaikkiin tarpeisiin vastaava tyypittelya ole vield 16ydetty. Luvus-
sa {4 tarkastelluista sopivimmiksi tdhdn tutkimukseen sopivat Tsengin (2010) pelaa-
jasegmentit ja Yeen (2005} 2007) pelaajien motivaatioiden komponentit. Muissa ké-
sitellyissd luokitteluissa keskeisin ongelma on niiden rajoittuminen vain osaan pe-
laajaryhmistd ja -piirteistd, miké tekee niistd tyokaluina epéluotettavia silloin kun

tarkoituksena on tarkastella koko MMORPG-pelaajien joukkoa.

Tsengin (2010, 7693 — 7697) tutkimus tarkastelee pelaajien motivaatioita segmenteit-
tdin, sekd mikromaksuihin liittyvid asioita, kuten pelaajien kuukausittaisia menoja
ja aikomusta ostaa virtuaalihyddykkeitd. Ndin ollen se vaikuttaa sopivalta pohjalta
talle tutkimukselle pienien muutoksien jdlkee, kuten esimerkiksi rajaamalla aihetta
koskemaan vain MMORPG-pelejd ja lisdédmallda mikromaksukysymyksid monipuo-
lisemman aineiston kerddmiseksi. Tutkimuksen varsinainen pelaajatyypitys on kui-
tenkin varsin suppea, silld se sisdltdd vain kaksi eri motivaatiomuuttujaa, mikd on
tdman tutkimuksen tavoitteisiin ndhden liian vdhan. Tsengin tutkimuksen tuloksia
voi kuitenkin mahdollisesti hyodyntdd tdimén tutkimuksen tulosten vahvistamises-

sa niiden aihepiirien samankaltaisuuden vuoksi.

Yeen (2005; 2007) luokittelu koskee yksittdisten pelaajien pelaamisen motivaatioita.

Luokitteluna se ei ole tdysin ongelmaton, kuten luvussa esiin nostetut kriittiset

46



kannanotot osoittavat. Taméan tutkimuksen kannalta sen vahvuutena on kuitenkin
erityisesti sen kattavuus: luokittelun kymmenen kolmeen padkomponenttiin jaettua
motivaatiokomponenttia tarjoavat paljon tapoja ryhmitelld pelaajia. Kaikki kompo-
nentit ovat pisteytettyjd, ne eivit sulje toisiaan pois ja alhaisilla pisteilld on omat
merkityksensd, joten niiden eri tasoisia yhdistelmia voidaan hyddyntda monipuoli-

sesti analyysivaiheessa.

Motivaatioiden komponenttiluokittelua puoltavat myos kyselyn ja analyysin kay-
tannon seikat. Ensinnékin, jos kyselyn vastausten méara jad vahdiseksi tai ne ovat
lilan hajanaisia mielekk&dn tarkastelun suorittamiseksi, ryhmittelyd voidaan talloin
yksinkertaistaa koskemaan vain kolmea pddkomponenttia. Toiseksi, luokittelu ei
ota kantaa mikromaksuihin, jolloin véltytaan paillekkdisyyden tuomilta vaaristy-
miltd. Kolmanneksi, itselldni on aiempaa kokemusta Yeen luokittelusta kandidaatin
tutkielman kautta. Viimeinen, kdytdnnon kannalta tirkein syy on kuitenkin se, et-
td Yeen luokittelussa kédytettava kysely on mukana ldhdedokumentin liitteissd, kun

taas muista tarkastelluista luokitteluista vastaavanlainen kyselypohja puuttui.

5.3 Tutkimusstrategia ja aineistonkerdysmenetelma

Tutkimuskysymykseen vastaamiseksi tdytyy ensin médrittdd tutkimuksen tarkoi-
tus. Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara (2008, 135) jaottelevat tutkimukset neljadn eri
tarkoitukseen: kartoittava, selittdvd, kuvaileva ja ennustava. Ndistd Hirsjdrven, Re-
meksen ja Sajavaaran (2008, 135) médrittelemadna kuvaileva tutkimus etsii ilmiosta
kiinnostavia piirteitd ja kartoittava tutkimus uusia ndkokulmia ilmiosta sekd kehit-
tdd hypoteeseja. Ndin ollen tdmén tutkimuksen tarkoitus on sekoitus kuvailevaa ja
kartoittavaa tutkimusta. Muut kaksi tarkoitusta voidaan rajata pois, silld tutkimus-
asetelma on liian epéatarkka selittdvadn tutkimukseen, johon kuuluu Hirsjarven, Re-
meksen ja Sajavaaran (2008, 135) mukaan syy-seuraus suhteiden tunnistamista, ja
toisaalta ennustava tutkimus vaatisi kokeellisen tutkimusasetelman, jonka jarjesta-

miseen ei ole resursseja timan pro gradu -tutkimuksen puitteissa.

Toinen keskeinen kysymys on sopivan aineistonkeruu- ja analysointimetodin va-

47



linta. Tutkimuskysymyksen ohella niiden valintaan vaikuttavat tutkimuksen aika-
ja tyopanosresurssit sekd valittavissa olevat painotukset ja periaattelliset valinnat.
Naistd keskeisin on valinta kvantitatiivisen ja kvalitatiivisen tutkimuksen valilld eli
kysymys siitd, halutaanko tarkastella suurempaa maardd pelaajia yleisemmin vai
pienempadd maardd syvallisemmin. Kdytannossd tdaméa asettuu jatkumolle ndiden
kahden ddripaan valilld, silla tutkimukset ovat harvoin puhtaasti kvalitatiivisia tai

kvantitatiivisia (Hirsjdrvi, Remes ja Sajavaara 2008, 131 — 133).

Suunta tutkimusstrategian paattdmiseen saadaan tarkastelemalla aiempien verkko-
pelitutkimuksien valintoja. Ducheneautin, Yeen, Nickellin ja Mooren (2006, 283) mu-
kaan merkittdva osa niistd tehty jollakin kolmesta seuraavasta menetelmaésta: etno-
grafinen tarkkailu, haastattelu tai kysely. Ndin ollen myos tdssad tutkimuksessa on
luontevinta hyodyntda yhta naistd kolmesta, jolloin tehtavaksi jad maarittad niista

parhaiten tutkimuskysymykseen vastaamiseksi soveltuva vaihtoehto.

Etnografisessa tutkimuksessa tutkija seuraa kulttuuria ja sosiaalisia rakenteita yksi-
tyiskohtaisesti tulemalla osaksi niiden ryhmi& (Robson ja McCartan 2016, 156 — 160).
MMORPG-tutkimuksessa tdma voi tarkoittaa esimerkiksi tietyn pelin pelaamista ja
kiltaan liittymistd osana tutkimusta. Kaytannossa ndin olisi kuitenkin vaikea vasta-
ta timan tutkimuksen tutkimuskysymykseen, silld sen kannalta oleelliset asiat ovat
pitkalti vertaistarkkailijalta nakymattomia. Naita ovat esimerkiksi pelaajan toiminta

mikromaksukaupoissa ja pelaajan yleiset pelaamistavat ja motivaatiot pelaamiselle.

Haastattelut soveltuvat hyvin kvalitatiiviseen tutkimukseen ja niilld voi saada mo-
nitahoisia ja syvélle ilmioon menevid vastauksia (Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara 2008)
199 — 207). Haastattelu sopisikin periaatteessa vaihtoehdoksi tamén tutkimuksen
tutkimuskysymykseen vastaamiseen, ja voisi tuoda arvokasta kvalitatiivista tietoa
aiheesta. Kdytdnnon esteend haastattelujen toteuttamiselle on tutkimuksen rajalli-
nen aikataulu, silld, kuten Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara (2008, 199 — 207) kertovat,

haastattelut ovat vaativia haastattelijan kannalta ja vievit paljon aikaa.

Kyselyisséd aineisto kerdtdan standardoidusti eli kaikilta vastaajilta kysytdan samat

asiat samalla tavalla (Hirsjdrvi, Remes ja Sajavaara 2008, 188 — 199). Niiden etuja

48



ovat muun muassa toteutuksen helppous ja tehokkuus: kyselyn avulla voidaan saa-
da nopeasti laaja tutkimusaineisto ja kysyéa paljon asioita samalla kertaa (Hirsjdrvi,
Remes ja Sajavaara 2008, 188 — 199). Kyselyt soveltuvat myos hyvin tietokoneella
analysoitavaksi, olettaen, ettd lomake on laadittu huolella (Hirsjdrvi, Remes ja Saja-

vaara 2008, 188 — 199).

Naistd kolmesta menetelmastd kysely valittiin sopivimpana télle tutkimukselle, sil-
14 se soveltuu hyvin tietokoneavusteiseen tutkimukseen, mikd hydédyntda parhaiten
tutkimuksen laatijan osaamisalueita. Lisdksi tutkimuskysymyksen yhteydesséa teh-
tiin periaattellinen valinta painottaa laaja-alaisuutta syvillisen tarkastelun sijaan,
mika tarkoittaa kdytdnnossa kvantitatiivista tutkimusta. Tdlloin analyysivaiheessa
voidaan hyddyntdd numeerisen laskennan ohjelmistoja kuten MATLAB. Niin ol-
len tutkimuksen tutkimusstrategiana on survey-tutkimus, jonka Robson ja McCar-
tan (2016, 243 — 283) nimedvit yhtend perinteisistd tutkimusstrategioista kokeellisen

tutkimuksen ja tapaustutkimuksen ohella.

5.4 Kyselyn suunnittelu

Kyselyn toteutuksen vaihtoehtoja ovat muun muassa postikysely, verkkokysely ja
kontrolloitu kysely, jossa tutkija jakaa lomakkeet henkilokohtaisesti kohderyhmal-
le (Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara 2008, 188 — 199). Robson ja McCartan (2016, 253 —
256) nimedvét verkkokyselyjen hyvind puolina sen halpuuden, nopeuden ja kyse-
lyn muodon ja ulkoasun suunnittelun vapauden. Verkkokyselyn huonoista puolista
tarkeimpéand Robson ja McCartan (2016, 253 — 256) pitdvét vastaajajoukon rajoittu-
mista vdestoon, jolla on pddsy Internetiin, mika voi vaaristdd tuloksia. Taméan tut-
kimuksen aihe koskee kuitenkin yksinomaan verkossa pelattavia MMORPG-pelejd,

joten kyseinen rajoitus ei ole ongelma.

Verkkopohjainen aineistonkeruu selventdd myos tutkimusetiikkaa ja vastaajien tie-
tosuojaa, silld vastaajat voivat itse padttdd mitd tietoja antavat tutkimuskadyttoon
(Kuula 2006, 173 — 177). Lisédksi kun kysely jdrjestetddn verkossa englannin kielel-

14, vastaajia voidaan saada ympari maailmaa, mikd antaa mahdollisuuden verrata
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eri maiden pelikulttuurien eroja. Verkkokysely onkin siis hyvin ilmeinen ratkaisu
talle tutkimukselle sekéd toteutuksen kdytannollisistd syistd ettd aihepiiriin soveltu-

vuudeltaan.

Robson ja McCartan (2016, 253 — 256) mainitsevat verkkokyselyn toteutukseen liit-
tyvind ongelmina muun muassa vaatimukset kyselyn suhteellisesta lyhyydesta kes-
ken jadvien vastausten vuoksi ja kyselyn itsestddnselvyydestd, silld tutkija ei ole lds-
nd selventdmassad kysymyksid. Kyselyn levittaminen keskustelupalstoilla sallii vas-
taajien kysyd tarkennusta ja tulkinnanvaraisien kysymyksien selventdmisen viesti-
ketjussa, mika voi lievittdd itsestddnselvyysvaatimuksen aiheuttamia ongelmia. Ky-
selyd on vaikea lyhentdd menettamattd informaatiota, mutta pituuden aiheuttamaa
vastaajakatoa voidaan kompensoida lisddmalld kyselylomakkeen nédkevien pelaa-

jlen maara levittamalla kyselyn viestiketjua eri aikoina ja eri paikkoihin.

Kyselyn perusjoukkona ovat kaikki MMORPG-pelien pelaajat ilman maantieteel-
lisid tai muita demografioihin liittyvid rajoituksia. Kdytdnnossa otos kuitenkin ra-
joittuu vain valituilla keskustelupalstoilla kdyviin ja vastaamaan kiinnostuneisiin
pelaajiin. Vastaajiksi oletetaan tdlloin valikoituvan keskimdardistd aktiivisempia ja
sosiaalisempia pelaajia, silld todenndkoisimmin kyselylomakkeen nikevit ja sithen
vastaavat aktiivisesti keskustelupalstoilla vierailevat ja keskusteluihin osallistuvat

pelaajat.

Kéaytdnnossd vahemman osallistuvien pelaajien tavoittaminen olisi kuitenkin vai-
kea tehtdva. [Imeinen kanava kaikenlaisten pelaajien tavoittamiseen on hyddyntaa
MMORPG-pelien omia kommunikaatiokanavia, mutta kyseisen ratkaisun ongelmi-
na ovat paitsi lukuisien pelien ja palvelimien ldpikdynnin tyoldys, myos kysymys
siitd, miten erilaisen pelaajat saadaan vastaamaan tasapuolisesti. Oletettavasti vain
tietty joukko pelaajista on altis keskeyttiméaan pelaamisensa vastatakseen kyselyyn,

jolloin otos edelleenkin vadristyy.

Kaikkien pelaajien vastaamaan saamisen ohella liian tunkeileva aineistonkeruu voi
heikentdd tulosten laatua. Pelien globaalien keskustelukanavien kdyttiminen peliin

kuulumattoman asian esille tuomiseen voi muun muassa provosoida pelaajia vas-
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taamaan tarkoituksella vaaristyneesti. Taméan tuomaa ongelmaa pahentaa edelleen
se, ettd kyselytutkimuksen tuloksien perusteella on hyvin vaikea arvioida miten va-
kavasti vastaaja on suhtautunut kyselyyn (Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara 2008} 188 —

199).

Otoksen kattavuuden parantaminen on huomattavan tyoldstd, ja se ei myodskadan
poistaisi kaikkea vddristymadd, joten sitd ei ole kannattavaa yrittdd korjata pro gra-
dun puitteissa. Tutkimuksen tarkkuuden osalta joudutaan siis tekemdan kompro-
missi hyvaksymalld otoksen olevan vinoutunut, ja ettd tdlldin kerdtyn aineiston pe-
rusteella ei voida luotettavasti tehdd yleistyksid perusjoukosta. Kyselylld voidaan

silti kerdtd arvokasta uutta tietoa, kunhan sen rajoitteet tiedostetaan.

5.5 Kyselyn toteutus

Kyselylomake (ks. laadittiin kdyttden Google Forms -tiedonkeruutyokalua,
jonka avulla kéyttdja voi luoda erilaisia kyselyjd ja kerdta vastausdataa. Lomakkeen
nimeksi valittiin Motivations of playing & paying in MMORPGs, jonka tarkoitukse-
na oli kiteyttdd tutkimuksen aihe kiinnostavalla tavalla. Kysely sisdltdd saateviestin
ohella kolmenlaisia kysymyksid jaettuna useammalle sivulle. Kysymykset voi jakaa
tarkoituksiensa perusteella kolmeen ryhméaan: demografiatiedot, pelaajan motivaa-

tion madrittavat kysymykset ja mikromaksukysymykset.

Demografiatietojen osalta kysytdan pelaajan sukupuolta, ammattitasoa, ikdd seka
asuinmaata. Ammattitasojen vastausvaihtoehtojen valinnassa noudatettiin Tsengin
(2010, 7696) tutkimuksen jaottelua, jossa vaihtoehtoina ovat tyoton, opiskelija, perusta-
son tyontekiji (engl. baseline employee), johtohenkild ja omistaja. Lisdksi kysytdan pelaa-
mishistoriaan liittyvid asioita, kuten mistd ldhtien pelaaja on pelannut MMORPG-
tai MUD-pelejd, kuinka paljon tdméa on kadyttanyt aikaa MMORPG-peleihin edelli-
sen vuoden aikana sekd pyydetddn vastaajaa luettelemaan nimelta eniten pelaaman-
sa MMORPG-pelit. Ndiden kysymysten tarkoituksena on ensisijaisesti tehdd erotus

aloittelijoiden ja pitkddn pelanneiden vélilla.

Toinen kysymysryhmé koskee mikromaksuja, sisédltden kysymyksid mikromaksu-
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jen kayton maadrastd, mieltymyksistd sekd ostojen syistd. Keskeisin kysymys kos-
kee vastaajien kuukausittaista halukkuutta kayttdd mikromaksuja, jolla mitataan
niiden kdyton maardd. Talloin valtytddn suoraan aiemman kdyton méadrdd kysy-
malld ilmenevistd epdselvyyksistd, kuten onko vastaajan ilmoittama médara poik-
keus ja muistaako tdma sitd oikein. Muissa mikromaksukysymyksissd kasitelldan
eri aiheita, mutta ne eivét ole koko aihepiirid kattavia kyselyn ja tutkimuksen laa-
juuden rajoittamiseksi. Esimerkiksi eri mikromaksuostojen syistd kysyttdessa edus-
tettuina on vain muutamia lukuisista mahdollisista syistd. Lisdksi osiossa kysytdan
vastaajan mielipidettd aiheista kuten mikromaksujen vaikutus pelitasapainoon ja
RMT-kauppa. Valittujen kysymysten tarkoituksena on maddrittdd yleinen mielen-
kiinto mikromaksujen kdyttod kohtaan ja 16ytda tarkeimmat motivaatiot kdyttda nii-

ta.

Viimeinen kysymysosio tulee Yeen (2005; 2007) pelaajien motivaatioiden kompo-
nenttiluokittelusta, jonka kysymyksilld mééritellddn pelaajan pelaamisen motivaa-
tiot. Yeen kysely koostuu monivalintakysymyksistd, joissa kaikissa on viisi kysy-
mykseen sovitettua vaihtoehtoa ja useimmissa kysytddn kuinka usein tai kuinka

kiinnostunut vastaaja on tietystd MMORPG-aktiviteetista (Yee 2007, 39 — 46).

Kysymykset asetettiin oletuksena pakollisiksi, silld analyysissa puuttuvat vastauk-
set vadristaisivat varsinkin motivaatiokomponenttien méarittelya ja siten tuloksia.
Kaikki kysymykset ovat monivalintakysymyksid lukuunottamatta vastaajan aiem-
pien pelien luetteloa, joka on avoin kysymys. Monivalintakysymyksissa tutkija maa-
rittelee vastausvaihtoehdot, jolloin saadaan verrattavissa olevia ja helposti tietoko-
neella kisiteltdvid vastauksia (Hirsjdrvi, Remes ja Sajavaara|2008, 188 — 199). Lisédksi
vastausten ndkyminen voi auttaa vastaajaa tunnistamaan sopivan vastauksen, joka

muutoin voisi unohtua (Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara 2008, 188 — 199).

Useimmat kyselyn kysymyksistd ovat asteikollisia eli niiden vastaukset muodosta-
vat nousevan tai laskevan skaalan (Hirsjdrvi, Remes ja Sajavaara 2008, 188 — 199).
Kysymykset noudattavat siten pitkalti Yeen (2007, 39 — 46) kyselypohjan mallia, si-
sdltden yhtd monta porrasta skaalassa ja kdyttden samankaltaisia ilmaisuja. Talldin

kokonaisuus pysyy yhdenmukaisena ilman, ettd Yeen kysymyksien muotoiluja tar-

52



vitsee muuttaa, mikd mahdollisesti heikentdisi komponenttiluokittelun tarkkuutta.

Esimerkiksi (suomennetuna) kysymyksen Kuinka kiinnostunut olet mallista, jossa pe-
lin sisidinen kauppa myy vain kosmeettisia hyodykkeiti (eli tavaroita, joiden vaikutus pelin
tasapainoon tai hahmon tehokkuuteen on vihiinen)? vastausvaihtoehdot ovat (suomen-

nettuina):

En lainkaan

Vahan

Keskiverrosti

Melko paljon

Erittdin paljon

Kyselylomakkeen linkkid jaettiin luomalla viestiketju saatetekstin kera kahdessa
Reddit-palvelun osiossa: /r/MMORPG ja /r/SampleSize. Ndista /r/MMORPG on ylei-
nen MMORPG-pelien keskustelukanava ja /r/SampleSize on suunnattu kyselytutki-
muksien levittdmiselle. Tavoitteena oli paitsi kohdentaa kysely MMORPG-pelaajille,

myos saada arvokasta palautetta kidyttdjien kommenteista.

Kyselyd levittava viestiketju sai kiitettdvasti huomiota ja useita kymmenid kom-
mentteja. Tarpeen vaatiessa kyselyd olisi levitetty eri palstoille ja eri kellonaikoi-
hin monipuolisemman vastaajakannan saamiseksi eri aikavyohykkeiltd, mutta kos-
ka kysely sai ndkyvyyttd kaikkina kellonaikoina arviolta kahden vuorokauden ajan,
tatd ei katsottu tarpeelliseksi. Tiettyjen pelien yliedustuksen vahentamiseksi kyse-

lyn levittdminen rajoitettiin yleisille kanaville pelikohtaisten sijaan.

Tutkimuksen analyysivaiheessa vastaajien motivaatioiden pistearvot muodostetaan
pisteyttamalla kysymykset niitd koskevien komponenttien alle, milld saadaan kun-
kin vastaajan motivaatiot kymmenelld alamuuttujalla edistyminen, mekaniikat, kil-
pailu, sosialisaatio, suhteet, ryhmétyo, 16ytaminen, roolipelaaminen, kustomointi ja
eskapismi sekd kolmella ylamuuttujalla saavuttaminen, sosiaalisuus ja immersio.
Niiden avulla pyritddn havaitsemaan yhteyksid erilaisten pelaajien ja mikromak-
sukdyttaytymisen vililld kdyttden muun muassa ristiintarkastelua. Koska kyselylla

koottu aineisto koostuu sanallisesti kuvatuista monivalintavaihtoehdoista, motivaa-
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tioihin liittyvit sekd muiden muuttujien vaihtoehdot numeroidaan pisteiden laske-
mista varten. Ratkaisussa on ongelmansa luotettavuuden kannalta. Valittua menet-
telyd puoltaa tutkimuksen tarkoitus, joka on tarkan tiedon hankkimisen sijaan laa-
jemman kokonaisuuden kartoittaminen, seké erityisesti se, ettd Yeen (2007) luokit-

telu perustuu samaan kaytantoon.
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6 Aineisto ja analyysi

Téassd luvussa esitellddn kyselylld kerdtty aineisto sekd analysoidaan ja visualisoi-
daan sitd. Késiteltdvddn aineistoon sisédltyvat vastaajien yleiset demografiatiedot,
Yeen (2007, 39 — 46) kysymyksistd johdetut motivaatiokomponentit, vastaajien koke-
mus MMORPG-pelien pelaamisesta sekd mikromaksuasenteet. Kyselyyn kuuluneet

kysymykset tuloksineen ovat tarkasteltavissa lyhentdmattomina

Aineiston esittelyn ja visualisoinnin ohella luvussa analysoidaan saatuja tuloksia ja
esitetddn tdiméan perusteella havaintoja erityisesti liittyen mikromaksujen kédyton ja
pelaamisen motivaatioiden yhteyteen. Lopuksi tarkastellaan vield olemassa olevaa
tutkimusta yhdestd tdmén tutkimuksen ulkopuolelle rajatusta aiheesta, kuukausi-

maksujen vaikutuksista mikromaksuihin.

6.1 Aineiston laajuus ja validiteetti

Kyselyyn vastasi 592 henkil6d, joiden vastauksista 580 tulkittiin kelvollisiksi. Hy-
latyista vastauksista suurin osa oli seurausta lomakedatan tuonnissa ilmenneista
virheistd, jotka johtuivat erddn kysymyksen vapaamuotoiseen tekstikenttdan syote-
tyistd erotinmerkeistd. Selvésti tarkoituksellisesti virheellisid vastauksia havaittiin
vain yksi. Hyldttyjen vastausten pienen méérédn ja epédsystemaattisen esiintymisen

vuoksi tdssd katsottiin riittdvéksi jattdd ongelmia aiheuttaneet datarivit pois.

Tutkimuksella kerdtyn datan luotettavuutta heikentavéat luvuissa ja 4.3 maini-
tut itsetdytettdvien raporttien ongelmat. Taman lisdksi siihen vaikuttavat luvussa
kasitellyt kyselyihin ja aineistonkeruukanavaan liittyvat tekijit, kuten Robsonin
ja McCartanin (2016, 253 — 256) mainitsemat rajoitteet kyselyn pituudessa. Vaatimus
kyselylomakkeen koon ja monimutkaisuuden rajoittamisesta johti muun muassa sii-
hen, ettéd tdssdkin pro gradu -tutkimuksessa monia numeerisista muuttujista taytyi
jakaa rajatulle méaérélle vélejd, minkd seurauksena tieto kunkin vastaajan tarkasta

arvosta katoaa.
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Aineistonkerdyksen ongelmien lisdksi tutkimuksen tarkkuuteen ja luotettavuuteen
vaikuttavat analyysiin sisdltyvit virheet. Varsinkin muuttujien pistearvojen muo-
dostamisessa vastausvaihtoehtojen suuruusvilien ja verrannollisuuden ongelmat
tuovat analyysiin epavarmuutta. Muuttujien kirjavuuden vuoksi tilastollisen vir-
heen laskeminen on lisdksi haastavaa. Valittua analyysitapaa puoltaa kuitenkin tut-
kimuksessa hyodynnetty Yeen (2005 2007) luokittelu, jossa vastaavasti muodoste-

taan muuttujille pistearvot monivalintakysymyksien pohjalta.

Edelld mainittujen ongelmien vuoksi tutkimus ei pyri suoraan olemaan yleistetta-
vissd koko MMORPG-pelaajien perusjoukkoon. Kuten johdannossa perusteltiin, sen
sijaan tarkoituksena on tarjota laaja ndkokulma aiheesta. Kuvaajien ja taulukoiden
tarkoituksena on vastaavasti ensisijaisesti visualisoida aineistoa. Tamdn korostami-
seksi aineistoanalyysissa kdytetddn termid vastaaja puhuttaessa taméan tutkimuksen

otoksesta ja termid pelaaja puhuttaessa yleisesti koko perusjoukosta.

Tarkkuutta ja myos eettisyyttd kasiteltdessd tulee myos muistaa, ettd ihmisten men-
taliteetin maééarittely numeroarvoilla on jo ldhtokohtaisesti monella tapaa epédvar-
maa. Ndin ollen ei ole mielekdstd jattdd asiaa tutkimatta pelkdstddan mahdollisen
tilastollisen virheen vuoksi. Vaikka tuloksia ei voida osoittaa tilastollisesti luotetta-
vaksi, niistd voi silti olla hyotyd huomionarvoisten asioiden havaitsemisen kannal-

ta.

6.2 Demografiat

Vastaajilta kysyttiin ndiden ikdluokkaa, sukupuolta, ammattitasoa sekd taméan het-
kistd asuinmaata. Ammattitasolla viitataan vastaajan mieltdmddn asemaan tyoeld-
maéssd. Demografia-aineiston (ks. taulukot 2/ja [3) perusteella ndhdddn, ettd tyy-
pillinen vastaaja oli pohjoisamerikkalainen nuori aikuinen mies, jolla on perustason
tyopaikka. Tulos on idn ja maantieteellisen sijainnin osalta yhteneva aineistonkeruu-
alustan ilmoittaman demografiajakauman kanssa: Reddit-kayttdjista yli puolet tulee

Yhdysvalloista ja samoin puolet on alle 25 vuotiaita (Reddit2017).
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Ika Osuus Ammattitaso Osuus Sukupuoli  Osuus
Alle18  22% Tyoton 14,0 % Mies 87,8 %
18-25 533 % Opiskelija 33,6 % Nainen 10,7 %
26 - 35 34,5 % Perustason tyontekija 44,0 % Muu 0,3 %
36 - 45 6,6 % Johtohenkil6 5,7 % Ei kerro 1,2 %
46 - 60 24 % Omistaja 2,8 %

Yli 60 0,2 %

Taulukko 2. Vastaajien ikéd-, ammattitaso- ja sukupuoliryhmit

Maantieteellinen sijainti Osuus
Pohjois-Amerikka 48,6 %
Lansi-Eurooppa 24,8 %
Itd-Eurooppa 7,8 %
Etela-Amerikka 5,3 %
Aasia (lukuunottamatta Lahi-itad) 4,8 %
Australia ja Oseania 45 %
Lahi-itd ja Afrikka 4,1 %

Taulukko 3. Vastaajien maantieteelliset ryhmdt

Vastaajien asuinmaat jaettiin kdsittelyvaiheessa maantieteellisesti laajemmiksi ko-

konaisuuksiksi tulosten esittdmisen ja analyysin helpottamiseksi. Ennen kyselyn to-

teuttamista vastaajia toivottiin sekd lansimaista ettd Aasiasta pelikulttuurien ver-

tailua varten, mutta aasialaisia vastaajia oli lopulta vain pieni osuus. Aasialaisten

vastaajien viahyys johtunee kielimuurista ja aasialaisten MMORPG-pelaajien eriyty-

misestd omiin palveluihinsa amerikkalaistaustaisen Reddit-palvelun sijaan. Maan-

tieteellisten alueiden vastaajaméaarat ovat myods muiden alueiden osalta melko pie-

nid lukuunottamatta Lansi-Eurooppaa ja Pohjois-Amerikkaa, joiden voidaan olettaa

olevan kulttuurillisesti melko samankaltaisia. Maantieteellinen tarkastelu ei siis ole

erityisen mielekéstd ja se rajataan nédin ollen pois aineiston analyysista.
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6.3 Pelaaminen ja sen maara

Pelaajan kokemus MMORPG-peleistd on yksi Batemanin, Lowenhauptin ja Nacken
(2011) kasittelemistd tavoista luokitella pelaajia. Yksinkertaisimmillaan se tarkoit-
taa eron tekemistd satunnaisten ja omistautuneiden pelaajien vélille. Tama jaottelu
itsessddn voidaan katsoa riittdimattoméksi muodostaakseen perustan pelaajien luo-
kittelulle tassd tutkimuksessa, mutta sen ottaminen huomioon muiden kriteerien
ohella voi tuoda arvokasta tietoa. Puhuttaessa pelaajien kokemuksesta MMORPG-
pelien yhteydessd voidaan viitata my0s (audiovisuaaliseen jne.) pelikokemukseen
sekd hahmon kokemuspisteisiin ja -tasoihin. Sekaannuksien valttdmiseksi tdssa tut-
kielmassa kdytetdan termia kokeneisuus, kun kuvataan vastaajien MMORPG-pelaa-

misen kestoa ja maaraa.

Vastaajien MMORPG-kokeneisuutta mitattiin kysymyksilld siitd, milloin he aloitti-
vat pelaamaan MMORPG-peleja (tai MUD-pelejd) sekd kuinka paljon he ovat pe-
lanneet MMORPG-peleja edellisten 12 kuukauden aikana (ks. taulukko [4). Naiden
kahden kysymyksen perusteella muodostettiin kokeneisuus-pistearvo vastaavasti
kuin Yeen (2005; 2007) motivaatiokomponenteissa. Pistearvot muodostettiin anta-
malla vastausvaihtoehdoille nousevat numeroarvot nollasta yhteen ja laskemalla
niiden keskiarvo jokaiselle vastaajalle. Kokeneisuusarvojen osuudet ovat neljassa
diskreettissd ryhmassd, jotka muodostettiin pyoristimalld arvot ylospdin (ks. tau-
lukko 5).

MMORPG- tai MUD- Osuus MMORPG-pelimdara Osuus
pelaamisen aloitusvuosi edellisten 12 kk aikana

80-luvulla tai aiemmin 0,5 % Ei lainkaan 3,4 %
90-luvulla 12,4 % Alle pari tusinaa tuntia 14,7 %
2000 - 2005 41,0 % Noin sata tuntia 24,8 %
2006 - 2010 31,9 % Useita satoja tunteja 40,3 %
2010 - 2015 10,2 % Yli tuhat tuntia 16,7 %
2016 - 2018 4,0 %

Taulukko 4. Vastaajien MMORPG-pelaamisen mééra 12 kk aikana ja aloitusvuosi
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Kokeneisuustaso
Matala Melko matala Melko korkea Korkea
Kokeneisuus 41 % 31,4 % 48,6 % 15,9 %

Taulukko 5. Vastauksista johdetun MMORPG-kokeneisuuden tasot.

Tulosten perusteella ndhdaan, ettd yli puolet vastaajista on pelannut MMORPG-
peleja alkaen ainakin kymmenen vuotta sitten ja samoin puolet on kédyttanyt niihin
vahintdan satoja tunteja edellisen vuoden aikana. Vajaa kuudennes vastaajista on se-
kd pelannut MMORPG-peleja hyvin pitkdan ettd pelaa niitd edelleen aktiivisesti (ks.
taulukko [5). Vain pieni osa vastaajista on siis vahan pelaavia aloittelijoita. Oletetta-
vasti tdmad johtuu kyselylomakkeen levittamiseen kdytetystd kanavasta, silld vahan
MMORPG-peleja harrastavat tai juuri aloittaneet ovat todennakoisesti harvemmin

vakiintuneita kdyttdjid aiheeseen liittyvilld keskustelupalstoilla.

Pelin nimi Julkaisuvuosi Maksumalli Osuus
World of Warcraft 2004 Kerta- ja kuukausimaksu 45,7 %
Guild Wars 2 2012 Free-to-play (1) 22,6 %
Final Fantasy XIV 2013 Kerta- ja kuukausimaksu 18,3 %
Elder Scrolls Online 2014 Kertamaksu (2) 12,1 %
Black Desert Online 2014 Kertamaksu tai free-to-play 3) 11,2 %
RuneScape 2001 Free-to-play 10,2 %

1) Kertamaksu ennen 2015
2) Kuukausimaksu ennen 2015

3) Vaihtelee alueesta riippuen

Taulukko 6. Yleisimmaét vastaajien omalta arvioltaan huomattavasti pelaamat

MMORPG-pelit.

Pelaamisen méédran ja keston ohella vastaajia pyydettiin listaamaan ne MMORPG-
pelit, joita he ovat oman arvionsa mukaan pelanneet nykyisin tai aiemmin huomat-
tavassa maarin. Taulukko [f] sisdltda kaikki pelit, jotka ainakin 10 % vastaajista oli

maininnut. Tuloksissa maininnan arvoista on, ettd ldhes puolet vastaajista nimesi
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saman pelin, World of Warcraft (2004). Tama ei ole yllattavaa, silla World of Warcraft
on ollut monien vuosien ajan yksi suosituimmista MMORPG-peleistd (Ducheneaut,
Yee, Nickell ja Moore 2006, 282 — 284). Koska World of Warcraft on ollut aktiivinen jo
vuodesta 2004 ldhtien, moni vastaaja on ndhtdvasti ainakin jollain aikavaélilld pelan-

nut sita.

Muutoin aineistossa esiintyvien pelien valikoima on huomattavan monipuolinen:
mukana on sekd ldnsimaisten ettd aasialaisten toimijoiden pelejd, vaikka vastaaja-
kanta olikin ldnsimaalaispainotteinen. Myos maksutapamallien osalta mikdan tietty
malli ei nouse erityisesti esiin, vaan kaikki yleisimmat mallit ovat edustettuina jo-
ko yksinddn tai yhdistelmind. Nditd ovat kuukausittainen tilausmaksu pelin pelaa-
misesta, kertamaksu pelin latauksesta tai levystd, sekd free-to-play eli mikromak-
supohjainen ilmaispelaaminen. Malleissa on myos jonkin verran péaallekkdisyytta,
silla esimerkiksi free-to-play-peli voi sisédltdd vapaaehtoisen tilausmaksun ja muissa

malleissa on tyypillisesti mukana mikromaksukauppa.

6.4 Motivaatiot

Mittaamalla pelaajien motivaatioita pystytddn erottelemaan pelaajia mielekkddsti ja
tunnistamaan ryhmien vélisid eroja (Yee 2007, 1 —8). Antamalla komponenteille nu-
meeriset arvot pystytddn lisiksi ndkemddn yhteyksid motivaatioiden eri suuruus-
luokkien kautta. Pieni pistearvo ei kerro pelkdstddn kyseisen motivaation puuttees-
ta, vaan my0s sitd vastakkaisesta tavasta pelata (Yee 2007, 14 — 17). Motivaatiokom-
ponenteistd kerédtty aineisto esitellddn kdyttden prosenttiosuuksia ja jakoa eri suu-

ruusluokkiin eli motivaatiotasoihin.

Motivaatiokomponenttien pistearvot muodostettiin antamalla kysymysten vastaus-
vaihtoehdoille pistearvot vililld nollasta yhteen, niin ettd esimerkiksi vastausvaih-
toehto En lainkaan on 0, Keskiverrosti 0,5 ja Erittiin paljon 1. Ndista laskettiin jokaisel-
le vastaajalle erikseen painotettu keskiarvo kutakin komponenttia vastaavien kysy-
mysten tuloksista. Jokaista komponenttia koskee kolmesta kuuten eri monivalinta-

kysymystd. Pddmotivaatiokomponentit muodostettiin vastaavalla tavalla hyddyn-
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tden alamotivaatiokomponenttien painotuksia.

Komponenttien pistearvojen laskemisessa painokertoimena kdytettiin Yeen (2007, 4
- 5) ilmoittamia faktorilatauksia (ks. kysymyksien painokertoimet ja kom-
ponenttien taulukosta [7), joiden arvot kuvaavat muuttujan yhteytta toiseen muut-
tujaan eli tdssd tapauksessa kysymyksen merkitsevyyttd sen motivaatiokomponen-
tille. Ndin pyritddan tarkempiin pistearvoihin, silld kaikki kysymykset eivéit luonnol-

lisesti voi olla tdysin samanarvoisia motivaatiokomponentin kannalta.

Vastaajien motivaatiokomponenttien pisteet muodostavat jatkuvan skaalan, joten
esittdimisen ja analysoinnin helpottamiseksi motivaatiot jaettiin diskreetteihin suu-
ruusluokkiin. Analyysissd paddyttiin seuraavaan neljadn suuruusluokkaan: matala,
melko matala, melko korkea ja korkea. Tdtd useamman luokan havaittiin johtavan
useissa muuttujissa mielekkddn vertailun kannalta liian pieniin ryhmiin seké pie-
nimpien ettd suurimpien pistearvojen osalta, ja toisaalta kolme ryhmaa tasapdistdisi

tuloksia liikaa keskiverron suuntaan.
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Motivaatiotaso

Motivaatio Matala Melko Melko Korkea Paino
matala korkea
Saavutus 7,2 % 47,4 % 39,3 % 6,0 %
Edistyminen 10,9 % 43,3 % 34,5 % 11,4 % 0,85
Kilpailu 42,6 % 36,6 % 16,7 % 4,1 % 0,68
Mekaniikat 3,8 % 19,8 % 38,8 % 37,6 % 0,77
Sosiaalisuus 5,9 % 46,2 % 43,9 % 5,0 %
Suhteet 38,1 % 31,2 % 26,0 % 4,7 % 0,62
Sosialisointi 3,8 % 28,6 % 39,1 % 28,4 % 0,74
Ryhmiityo 10,5 % 50,3 % 32,2 % 6,9 % 0,76
Immersio 2,9 % 28,6 % 56,2 % 12,2 %
Kustomointi 8,3 % 19,8 % 34,1 % 37,8 % 0,66
Loytiaminen 8,1 % 21,9 % 29,1 % 40,9 % 0,72
Eskapismi 7.8 % 26,9 % 41,2 % 24,1 % 0,83
Roolipelaaminen 29,0 % 41,4 % 23,6 % 6,0 % 0,70

Taulukko 7. Vastauksista johdetut pada- ja alamotivaatiokomponentit diskretisoituna

neljélle pistevilille, sekd alakomponenttien painokertoimet.

Motivaatiokomponenteista yleisimpid eli keskimddrin korkeampia pisteitd vastaa-
jien kesken saaneita olivat mekaniikat, Idytdminen ja kustomointi, ja harvinaisim-
pia kilpailu, suhteet ja rooli-pelaaminen (ks. taulukko . Yleisin motivaatio, me-
kaniikat, oli yli 76 %:lle vastaajista tdrked tai melko tdrked, kun taas harvinaisin
komponentti, kilpailu, oli sitd vain noin 21 %:le. Mahdollisia syitd motivaatioiden
suuruuseroihin ovat kyselyn ja komponenttien systemaattisen virheen ohella luon-
nolliset, pelimekaniikoista johtuvat syyt eli miten komponenttiin liittyva toiminta
esiintyy pelissd. Esimerkiksi mekaniikat-motivaatioon liittyva toiminta edistaa peli-
hahmon tehokkuutta, mikd helpottaa edelleen my6s muita pelin osa-alueita, kuten
edistymistd ja ryhmatyotd. Samoin hahmon ulkondon muokkaus eli kustomointi se-
kéd 1oytaminen eli pelimaailman tutkiminen onnistuvat muun pelaamisen ohella ja

ovat siten osa yleistd pelikokemusta.
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Alhaisimpia pisteitd saaneet komponentit vastaavasti vaativat suuntautumista tie-
tynlaiseen toimintaan. Esimerkiksi roolipelaaminen on aktiivisesti pelihahmon esit-
tamistd, mitd kaikki pelaajat eivat valttamattad tee koskaan, ja kilpailu vaatii monis-
sa peleissd erikseen hakeutumista PvP-alueille ja -sisdltoon tai PvP-keskeisen pelin
valitsemisen. Yeen (2005} 2007, 4 — 6) kilpailu-komponenttiin liittdiméa hairiokaytos
pelissd on my0s piirre, jota vastaajat eivit valttdimattd myonnd edes anonyymissa
kyselyssd. Suhteet-komponentin harvinaisuuden selittdnee se, ettd monet pelaajat
haluavat pitdd siihen liittyvét tosieldmén asiat irrallaan pelistd ja pitdvat siksi sosi-

aalisuudessaan aina tietyn etdisyyden muihin pelaajiin.

Motivaatiotaso
Motivaatio Matala Melko matala Melko korkea Korkea
Johtaminen 33,1 % 37,8 % 22,6 % 6,6 %

Taulukko 8. Vastauksista johdettu johtamishalua kuvaava lisimotivaatiokompo-

nentti.

Saavutuksen, sosiaalisuuden ja immersion alakomponentteihin liittyvien kysymys-
ten ohella Yeen kyselyssa on mukana kaksi kysymysta (ks. [liitteet), joille ei 16yty-
nyt niille osoitettua komponenttia. Kysymykset koskivat ryhménjohtamisesta naut-
timista ja johtamisvastuun ottamisen yleisyyttd, mutta toisin kuin muissa kysymyk-
sissd, Yee (2007, 4 — 5) ei luettele nditd mink&ddn tietyn komponentin tekijana eli
ne jatetddn varsinaisten motivaatiokomponenttien ulkopuolelle. Tassd pro gradu -
tutkimuksessa nditd kahta kysymystd kuitenkin hyodynnetddn luomalla johtamis-

halulle uusi, erillinen komponentti: johtaminen (ks. taulukko [g).

6.5 Motivaatiot ja sukupuoli

Aineistonkeruun yhteydessa yhtend demografiatiedoista kysyttiin vastaajien suku-
puolta, mikd antaa tilaisuuden tarkastella pelaamisen motivaatioiden eroa suku-
puolien valilld. Kyselyssd vastausvaihtoehtoina oli lisdksi Muu ja En halua kertoa,
mutta ndiden ryhmien koko oli liian pieni mielekkddn vertailun tekemiseen. Moti-

vaatioiden ja muiden muuttujien keskimaaraisid pistearvoja visualisoitiin miesten
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ja naisten vélilld, mahdollistaen sukupuolien vilisen vertailun (ks. kuvio §).

0.8

0.7

0.

==

I Mies (N=509)
| I Nainen (N=62)

il

i
Mikromaksuhalukkuus Saavutus Edistyminen Kilpailu Mekaniikat Sosiaalisuus Suhteet Sosialisointi
Komponeniti
0.8
0.7 — ]
: || |I _
Ryhmatyd Immersio Kustomointi Léytaminen Eskapismi Roolipelaaminen Kokeneisuus  Johtaminen
Komponentti

Kuvio 8. Motivaatiokomponenttien sekd kokeneisuuden ja mikromaksuhalukkuu-

den keskiarvot miesten ja naisten vélilla.

Tarkastelemalla padamotivaatiokomponentteja kuviossa [§| voidaan ndhdd, ettd vas-

taajien joukossa miehet ovat pelaajina keskimddrin saavutuskeskeisempié ja naiset

pienelld erolla sosiaalisuus- ja immersiokeskeisempid. Alakomponenteissa miehilld

selvimmin enemman esiintyvit kilpailu ja johtaminen ja naisilla kustomointi. Muis-

sa motivaatioiden alakomponenteissa erot eivét ole huomattavia.
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Tasaisimmin sukupuolten kesken jakautunut komponentti on ryhmityo, jonka ha-
vaitaan olevan miehille ja naisille kdytannossa yhta tarkedd. Useimmissa motivaa-
tiokomponenteissa erot ovat kuitenkin melko pienid, kuten myos mikromaksuha-
lukkuudessa ja kokeneisuudessa. Lukuunottamatta muutamia erikoistapauksia ku-
ten kilpailullisuus, kerdtyssa aineistossa ei siis ole erityisen huomattavia miesten ja
naisten vélisid eroja niin pelaamisen motivaatioiden kuin mikromaksujen kiyton tai

pelaamisen méadrdn osaltakaan.

6.6 Mikromaksuhalukkuus ja -asenteet

Mikromaksuasenteiden mittaamisessa timan tutkimuksen keskeisin yksittdinen ky-
symys on se, kuinka paljon vastaajat ovat halukkaita kdyttimédan rahaa pelin siséis-
ten hyodykkeiden ostamiseen mikromaksuilla kuukaudessa. Antamalla mikromak-
suhalukkuuden diskreeteille vastausvaihtoehdoille pistearvot, vastaavasti kuin mo-
tivaatiokysymyksien késittelyn yhteydessd, niitd voidaan hyodyntdd muiden muut-
tujien analyysissd esimerkiksi laskemalla mikromaksuhalukkuuden keskiarvot eri

motivaatiokomponenttien osalta.

Ratkaisun avulla voidaan visualisoida suuria madrid muuttujia melko pienessa ti-
lassa. Muun muassa Yeen (2007) motivaatiokomponenttien neljdn eri suuruusluo-
kan ja mikromaksuhalukkuuden esittdmiseen riittdd kolmetoista neljan palkin sar-
jaa (ks. luku[6.7), kun kayttamalla keskiarvon sijaan esimerkiksi mikromaksuhaluk-
kuuden viiden vastausvaihtoehdon osuuksia (ks. taulukko [9) sellaisinaan, saman
asian esittdminen vaatisi viisinkertaisen tilan. Nain ollen, kun otetaan huomioon
muuttujien suuri médran sekd tutkimuksen tarkoituksen eli aiheen kartoittaminen
ja jatkotutkimuksen kannalta kiinnostavien seikkojen havaitseminen siitd, epatar-

kemman mutta helpommin visualisoitavan ratkaisun kdyttd on perusteltua.
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Mikromaksuhalukkuus / kk Osuus

Ei yhtién 22,6 %
Alle 15% 38,1 %
15% - 50% 33,1%
508 - 150$ 4,8 %
Y1i 1508 14 %

Taulukko 9. Vastaajien kuukausittaisen mikromaksuhalukkuuden jakauma

Taulukosta [ havaitaan, ettd suurempia méaaria mikromaksuihin kuluttavia on vas-
taajien joukossa vain pieni osuus: yli 50 dollaria kdyttavia oli reilu 6 % vastaajista
ja yli 150 dollaria kdyttdvid vain alle puolitoista prosenttia. Yleisimmin sopivaksi
koettiin pienien summien kadyttaminen: noin 40 % vastaajista kdyttdisi alle 15 dolla-

ria kuukaudessa.

Yli viidennes vastaajista vastasi maksuhalukkuudekseen Ei yhtiiin eli olevansa ha-
luton kdyttdamaan lainkaan oikeaa rahaa mikromaksuihin. Muut pelaamiseen liitty-
vat maksut eivdt kuuluneet mukaan kysymykseen, joten tdhdn ryhméan sisaltyvat
paitsi ne free-to-play-pelien pelaajat, jotka eivat halua ylipddtansd maksaa pelaami-
sestaan, myos mikromaksuvastaiset kuukausi- tai kertamaksuja maksavat pelaajat.
Huomionarvoista on kuitenkin, ettd yli 77 % vastaajista on halukas maksamaan ai-

nakin pienid summia mikromaksukaupoissa.

Muut mikromaksukysymykset tarkastelivat kiinnostusta erilaisiin mikromaksumal-
leihin ja eri ostosyiden yleisyytta (ks. taulukot [I0]ja [1T). Kysymykset eivat pyri kat-
tamaan koko mallien ja ostosyiden skaalaa, mutta toimivat suuntaa-antavasti moti-

vaatiokomponenttien ja mikromaksusuhtautumisen yhteyden vahvistamisessa.
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Yleisyys

Ostosyy Ei kos- Harvoin Joskus Usein Koko
kaan ajan

Uuden sisallon 37,1 % 28,1 % 25,2 % 7,2 % 2,2 %

avaus

Pelin helpotus tai 39,3 % 40,0 % 17,4 % 2,8 % 0,5 %

ajansaasto

Kilpailussa muka- 73,6 % 18,8 % 6,2 % 1,0 % 0,3 %

na pysyminen

Hahmon ulkondaon 21,7 % 28,3 % 30,3 % 14,8 % 4,8 %
muokkaus

Sosiaalinen (esim. 57,6 % 25,3 % 12,9 % 3,3 % 0,9 %
lahja, kilta-asu)

Hahmon suoritus- 76,7 % 14,8 % 5,9 % 1,7 % 0,9 %

kyvyn optimointi

Taulukko 10. Mikromaksuostojen eri syiden yleisyyttd koskevien kysymyksien tu-

lokset.
Kiinnostus

Mikromaksumalli Ei lain- Vihidn Keskiverto Paljon Erittdin
kaan paljon

Myy vain kosmeet- 12,4 % 14,8 % 18,8 % 21,2 % 32,8 %
tisia hyodykkeita

Ostoilla saa suoraa 82,4 % 14,5 % 2,2 % 0,5 % 0,3 %
etua (pay-to-win)

Kaikki saatavissa 4,8 % 5,7 % 16,2 % 24,0 % 49,3 %
my0s pelaamalla

Kolmansien osa- 81,4 % 10,9 % 5,2 % 1,6 % 1,0 %

puolien palvelut

Taulukko 11. Mikromaksujen eri mallien kiinnostavuutta koskevien kysymyksien

tulokset.
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Vastaajien keskuudessa yleisin havaittu syy ostaa hyodykkeitd mikromaksuilla on
hahmon ulkon&én kustomointi (ks. taulukko [I0). Lisdksi kuviosta [9ndhdéén, et-
td tdma péatee kaikissa mikromaksuhalukkuuden suuruusluokissa, ja ettd ero on
suurin enemman kayttavien keskuudessa. Tama liittyy suoraan luvussa |6.4 havait-
tuun kustomoinnin yleisyyteen pelaamisen motivaationa, mutta ulkondkéa muut-
tavat kosmeettiset hyodykkeet osoittautuvat muutoinkin suosituimmaksi hyodyk-
keiden tyypiksi. Jopa yli puolet vastaajista on kiinnostunut melko paljon tai erittdin
paljon rajaamaan mikromaksukauppojen valikoiman ainoastaan kosmeettisiin hyo-
dykkeisiin (ks. taulukko [I1). Vastakkaisen pay-to-win-mallin epdsuosio tuloksissa
viittaa kuitenkin siihen, ettd tdhdn tulokseen saattavat vaikuttaa muutkin tekijit,
kuten kokemus kosmeettisten hyodykkeiden tasapuolisuudesta, silld niiden osta-

minen ei suoraan vaikuta pelitasapainoon.

0.9

0.8 - &

0.7 -

Eiyhtéan (N=131) =158 (N=221) 15% - 50% (N=192) 50% - 1505 (N=28) > 150% (N=8)
Mikromaksuhalukkuus / kk

Hyodykkeiden rajoitus . Hyddykkeet ansaittavissa Pelikokemuksen Hahmon kustomainti
vain kosmeettisiin ilman mikromaksuja helpottaminen ostosyyna ostosyyna
Pay-to-win-mallin Uuden sisallan avaus Pelaajien valinen kilpailu Sosiaaliset tekijat
kiinnostavuus ostosyyna ostosyyna ostosyyna

Hahmon tehokkuus ja
mekaniikat ostosyyna
3. osapuolien kaupan
kiinnostavuus

Kuvio 9. Mikromaksumielipiteiden ja -ostosyiden keskiarvot kuukausittaisen mik-

romaksuhalukkuuden eri suuruusluokissa.

Kaksi seuraavaksi yleisintd mikromaksuostojen syytd kuudesta kysytystd olivat uu-
den sisdllon avaaminen ja pelin helpottaminen tai ajansddstdiminen. Vain pieni osa
vastaajista ilmoitti tekevansd nditd ostoja usein, mutta selvésti yli puolet teki nii-

ta ainakin harvoin. Vdhén tai ei lainkaan rahaa mikromaksuihin kdyttavat suhtau-
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tuvat uuden sisdllon avaamiseen ostosyynd myonteisemmin kuin pelikokemuksen
helpottamiseen (ks. kuvio [9). Tama voi viitata siihen, ettd vahan mikromaksuihin
kuluttavat vastaajat kdyttavat mieluumin enemman aikaa ja vaivaa pelissd etenemi-
seen kuin helpottaisivat pelid mikromaksuostoilla. Ostoihin varattu raha kaytettai-
siin tdll6in ennemmin hahmon ulkondén muokkaukseen tai uuden siséllon avaami-

seen.

Enemman kayttavien joukossa (alkaen kuukausittain yli 15$ kéyttavistd) pelikoke-
muksen helpottamisen ja nopeuttamisen merkitys kasvaa. Vastaajan asema tyoela-
maéssd vaikutti sithen kuitenkin vain vdhdn: pelikokemuksen helpottaminen osto-
syynd -pistearvojen ryhmdkohtaiset keskiarvot ovat valilla 0,19 ja 0,23, kun asteikko

on nollasta yhteen. Vahiten kiinnostuneita siitd ostosyyna olivat opiskelijat.

Harvinaisimmat mukana olleista syistd ostoille ovat kilpailussa mukana pysymi-
nen ja hahmon suorituskyvyn optimointi: vain neljannes vastaajista oli koskaan teh-
nyt ostoja ndistd syistd. Toisin kuin muut mukana olleet syyt, ndma syyt liittyivat
suoraan pelitasapainoon. Osasyyna tulokseen on siten todennékdoisesti se, ettd osas-
sa peleistd ei edes myyda pelitasapainoon huomattavasti vaikuttavia hyodykkeita.

My0s pay-to-win-mallin vdhdinen suosio viittaa tdhan.

Y1i 80 % vastaajista ilmoitti, ettei ole lainkaan kiinnostunut pay-to-win-mallista. Ta-
mad ei ole yllattdvaa, silld pelaajat varsinkin ldnsimaissa pitdvét sitd usein ongelmal-
lisena (ks. mm. Lehdonvirta 2009, Onyett2012). Toisaalta vajaa viidennes vastaajista
oli kuitenkin ainakin teoriassa kiinnostunut siitd, mikd on MMORPG-pelaajien ko-
konaisméadraan suhteutettuna huomattava joukko. Myos pay-to-win-peleille on siis

olemassa kysyntdd, kunhan pelit onnistuvat tavoittamaan ndma pelaajat.

Pay-to-win-pelaamiseen kytkeytyy myos kysymys kilpailussa mukana pysymises-
td ostosyyna. Yli neljinnekselle vastaajista se on ainakin harvakseltaan mikromak-
suostojen motivaationa, mikd on suurempi osuus kuin ainakin vdhan pay-to-win-
mallista kiinnostuneet. Pelisuunnittelijoiden ndkokulmasta siind on kuitenkin on-
gelmansa, silld raja kilpailullisuuden ja pakottamisen vililld on vaikea maarittaa ja

se riippuu pitkélti pelaajan tuntemuksista. Osa kyselyad Redditissa kommentoineis-
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ta kertoi, ettd jos peli tuntuu pakottavan ostamaan, kiinnostus pelata katoaa hyvin

nopeasti. Liian raskaasti kdytettyna se voi siis karkottaa pelaajia pysyvasti pelista.

Kolmansien osapuolien tarjpamat MMORPG-palvelut, kuten virtuaalihyddykkei-
den huutokaupat, olivat ndenndisen harvalle vastaajalle potentiaalinen vaihtoehto:
yli 80 % vastaajista ei ollut lainkaan kiinnostunut niistd ja vain alle 8 % oli enemmaén
kuin vdhédn kiinnostunut. Ndiden palvelujen kdyttdjid on silti huomattava méaéara ja
ne ovat ilmeisen tuottavia liiketoimintana (Castronova 2005 161 — 169). Kun lisak-
si huomioidaan otoksen tuoma vinouma, jonka oletetaan suurentavan aktiivisten ja
kiinnostuneiden pelaajien osuutta, voidaan péaételld, ettd pienikin osuus MMORPG-

pelaajista asiakkaina voi muodostaa huomattavan tulonldhteen.

70



Pay-to-win-mallin 3. osapuolien palveluiden

kiinnostavuus kiinnostavuus
Muuttuja Ei lain- Viahidn tai Ei lain- Viahidn tai
kaan enemman kaan enemman
Saavutus 0,49 0,50 0,48 0,56
Edistyminen 0,49 0,51 0,47 0,56
Kilpailu 0,33 0,33 0,31 042
Mekaniikat 0,65 0,65 0,64 0,69
Sosiaalisuus 0,50 0,49 0,49 0,52
Suhteet 0,38 0,39 0,37 0,44
Sosialisointi 0,61 0,62 0,61 0,62
Ryhmiityo 0,48 0,45 0,48 0,49
Immersio 0,57 0,57 0,57 0,57
Kustomointi 0,64 0,64 0,64 0,65
Loytiminen 0,65 0,64 0,65 0,60
Eskapismi 0,60 0,60 0,60 0,61
Roolipelaaminen 0,40 0,39 0,39 0,40
Mikromaksuhalukkuus 0,29 0,41 0,28 0,43
Kokeneisuus 0,56 0,57 0,56 0,58
Johtaminen 0,44 0,43 0,43 0,48
Ryhmaén koko 478 102 472 108

Taulukko 12. Pay-to-win-mallista ja kolmansien osapuolien kaupasta ei lainkaan ja
vdhédn tai enemman kiinnostuneiden keskimédrdiset pisteet eri motivaatiokompo-

nenteissa sekd mikromaksuhalukkuudessa ja kokeneisuudessa.

Ristiintarkastelemalla pay-to-win-mallin ja kolmansien osapuolien palvelujen kiin-
nostavuutta (ks. taulukko[12) muiden muuttujien kanssa havaitaan, ettd pay-to-win-
mallista ainakin vdhan kiinnostuneet vastaajat eiviat muutoin keskimdarin eroa mo-
tivaatioiltaan ja kokeneisuudeltaan juuri lainkaan muista vastaajista. Kolmansien
osapuolien palveluista kiinnostuneiden osalta havaitaan pienid eroja: ndma vastaa-

jat ovat keskimaarin kilpailu- ja edistymiskeskeisempid ja hieman vahemman kiin-
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nostuneita tutkimaan pelimaailmaa. Erot eivit kuitenkaan ole huomattavia.

Pay-to-win-mallista ja kolmansien osapuolien palveluista ainakin vdhdn kiinnos-
tuneet ryhmaét ovat keskiméddrin my6s halukkaampia kdyttimdan enemmaén rahaa
mikromaksuihin. Tdma voi kuitenkin olla yksinkertaisesti seurausta siitd, ettd vain
ylipadtdansa mikromaksuja kdyttavat vastaajat kiinnostuvat pay-to-win-mallista tai
kolmansien osapuolien palveluista (ks. kuvio[9) eli lihes kaikki ndiden ryhmien vas-
taajat ovat halukkaita kdyttimaan mikromaksuja, kun taas muu ryhma sisdltad mer-
kittavan osuuden mikromaksuja viélttelevid vastaajia. Kolmansien osapuolien pal-
veluiden osalta asiaan voi vaikuttaa myos saavutuskeskeisten pelaajien suurempi
osuus, minkd havaittiin aiemmin olevan yhteydessd suurempaan mikromaksuha-

lukkuuteen.

Mielekkddn tarkastelun kannalta riittdvdn suurien ryhmien muodostamiseksi vas-
taajat jaettiin bindérisesti ei lainkaan kiinnostuneisiin ja vdhan tai enemman kiinnos-
tuneisiin, mika oletettavasti tasaa eroja kiinnostumattomien ryhmien kanssa. Kysy-
mykseen siitd, eroavatko ndista tekijoistd enemman kiinnostuneet voimakkaammin
tai eri tavoin muista pelaajista ei voida vastata luotettavasti taiman tutkimuksen ai-
neiston perusteella, silld korkeampaa kiinnostusta osoittaneiden vastaajien maara

oli vdahiinen.

6.7 Motivaatiot ja mikromaksuhalukkuus

Tutkimuksen tarkein kysymys on se, milld tavalla vastaajien erilaiset motivaatiot ja
mikromaksuhalukkuus vaikuttavat toisiinsa. Asiaa visualisoidaan kuviossa 10} jos-
sa mikromaksuhalukkuuden keskiarvoja ryhmitellddn motivaatioiden komponent-
tien luvussa esiteltyjen suuruusluokkien mukaan. Vertailuun otettiin mukaan
Yeen (2005; 2007) motivaatiokomponenttien ohella lisimotivaatiokomponentti joh-

taminen ja vastaajien pelikokemusta mittaavaa kokeneisuus.
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Kuvio 10. Mikromaksuhalukkuuden keskiarvot péa- ja alamotivaatiokomponent-
tien sekd kokeneisuuden eri suurusluokissa. Kukin luokka matalasta korkeaan

koostuu yhdesta neljanneksestd muuttujan kokonaispistevalia.

Kuviosta 10| ndhd&éan, ettd korkeammat tasot motivaatiokomponenteissa padsaan-
toisesti esiintyvat yhdessd korkeamman mikromaksuhalukkuuden kanssa. Useis-
sa tarkastelluista muuttujista korkeimmalle pistevilille kuuluvat vastaajat ovat siis
myo6s keskiméddrin halukkaimpia maksamaan mikromaksuja. Mahdollisia syitd ha-

vaitulle yhteydelle on lukuisia, kuten se, ettd pelistd kiinnostuneiden ja vahvasti
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motivoituneiden pelaajien kynnys kdyttdd rahaa pelaamiseensa voi olla matalampi

kuin muilla, tai ettd suurempi mikromaksujen kdytté nostaa myos motivaatiotasoa.

Huomattavin ero on havaittavissa saavutus-padkomponentissa, jossa korkeimmin
motivoituneimman vastaajaryhmdn mikromaksuhalukkuuden pistearvo (0,457) on
noin 90 % suurempi kuin matalimmin motivoituneimman ryhmén arvo (0,244) (ks.
kuvio [10). Saavutuksen edistyminen-alakomponentissa havaitaan liki samantasoi-
nen nousu, mutta kilpailun ja mekaniikkojen yhteys mikromaksuhalukkuuteen on
vdahemman selvd. Kilpailun ja mekaniikkojen potentiaalinen yhteys pelissda mikro-
maksuihin ja niilld ostettaviin hyodykkeisiin on selvd, mutta luvussa [6.6/ havaittu
vastaajien vahdinen kiinnostus pay-to-win-pelaamiseen voi ndakyd myos tdssa asias-

sa.

Kolmessa immersion alakomponentissa, 16ytdminen, eskapismi ja roolipelaaminen,
motivaatiotason yhteys mikromaksuhalukkuuteen on jokseenkin ristiriitaista. Mah-
dollinen syy tille on, kuten luvussa (6.4 huomioitiin, ettd niiden yhteys mikromak-
suilla hankittaviin hyodykkeisiin on vahdinen toisin kuin hahmon ulkondkoa kos-
kevassa kustomoinnissa, joka hyotyy suoraan kosmeettisien hyodykkeiden tarjon-

nasta mikromaksukaupoissa.

Poikkeuksen motivaation myo6td nousevaan mikromaksuhalukkuuteen muodostaa
ryhmiéty0, jonka osalta korkeampi motivaatio ndyttdisi jopa laskevan mikromaksu-
halukkuutta. Kdédnteisesti sanoen vihemman ryhmatyostd kiinnostuneet vastaajat
ovat siis mahdollisesti halukkaampia kdyttimaan enemmaén rahaa mikromaksuihin.
Intuitiivisesti voisi olettaa, ettd ryhmatyokeskeiset pelaajat ostavat mikromaksuilla
ainakin ryhmaétyo6ta helpottavia hyodykkeitd. Todenndkoinen syy tulokseen on, ettd
ryhmatyo-komponenttiin liittyy kaksi kdédnteisesti pistearvoon vaikuttavaksi tulkit-
tua kysymystd, jotka koskivat yksinpelaamisen ja omavaraisen hahmon tarkeytta
(Yee 2007, 4, 39 — 46). Yksinpelaaminen ja hahmon riippumattomuus muista pelaa-
jista ovat molemmat mahdollisesti mikromaksujen tukemia asioita esimerkiksi ha-
tatilanteissa kdytettdvien taikajuomien kautta. Ndin ollen néistd tekijoistd korkean
pistearvon saaneiden eli niistd vihemman vilittdvien pelaajien osuus voi vaikut-

taa koko ryhmityod-komponentin tulokseen. Koska ndma tekijat saattavat vddristaa
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tulosta ja sen tulkintaa, ryhmétyon yhteys mikromaksuhalukkuuteen vaatii tarkem-

paa, eri tekijoiden kannalta tarkasteltua jatkotutkimusta.

Toinen jatkotutkimuksen kannalta kiinnostava tapaus on ihmissuhteiden muodos-
tamista peleissd koskeva suhteet-komponentti, jossa alimmalla motivaatiotasolla on
selvasti matalampi mikromaksuhalukkuuden keskiarvo kuin sen kolmella muulla,
liki samansuuruisella motivaatiotasolla. Yksi mahdollinen hypoteesi on, ettd koska
osa pelattavaa sisdltod on usein maksumuurin takana, ryhméapaine ohjaa ostamaan
samoja laajennuksia kuin muutkin pelaajat. Matalan pisteen suhteet-komponentista
saaneet vastaajat olisivat tdlloin siis vdhemmadn alttiita ryhmépaineen vaikutuk-
selle. Toisaalta kerdtty aineisto (ks. taulukko ei anna selvdd vastausta suhteet-

komponentin yhteydestd uuden sisdllon ostamisen yleisyyteen, silld erot ovat mel-

ko pienia.

Suhteet-komponentin motivaatiotaso

Matala Melko matala Melko korkea Korkea
Uuden sisallon 0,26 0,27 0,29 0,34

avaus ostosyyna

Taulukko 13. Uuden sisdllon avaus ostosyynd -muuttujan pisteiden keskiarvot

suhteet-motivaatiokomponentin eri suurusluokissa.

6.8 Motivaatiot ja muut maksutapamallit

Tama tutkimus keskittyy pitkalti kdsittelemddn mikromaksuja, mutta MMORPG-
pelien rahankayttoa tutkittaessa on tarpeellista huomioida my6s kuukausimaksut
ja niiden mahdolliset vaikutukset asiaan. My0s osa kyselyn kommentoijista nosti
ne esiin. Keritty aineisto ei kuitenkaan ota kantaa kuukausimaksuihin: esimerkik-
si rahankdyttod koskeva kysymys rajattiin nimenomaan mikromaksujen kayttoon.
Asiasta on kuitenkin tehty aiempaa tutkimusta, joten sitd voidaan tarkastella niiden

kautta.

Muun muassa Nojima (2007) on tutkinut maksutapamalleja ja pelaamisen motivaa-

tioita. Yksi Nojiman (2007, 1 — 10) tutkimuksen tuloksista on, ettd kuukausimaksul-
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lisien MMO-pelien pelaajat poikkeavat free-to-play-pelaajista muun muassa yhta-
jaksoisen pelaamisen korkeamman mdédrdn osalta. Yksi mahdollinen syy télle voi
olla, ettd kiinted eli peliméddrastd riippumaton maksu kannustaa pelaamaan enem-
man, silld talloin pelaamisen suhteellinen hinta laskee. Toinen Nojiman (2007, 1 - 10)
huomaama ero kuukausimaksu- ja free-to-play-pelaajien vililld on, ettd aiemmalle
ryhmaille sosiaalinen toiminta pelissd on tarkeda kun taas jalkimmaiselle ominaista

on korkea immersion taso.

Myo6s tdamén tutkimuksen aineistossa havaitaan vastaavasti immersion pistearvo-
jen olevan keskimddrin korkempia kuin muiden padkomponenttien. Yhteyksia tar-
kasteltaessa on kuitenkin huomattava, ettd Nojiman tutkimus koskee vain MMO-
pelien MMORPG-alagenred. Nojiman (2007, 1 — 10) tulos eroaa myds muun muas-
sa siind, ettd han viittaa immersiolla immersiivisien toimien kuten roolipelaamisen
sijaan suoraan siihen, kuinka peliin uppoutunut pelaaja on eli flow-tilaan. Lisdksi
Nojima (2007, 1 - 10) kdyttda eri luokkia ja kysymyksid motivaatioiden arvioimi-
seen. Tassd tutkimuksessa kdytetty Yeen (2005; 2007) luokittelu sisdltdd huomatta-
vasti enemmén kysymyksid ja enemmaéan muuttujia. Lisdksi Nojima (2007, 1 - 10)
huomioi tutkimuksen rajoitteena olleen sen otoksen pieni koko: alle 100 vastaaja

toisessa ja alle 150 toisessa kyselyssa.
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7 Yhteenveto

Tutkielmassa selvitettiin mikromaksuasenteiden ja pelaajien kdyttaytymisryhmien
yhteyttd suorittamalla kyselytutkimuksen. Pelaajaryhmien tarkastelutavaksi valit-
tiin Yeen (2005} 2007) pelaajien motivaatioiden komponenttiluokittelu, joka sisaltaa
kolme motivaatioiden padkomponenttia — saavutus, sosiaalisuus ja immersio — se-
kd kymmenen alakomponenttia. Kyselyaineistoa kadyttden tehtiin kvantitatiivinen

analyysi, jossa visualisointien avulla havainnoitiin muuttujien vélisid yhteyksia.

Kaiken kaikkiaan tutkimuksella kerattiin dataa lukuisista eri aiheista, kasitellen pe-
laamisen eri motivaatioita, halua kédyttdd mikromaksuja ja niiden ostojen syitd sekd
suhtautumista niihin liittyviin eri malleihin ja ilmi6ihin. Aineistosta johdetun tiedon
luotettavuuteen vaikuttavat useat mahdolliset virhetekijat, mukaan lukien vastaa-
jien valikoituvuus otokseen, kyselyn tarkkuus ja oikeellisuus tutkittavien asioiden
mittaamisessa sekd datan tulkintaan liittyvat seikat. Aineistosta pystyttiin silti nos-
tamaan esiin useita huomionarvoisia asioita, joita lahdetiedot tukevat, sekd havait-

tiin jatkotutkimuksen kannalta kiinnostavia aiheita.

Vastaajien motivaatiotasoilla eli silld, kuinka kiinnostuneita tai aktiivisia ndma ovat
pelissd, havaittiin olevan selvd yhteys mikromaksuhalukkuuteen. Pddsaantoisesti
yhteys ilmeni niin, ettd mitd korkeampi vastaajan motivaatio oli, sitd halukkaampi
tama oli myos kdyttamaan oikeaa rahaa mikromaksuihin. Taméa ndkyy useimmissa
motivaatiokomponenteissa, mutta selvin vaikutus on niiden pelaajien keskuudessa,

jotka arvostavat pelissd edistymistd sekd saavuttamista yleisesti.

Mikromaksujen yhteys saavuttamiseen on luonteva, silld saavuttamiseen kiintedsti
liittyvda hahmonkehitys tapahtuu ensisijaisesti kerddmalld esineitd ja nostamalla ta-
soja (Castronova 2005, 110). Molemmissa ndistd pelimekaniikoissa on hyotya mik-
romaksuista sekd suoraan funktionaalisten eli hahmon tehokkuuteen vaikuttavien
hyodykkeiden kautta ettd epdsuorasti esimerkiksi hahmon tasonnousun nopeutta
tai satunnaispudotuksien mahdollisuutta kasvattavien hyodykkeiden kautta. Ta-

man mahdollistaa se, ettd sekd ostetut ettd kerdtyt varusteet vaikuttavat suoraan
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hahmon kykyihin (Kelly 2004, 3 - 5).

Saavutuksen ja mikromaksujen yhteyttd tukee myos Tsengin (2010, 7694 — 7696)
tutkimuksen tulos siitd, ettd aggressiiviset pelaajat suosivat nimenomaan funktio-
naalisia hyodykkeitd. Aggressiivisuuteen sisdltyy tdssd muun muassa toisten pelaa-
jien hahmojen tappaminen ja ndiden voittaminen, jotka ovat keskeisid osatekijoi-
td myos Yeen luokittelun saavutus-motivaatiokomponenttiin kuuluvassa kilpailu-

alakomponentissa (Tseng 2010, 7694 — 7696, Yee 2005; 2007).

Motivaatioiden ja mikromaksuhalukkuuden yhteyttd tarkasteltaessa poikkeuksel-
lisena nousi esiin ryhméty6-motivaation vaikutus, joka oli ylldttden jopa mikro-
maksuhalukkuutta laskeva. Tamadn mahdolliseksi syyksi oletetaan Yeen (2007, 39 —
46) kyselypohjan kysymyksien asettelua ja pistearvojen johtamista, jossa muista pe-
laajista riippumattomuus ja yksinpelaamishalu vaikuttavat ryhméatyo-komponentin
pistearvoja laskevana tekijand, mika saattaa vadristdd tulosta. Varmuuden saami-
seksi asia vaatisi siis lisdtutkimusta. Yksi mahdollinen tapa tarkastella asiaa on ero-
tella sithen vaikuttavat tekijdat, kuten riippumattomuuden tavoittelu ja ryhmétyosta
nauttiminen toisistaan, ja selvittdd kunkin muuttujan yhteyttd mikromaksuhaluk-

kuuteen.

Muista mikromaksuasenteisiin liittyvistad tuloksista esiin nousi pay-to-win-pelaami-
sesta kiinnostuneiden vastaajien motivaatioiden ldhes tdysi yhtenevaisyys muiden
vastaajien kanssa. Pay-to-win pelaamisen havaittiin kiinnostavan vain harvaa vas-
taajaa, ja titd tulosta tukee myds muun muassa Onyett (2012), joka kertoo pay-to-
win pelaamisen olevan melko epédsuosittua ldnsimaissa. Ndin ollen motivaatioero-
jen puute valtaosin lansimaisten vastaajien aineistossa on jo itsesddn huomionarvoi-

nen tulos.

Toisin kuin pay-to-win-pelaamisesssa, kolmansien osapuolien palveluista kiinnos-
tuneiden osalta havaittiin pienid eroja muihin vastaajiin verrattuna. Virtuaalihyo-
dykkeiden ostamisesta virallisten mikromaksukauppojen ulkopuolelta ainakin véa-
hén kiinnostuneet vastaajat saivat keskiméarin hieman muita suurempia pistearvo-

ja komponenteissa kilpailu ja edistyminen. Jalkimmadiseen vaikuttaa mahdollisesti
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sama tekija kuin saavutus-motivaation ja mikromaksuhalukkuuden yhteyteen eli
ndamad pelaajat ovat keskimddrin aggressiivisempia, ja — kuten Tseng (2010, 7694 —
7696) havaitsi tutkimuksessaan — siksi muita enemman kiinnostuneita funktionaa-
listen hyddykkeiden hankkimisesta. Erona Tsengin asetelmaan on, ettd tdssa tutki-
muksessa huomioidaan myos halukkuus ldhted etsimédan hyodykkeitd epévirallisis-

ta palveluista.

Pay-to-win-mallin ja kolmansien osapuolien kaupan kiinnostavuuden analyysis-
sd ongelmana tiedostetaan se, ettd niistd huomattavasti kiinnostuneiden vastaajien
osuu on melko pieni. Nédin ollen vertailuryhmiksi voitiin ottaa vain vdhan tai enem-
maén kiinnostuneet ja ei lainkaan kiinnostuneet. Jatkotutkimus kédyttden suurempaa
vastaajakantaa saattaa nostaa esiin eroja huomattavasti kiinnostuneiden ja vain va-

héan kiinnostuneiden pelaajien motivaatioiden valilla.

Muita mahdollisia tarkemman tutkimuksen aiheita ovat muun muassa mikromak-
sujen ja kuukausimaksujen suhde, johon liittyva aiempi tutkimus (ks. Nojima |[2007)
on ollut melko pienimuotoista. Toinen suoraan tdméan tutkimuksen aiheesta laajen-
tava jatkotutkimuksen aihe on kulttuurien viliset erot MMORPG-pelaamisen mo-
tivaatioissa ja mikromaksuasenteissa, joka oli mukana tédssd tutkimuksessa, mutta
rajattiin pois analyysistd epédtasaisesti jakautuneiden vastaajaryhmien vuoksi. Ta-
man mielekkddn tutkimisen oletetaan vaativan ainakin tiedonkeruun laajentamista
englanninkielisten kanavien ulkopuolelle, minka havaittiin olevan tarkeéa erityises-

ti aasialaisten vastaajien tavoittamiseksi.

Tutkimuksen paakysymykseen — eli sithen, miten pelaajaryhmét eroavat mikromak-
sujen kayton osalta — vastaamiseksi on hyodyllistd tarkastella, minkélaiset pelaajat
kayttavat mikromaksuja eniten ja minkalaiset vahiten. Mikromaksujen suurimmik-
si kayttdjiksi mikromaksukaupoissa ja kolmansien osapuolien palveluissa osoittau-
tuivat aineiston valossa erityisesti saavutus- ja edistymiskeskeiset vastaajat. Naille
pelaajille tarkeitd asioita pelissd ovat muun muassa pelisséd eteneminen, tehokkuus,
kerryttdiminen, status ja optimointi. Kuten edelld huomioitiin, ndma tavoitteet liit-
tyvit suoraan hyddykkeiden ostamiseen. Havaittua yhteyttd tukee myds Tsengin

(2010, 7694 — 7696) tutkimuksessaan havaitsema tulos siitd, ettd aggressiviset pelaa-
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jat kdyttavat muita enemmaén rahaa verkkopeleissd. Tsengin tulokset ovat kuiten-
kin osin ristiriidassa timédn pro gradu -tutkimuksen kanssa, silld aggressivisuuteen
eniten liittyvan kilpailullisuuden havaittiin vaikuttavan muita saavuttamisen osa-
alueita vdhemmaén. Eron mahdollisena syynd voi kuitenkin olla Yeen (2005} 2007)
kilpailu-komponenttiin liittima hairiokayttaytyminen, jota harva kyselyn vastaajis-

ta myonsi harjoittavansa.

Kielteisimmin mikromaksujen kayttoon suhtautuvat paitsi ne vastaajat, jotka eivét
ole kiinnostuneita saavuttamisesta, myos vihemman sosiaaliset vastaajat, joiden
pistearvot suhteet- ja sosialisointi-komponentissa olivat matalia. Namd pelaajat ei-
vét tyypillisesti ole kiinnostuneita kertomaan itsestdan pelissa eivatka keskustelus-
ta, ystavystymisestd tai muiden pelaajien auttamisesta ryhmatehtavien ulkopuolel-
la. Ryhmétyo-motivaation vaikutus mikromaksuhaluun poikkeaa kuitenkin muista
sosiaalisista motivaatioista, miké viittaa mahdollisesti siihen, ettd ndimaé pelaajat te-
kevit yhteisty6td ainakin tarvittaessa. Erds selitys tédlle on Caplanin, Williamsin ja
Yeen (2009, 1313) huomautus siité, ettd tdysin pelaajien vélistd interaktiota kaihtavat

siirtyvait MMORPG-pelien sijaan yksinpelien pariin.

Tutkielman laatimisessa ja sen osana suoritetun tutkimuksen kautta havaittiin, et-
td mikromaksuihin kohdistuva toiminta ei ole irrallinen, pelaamisen motivaatioista
riippumaton asia. Tarkasteluun valittu Yeen (2005; 2007) motivaatiokomponentti-
luokittelu sisdltdd laajan kirjon pelaajien toimintoja MMORPG-peleissd ja pelin ym-
périlld, mukaan lukien pelissd eteneminen, muihin pelaajiin tutustuminen, hahmon
taustatarinan keksiminen, eldmdn ongelmien vilttely pelaamalla ja muiden pelaa-
jien provosointi. Kun tarkastellaan pelaajien motivaatioita ja pelaajatyyppejd, mik-

romaksukédyttdytymiselld on siten osansa ndiden peliaktiviteettien rinnalla.
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Liitteet

Kysymys Male Female Other Prefer not to tell

What is your gender? 87,8 % 10,7 % 0,3 % 1,2 %

Kysymys Un- Student  Baseline Executive Owner

occupied employee

What is your level 14,0 % 33,6 % 44,0 % 5,7 % 2,8 %
of occupation? (choose

the closest match)

Kysymys Under 18 18-25 26-35 36-45 46-60 Over 60

years old yearsold yearsold yearsold yearsold yearsold

How old are you? 3,1 % 53,3 % 34,5 % 6,6 % 2,4 % 0,2 %

Kysymys Valtioiden nimet sisdltivid pudotusvalikko

Which country you Lukuisia eri vastauksia

currently reside in?

Taulukko 14. Demografiakysymykset ja -tulokset.
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Kysymys Since Since Since Since Since Since
1980s or 1990s 2000- 2006- 2011- 2016-
earlier 2005 2010 2015 2018
How long have you been 0,5 % 12,4 % 41,0 % 31,9 % 10,2 % 4,0 %
playing MMORPGs (or

MUDs)?

Kysymys Notatall Less Roughly  Several More
than few hundred hundreds than
dozen hours of hours  thousand
hours hours

How much you'd estimate you 3,4 % 14,7 % 24,8 % 40,3 % 16,7 %

have played MMORPGs du-

ring the last 12 months?

Kysymys Vapaamuotoinen vastauskentti

What MMORPGs you believe Lukuisia eri vastauksia

you have played a significant

amount?

Taulukko 15. Vastaajien pelaamisen pitkdkestoisuutta, viimeaikaista maaraa ja peli-

valikoimaa koskevat kysymykset ja tulokset.
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Kysymys Nothing Lessthan $15-$50 $50-$150 Over $150
$15
How much are you willing to 22,6 % 38,1 % 33,1 % 4,8 % 1,4 %

spend real money on in-game goods

monthly?

Kysymys Never Seldom Sometimes Often All the time
How often do you find yourself 37,1%  283%  252%  72% 2,2 %

purchasing in-game goods with real

money (or virtual currency bought

with it) to save time or for the ease

of playing?

How often do you buy in-game 73,6 % 18,8 % 6,2 % 1,0 % 0,3 %
goods with real money (or virtual

currency bought with it) to keep up

with the competition?

How often do you buy in-game 21,7 % 28,3 % 30,3 % 14,8 % 4,8 %
goods with real money (or virtual

currency bought with it) to custo-

mize your character?

How often do you buy in-game 57,6 Y% 25,3 % 12,9 % 3,3 % 0,9 %
goods with real money (or virtual

currency bought with it) for social

reasons? (i.e. to fit in a guild, to

surprise a friend, to be admired by

others, etc.)

How often do you buy in-game 76,7 %  14,8% 59 % 1,7 % 0,9 %
goods with real money (or virtual

currency bought with it) to opti-

mize your character? (i.e. to maxi-

mize stats like damage-per-second)

Taulukko 16. Vastaajien mikromaksuihin suhtautumiseen liittyvit kysymykset ja tu-

lokset 1/2.
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Kysymys Not atall Slightly = Modera- Very Extremely
tely much
How interested are you in a model 12,4 % 14,8 % 18,8 % 21,2 % 32,8 %

where in-game stores sell only cosme-

tic items? (i.e. items that have mini-

mal effect on character stats or game

balance)

How interested are you in a model 82,4 % 14,5 % 2,2 % 0,5 % 0,3 %
where in-game stores sell items that

give significant advantage within the

game? (i.e. so called pay-to-win mo-

del)

How important is it to you that all 4,8 % 5,7 % 16,2 % 24,0 % 49,3 %
game content is available without

using real money (or virtual currency

bought with it)? (ie. items, areas,

character classes, etc. can be unloc-

ked with gameplay either directly or

by earning virtual currency)

How interested are you in making real 37,1 % 28,3 % 25,2 % 7,2 % 2,2 %
money (or virtual currency bought

with it) purchases to open new con-

tent to experience? (i.e. quest packs,

new areas, unlocking a character

class)

How interested are you in buying in- 82,4 %  145%  2,2% 0,5 % 0,3 %
game goods with real money from a

third party store or auction?

Taulukko 17. Vastaajien mikromaksuihin suhtautumiseen liittyvit kysymykset ja tu-

lokset 2/2.
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Kysymys Kompo- Notim- Slightly Some-  Very Extre-  Paino

nentti  portant impor- what impor- mely

at all tant impor- tant impor-
tant tant

How important is it to you that Meka- 2,7 %  96% 31,8% 36,1% 19,8% 0,65
your character is as optimized ~Miikat
as possible for their profession
or role?
How important is it toyou that Ryhma- 34 %  11,8% 31,4% 36,3% 171% 0,77
your character can solo well? tyd
How important is it to you to  Edisty- 41,2% 250% 21,3% 84% 41% 0,53
be well-known in the game? minen
How important is it toyou that Kusto- 7,4 %  11,0% 22,6% 30,6% 284% 0,81
your character’s armor or out- MoInti
fit matches in color and style?
How important is it toyou that  Kusto- 10,0 % 150% 24,7% 309% 194% 0,80
your character looks different ~ToINti
from other characters?
How important is it to you to  Edisty- 20,6 % 21,5% 372% 12,7% 8,1% 0,68
level up your character as fast ~Tinen
as possible?
How important is it to you to  Edisty- 14,5% 24,7% 294% 194% 120% 0,77
acquire rare items that most ~TMinen
players will never have?
How important is it to you to  Edisty- 4,1 %  128% 299% 31,3% 22,0% 0,81
become powerful in the game? ~— MiNEN
How important is it to you to  Edisty- 3,2%  159% 31,9% 299% 191% 0,69

minen

accumulate resources, items or

money in the game?

Taulukko 18. Motivaatiokysymykset ja -tulokset 1/5 (Yee 2007, 39 — 46).
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Kysymys Kompo- Not Slightly Some-  Very Extre-  Paino
nentti impor- impor- what impor- mely
tant at tant impor- tant impor-
all tant tant
How important is it to you to Meka- 1,5% 10,3% 21,5% 333% 334% 0,69
know as much about the ga- Tiikat
me mechanics and rules as pos-
sible?
How important is it to you to  Ryhma- 3,4 %  106% 292% 33,8% 23,3% 0,63
have a self-sufficient character? tyd
How important isit toyoutobe Rooli- 4,1 %  10,1% 20,8% 30,2% 34,8% 0,62
immersed in a fantasy world? ~ Pelaa-
minen
How important is it to you to Eska- 10,1% 16,7% 23,1% 252% 24,8% 0,83
be able to escape from the real pismi
world into the game?
Kysymys Kompo- Never Seldom Some- Often  Always Paino
nentti times
How often do you use a charac-  Meka- 9,8 % 176 % 21,6% 33,8% 172% 0,67
ter builder or a template to plan ~ Diikat
out your character’s advance-
ment at an early level?
How often do you take chargeof Johta- 9,0%  27,2% 38,2% 223% 34% 0,50
things when grouped? minen
How often do you use a charac-  Meka- 9,8 % 176% 21,6% 33,8% 172% 0,67
ter builder or a template to plan ~ Tiikat
out your character’s advance-
ment at an early level?
How often do you find your- Suhteet 54 %  28,0% 40,7% 223% 3,5% 0,71

self having meaningful conver-

sations with other players?

Taulukko 19. Motivaatiokysymykset ja -tulokset 2/5 (Yee 2007, 39 — 46).
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Kysymys Kompo- Never Seldom Some- Often  Always Paino
nentti times
How often do you talk to Suhteet 29,1% 309% 236% 13,7% 2,7% 0,88
your online friends about
your personal issues?
How often have your onli- Suhteet 33,6 % 196% 230% 172% 6,6% 0,86
ne friends offered you sup-
port when you had a real life
problem?
How often do you make up Rooli- 42,1% 23,0% 191% 88% 71% 0,83
stories and histories for your ~ Pelaa-
characters? minen
How often do you role-play Rooli- 47,6 % 294% 16,0% 54% 15% 0,85
your character? (ie. act in Pelaa-
character) minen
How often do you play Eska- 11,7% 184% 301% 279% 120% 0,81
so you can avoid thinking ~PiSMi
about some of your real-life
problems or worries?
How often do you play to re- Eska- 27% 46% 198% 502% 228% 0,62
lax from the day’s work? pismi
How often do you purpose- Kilpailu 49,2% 31,4% 135% 49% 10% 0,81
fully try to provoke or irrita-
te other players?
Kysymys Kompo- Much Rather In- Rather Much Paino
nentti  rather  group  between solo rather
group solo
Would you rather be grou- Ryhma- 6,4%  13,3% 159% 490% 154% 0,79
ped or soloing? ty6

Taulukko 20. Motivaatiokysymykset ja -tulokset 3/5 (Yee 2007, 39 — 46).
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Kysymys Kompo- Not at Alittle Some Alot A great Paino
nentti all deal

How much do you enjoy Ryhma- 1,2% 73% 275% 443% 19,8% 0,60

working with others in a YO

group?

How much do you enjoy lea- Johta- 7,6 % 188% 245% 351% 140% 0,5

ding a group? minen

How much time do you Kusto- 19% 13,3% 228% 34,3% 27,7% 0,73

spend customizing your MOt

character during character

creation?

How much do you enjoy Loyta- 42% 125% 275% 284% 274% 0,82

exploring the world just for ~TMiNeN

the sake of exploring it?

How much do you enjoy fin- Loyti-  9,1%  11,1% 16,7% 292% 33,8% 0,77

ding quests, NPCs or loca- TMinen

tions that most people do not

know about?

How much do you enjoy col-  Loyta- 8,3 % 159% 27,7% 23,0% 252% 0,55

lecting distinctive objects or ~ TNeN

clothing that have no func-

tional value in the game?

How much you enjoy hel- Sosiali- 1,0%  6,3% 321% 382% 225% 0,65

ping other players? sointi

How much you enjoy get- Sosiali- 3,5% 20,3% 34,6% 284% 132% 0,82

ting to know other players? SOt

How much you enjoy chat- Sosiali- 3,2% 198% 36,1% 274% 13,5% 0,77

ting with other players? sointi

How much you enjoy com- Kilpailu 12,0% 204 % 27,7% 21,5% 184% 0,64

peting with other players?

Taulukko 21. Motivaatiokysymykset ja -tulokset 4/5 (Yee 2007, 39 — 46).
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Kysymys Kompo- Not at Alittle Some Alot A great Paino
nentti all deal
How much you enjoy do- XKilpailu 20,8% 24,3% 238% 13,3% 17,7% 0,74
minating and killing other
players?
How much you enjoy explo- Loytdi- 52 % 17,6% 221% 265% 28,5% 0,80
ring every map or zone in the ~Tinen
game world?
How much you enjoy beinga  Sosiali- 7,3 %  12,5% 257% 30,2% 24,3% 0,63
part of friendly, casual guild? SOt
How much you enjoy being Edisty- 21,1% 22,8% 257% 176% 12,8% 0,60
part of a serious, raid or loot-  TiNen
oriented guild?
How much you enjoy trying Rooli-  155% 20,6% 299% 221% 11,8% 0,66
out new roles and personali- pelaa-
ties with your characters? minen
How much you enjoy doing Kilpailu 52,0% 284% 11,8% 51% 27% 0,82
things that annoy other
players?
Kysymys Kompo- Not Slightly Some-  Very Extre-  Paino
nentti  inte- inte- what inte- mely
rested  rested inte- rested  inte-
at all rested rested
How interested are you inthe Mekan- 5,6 %  11,7% 253% 319% 255% 0,78
iikat

precise numbers and percen-
tages underlying the ga-
me mechanics? (i.e, chance
of dodging an attack, the
math comparing dual-wield

to two-handed weapons, etc.)

Taulukko 22. Motivaatiokysymykset ja -tulokset 5/5 (Yee 2007, 39 — 46).
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