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Tiivistelmä: Tutkielmassa tutkitaan vuorovaikutusta aktivoivaa MMOG-pelisuunnittelua. MMOG-

pelit, eli massiivisten monen pelaajan verkkopelit, ovat virtuaalimaailmoja, joissa on pelilli-

siä ominaisuuksia. Pelaajien vuorovaikutuksen nostattaminen on tärkeää MMOG-pelinkehittäjille,

sillä vuorovaikutuksen on todettu olevan kriittinen tekijä genren suosiossa.

Tutkielmassa käydään läpi tärkeitä vuorovaikutuksen muotoja MMOG-peleissä, joiden to-

dettiin olevan kilpailu, pelaajien välinen keskustelu, yhteistyö, ihmissuhteet ja yhteisöllisyys.

Löydösten perusteella MMOG-peleissä tulisi olla työkalu yhteisöjen luontiin ja ylläpitoon,

vaikeita kohtaamisia ison pelaajaryhmän ja vihollisten välillä sekä pelaajien välistä kommu-

nikointia edistäviä ominaisuuksia.

Avainsanat: MMOG, vuorovaikutus, pelisuunnittelu

Abstract: This thesis explores MMOG game design which positively influences player inte-

raction within the game. MMOG is a video game genre that allows its users to freely connect

to a virtual world with gamified elements. Enabling player interaction should be the primary

goal for any MMOG designer due to its significance to the genre’s popularity.

Competition, socializing, teamwork, relationships, and a sense of community were found to

be to be the relevant categories of player interaction. With these as the baseline, an MMOG

should have raids, guilds, and elements helping players communicate better.
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1 Johdanto

Termillä MMOG (Massively Multiplayer Online Game) viitataan massiivisiin monen pelaa-

jan verkkopeleihin. “Massively Multiplayer Online“ tarkoittaa virtuaalista ympäristöä, johon

voi yhdistäytyä tuhansia käyttäjiä internetin kautta. Game-määritelmä erottaa MMOG:t yk-

sinkertaisista virtuaalisista maailmosta, jotka toimivat vuorovaikutuksen rajapintana kolmiu-

lotteisessa tilassa. Sen sijaan MMOG-genren pelejä lähtökohtaisesti pelataan suorittamalla

peleille tyypillisiä haasteita (Ratan ym. 2010). MMOG-roolipelit (Massively Multiplayer

Online Role Playing Game; MMORPG) ovat nykypäivänä tämän genren yleisin esiinty-

mä, ja enemmistö tutkielmassa käytetystä tutkimuksesta perustuu laajoihin ja menestyneisiin

MMORPG-peleihin. Roolipelipohjaista tutkimusta voi kuitenkin soveltaa muihin MMOG-

peleihin, sillä MMOG:n toimintamalli ei muutu sen monien alagenrejen välillä.

MMOG-pelit mahdollistavat käyttäjilleen lukuisia eri pelityylejä. Monet pelaajat asettavat

tavoitteekseen oman hahmon edistämisen, kun taas toiset pysyvät aloitusalueilla ja verkostoi-

tuvat muiden käyttäjien avulla. Jokainen pelaamistapa kuitenkin johtaa vuorovaikutuksen ko-

kemiseen. MMOG-peleissä tapahtuva vuorovaikutus on laajalti tutkittu ilmiö, jonka on todet-

tu vaikuttavan positiivisesti pelaajien kokemaan nautintoon MMOG-peleissä. (Cole ja Grif-

fiths (2007); Nardi ja Harris (2006); Ratan ym. (2010); Yee (2006); Williams (2006); Chen

ja Duh (2007)). Tässä tutkielmassa pyritään selvittämään pelaajien vuorovaikutuspohjaisia

tavoitteita sekä motivaation ja nautinnon lähteitä. Ymmärrettyä yhteyden pelaajien tavoit-

teiden ja vuorovaikutuksesta saadun mielihyvän välillä, voidaan löydöksiä siten hyödyntää

pelisuunnittelussa.

Tutkielma tehtiin kirjallisuuskatsuksena. Luotettavien lähteiden löytämiseksi käytettiin Google

Scholaria ja Jyväskylän yliopiston tietokantoja. Tutkimuskysymyksenä on “Miten MMOG-

pelaajien vuorovaikutusta voi aktivoida pelisuunnittelun avulla?“ Kysymyksen vastaami-

seksi tutkielman toisessa ja kolmannessa kappaleessa käydään läpi historiaa ja taustatietoa.

Neljännessä kappaleessa pyritään ymmärtään pelaajia ja peleissä tapahtuvan vuorovaikutuk-

sen muotoja, jonka pohjalta tutkimuskysymykseen vastataan tarkemmin viidennessä kappa-

leesa.
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2 Massiivisten monen pelaajan verkkopelien historia

Tässä luvussa käydään läpi oleellisia käsitteitä ja tehdään yleistasoinen katsaus massiivi-

sista monen pelaajan verkkopeleistä, eli MMOG-peleistä. MMOG-maailmat eroavat muis-

ta online-peleistä niiden pysyvyydellään; virtuaalimaailma on olemassa pelaajien läsnäolosta

riippumatta. Vaatimuksista termin “massiivinen“ käyttöön ei ole tarkkaa yhteisesti hyväksyt-

tyä määritelmää, mutta esimerkiksi Achterbosch, Pierce ja Simmons (2008) kertovat 200 pe-

laajan suuruisten maailmojen olevan liian pienikokoisia ansaitakseen Massively Multiplayer

-kutsumanimeä.

2000-luvun vaihteessa julkaistuissa tutkimuksissa alettiin käyttää termejä MMO tai MMOG,

mitkä ovat pysyneet tähän päivään asti vakiotermeinä massiivisille monen pelaajan verkko-

peleille sekä englannin- että suomenkielisessä tutkimuksessa. Vaikka MMOG-käsite on it-

sessään kohtuullisen uusi, genren juuret ulottuvat paljon syvemmälle. Achterbosch, Pierce ja

Simmons (2008) kertovat MMOG-pelien kehittyneen kahdesta määritellystä alueesta: Multi-

User Dungeon (MUD) -peleistä sekä Dungeons & Dragons -nimisestä pelistä.

2.1 Dungeons and Dragons

Vuonna 1974 julkaistua kynällä ja paperilla pelattavaa Dungeons & Dragonsia pidetään en-

simmäisenä roolipelin muodossa olevana lautapelinä ja alkuna kaikille MUD- ja MMOG-

peleille (Achterbosch, Pierce ja Simmons 2008). Vaikka peliä ei pelata tietokoneella, ku-

ten valtaosaa MMOG:istä, Dungeons & Dragons ja sen pelaamisesta seuraava positiivinen

vuorovaikutus (Adams 2013) on lähes suoraan verrattavissa MMOG-peleihin. Dungeons &

Dragons on nykyäänkin huomiota saava lautapeli, joka sai vuosina 2008 ja 2014 neljännen

ja viidennen version vastaavasti.

2.2 Multi-User Dungeon -pelit

Vuonna 1978, neljä vuotta Dungeons & Dragonsin jälkeen, ilmestyi ensimmäinen Multi-

User Dungeon (MUD) -peli. Kuten MMOG-pelit, MUD-pelit myös mahdollistavat joko pe-
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laajien yhteistyön vihollisia vastaan, tai pelaajien keskeisen taistelun. Samankaltaisten tyy-

lien takia MUD:ta pidetäänkin MMOG:ta edeltävänä genrenä (Mortensen 2006). MMOG-

pelien kaltaisesti MUD-pelit myös perustuvat pysyvään tilaan, johon pelaajat voivat vapaasti

yhdistäytyä. Virtuaalista 3D-maailmaa ei kuitenkaan ole olemassa, vaan pelaajien vuorovai-

kutus perustuu tekstipohjaiseen rajapintaan, jossa syöte ja tuloste ovat molemmat tekstiä.

2.3 1990-luvun MMOG-pelit

MMOG-termin käytön alkua on vaikea jäljittää. On kuitenkin tiedossa, että termi Massi-

vely Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) määriteltiin Richard Garriotin

toimesta kuvailemaan hänen luomaansa MMOG-roolipeliä Ultima Onlinea, joka julkais-

tiin vuonna 1997 (Jøn 2010). Garriotin peli toi tuttujen tekstipohjaisten pelien sijaan uuden

3D-maailman. Uuden teknologian myötä pelaajat alkoivat siirtyä MUD-genrestä MMOG-

peleihin, mikä avasi pelinkehittäjille uusia mahdollisuuksia.

Vuonna 1999 julkaistu EverQuest oli ensimmäinen aito kilpailija Ultimate Onlinelle. EverQues-

tissa oli uudenlaiset grafiikat ja uusia mekaniikkoja, jotka mahdollistivat pelaajien yhteis-

työn vanhojen Pelaaja-vastaan-Pelaaja -mallien vastaisesti (Achterbosch, Pierce ja Simmons

2008). Pelin mekaniikat muistuttivat moderneja pelejä, ja uusien mahdollisuuksien myötä

EverQuest nousi pelatuimmaksi MMOG-peliksi vuoden 1999 loppuun mennessä. Nykyään

EverQuestia pidetäänkin pelinä, joka toimi pohjapiirrustuksena tuleville MMOG:ille (Ach-

terbosch, Pierce ja Simmons 2008).

2.4 2000-luvun modernit MMOG-pelit

Vuosituhannen vaihteessa MMOG-genre lähti suureen nousuun. Monet pitävät tänä aika-

kautena julkaistuja pelejä toisen sukupolven MMOG:ina (esim. Achterbosch, Pierce ja Sim-

mons (2008)). Erityisesti EverQuestin suosio jatkui vielä 2000-luvulla. Ohitettuaan Ultima

Onlinen 1999-luvun lopulla, EverQuest piti asemansa MMOG-pelien huipulla vuoteen 2004

asti, jolloin peli oli kerännyt 400,000 aktiivista käyttäjää (Chappell ym. 2006).

Amerikkalaisyhtiön Blizzard Entertainmentin tekemän World of Warcraftin (WoW) julkai-

3



sua vuonna 2004 pidetään ensimmäisenä läpimurtona MMO-genrelle, myyden enemmän

kopioita kuin mikään aikaisempi tietokonepeli (Ducheneaut ym. 2006). EverQuestin käyttä-

jämäärä oli tähän mennessä pudonnut 300 000 pelaajaan, mikä oli silti suurimpien joukossa

MMO-peleille. Marraskuun 23. päivän julkaisuyönä WoW kuitenkin myi 240 000 kopio-

ta, ja aktiivisten pelaajien määrä vain kasvoi seuraavien vuosien aikana 11 miljoonaan asti

vuonna 2008 (Downey 2014). Vuosina 2010-2011 pelaajamäärä kasvoi 12 miljoonaan (Lee

ym. 2011), jolloin peli oli suosituimmillaan. Vaikka WoW ei ole seuraavina 11 vuotena pääs-

syt samalle tasolle pelaajamäärissä, pysyy pelin suosio tänäkin päivänä MMOG:iden joukos-

sa yhtenä korkeimmista.
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3 MMOG-pelinkehittäjien tavoitteet

MMOG on yksi tutkituimmista genreistä pelialalla, vaikka muunkinlaisia pelejä pelaavat

miljoonat käyttäjät. Tutkimusten saatavuus voi mahdollisesti johtua MMOG:iden riippuu-

vuutta aiheuttavasta mallista (Elliott ym. 2012) tai internet-käyttäytymisen tutkimiseen. Myös

pelien omalaatuinen suosio voi toimia tekijänä, sillä MMOG-pelaajat viettävät huomatta-

vasti enemmän aikaa pelaamiseen kuin muiden genrejen pelaajat (keskimäärin 22-25 tuntia

viikossa, Pisan (2007); Elliott ym. (2012); Cole ja Griffiths (2007)), lisäten tärkeyttä pitää

pelaajien mielenkiintoa jatkuvasti yllä vuosien kuluessa.

Huomattavasta kysynnästä huolimatta uuden MMOG:n kehittäminen ei osoittaudu helpok-

si. Achterbosch, Pierce ja Simmons (2008) kirjoittavat, kuinka monet pelit helposti unoh-

detaan heti julkaisun jälkeen, mikäli projektia edes jatketaan siihen hetkeen asti. Yksin pe-

lattavien pelien osto ja lataus on usein pelintekijöiden pääasiallinen tavoite (Alves ja Roque

2007), mutta verkon kautta toimivien MMOG:iden bisnesmalli on harvoin niin yksinkertai-

nen. MMOG-pelien menestystä mitataan kuukausittaisten maksajien määrällä ja palvelimien

eliniällä (Alves ja Roque 2007), mikä tekee jatkuvasta pelaamisesta tarpeellisen. MMOG-

pelien menestystä mitataan kuukausittaisten maksajien määrällä ja palvelimien eliniällä (Al-

ves ja Roque 2007), mikä tekee jatkuvasta pelaamisesta tarpeellisen. Menestystä MMOG-

peleille sen sijaan saadaan ennaltaolevia malleja käyttäen (Achterbosch, Pierce ja Simmons

2008), joiden puute voi olla yksi selittävistä tekijöistä monien MMOG:iden epäonnistumi-

selle.

Pitkäaikaisen pelattavuuden lisäksi Alves ja Roque (2007) kertoo seuraavasti MMOG-kehityksen

oleellisista asioista:

• Yrityksellä on oltava toimiva infrastruktuuri; palvelimien on kestettävä tuhansia yhtä-

aikaisia pelaajia kerrallaan.

• Vankka taloudellinen kestävyys on välttämätöntä, etenkin MMOG:iden kuukausittai-

seen jäsenmaksuun perustuvassa bisnesmallissa. Kustannukset jakautuvat seuraaviin

aihepiireihin:

– Uuden sisällön luominen peliin ylläpitovaiheessa.
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– Pelinsisäisten ylläpitäjien ja asiakaspalvelun palkkaaminen. Erityisesti asiakas-

palvelu on MMO-peleille tärkeätä.

– Kustannukset markkinoiontiin ja pelin esilletuontiin.

• MMO:iden päämääräinen tavoite tulee olla mittava pelaajakanta. Pelin on vastattava

erityyppisten pelaajien erilaisiin tarpeisiin, jotta jokaisella voi olla hauskaa pelatessa.

Löydösten perusteella MMOG-kehityksen pitää kohdistua pitkäaikaisen pelaamisen tavoit-

telemiseen, olettaen, että pelin tekijöillä on riittävävästi resursseja projektin ylläpitoon.
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4 Pelaajien tavoitteiden ymmärtäminen

Tässä luvussa pyritään ymmärtämään pelaajia tutkimalla niiden motivaatioita ja tapoja saa-

da nautintoa pelaamisesta. Ihmiset kokevat nautintoa eri tekijöistä, minkä seuraksena kaik-

kia ei voi miellyttää yhdellä tuotteella. Tästä huolimatta pelaajien välisen vuorovaikutuksen

on todettu olevan nautinnon lähde suurimmalle osalle MMOG-pelaajista. Tutkiessaan tar-

kemmin pelaajavuorovaikutuksen merkitystä, Nardi ja Harris (2006) haastattelivat pelaajia

ja huomasivat sosiaalisen aspektin olevan jopa välttämätöntä hauskuuden pitämiseksi. Pelaa-

javuorovaikutus koostuu kuitenkin monesta eri osa-alueesta, joista tässä kappaleessa etsitään

oleellisimmat.

4.1 Yhteisöllisyyden tunne

Vuonna 1997 julkaistun Ultima Onlinen suunnittelija Raph Koster kuvailee MMOG:ita pe-

lien sijaan yhteisöinä (Pisan 2007). Kosterin ajatustapa oli aikaansa edellä oleva, ja vuosia

myöhemmin julkaistuissa teksteissä alettiinkin painottamaan yhteisön merkitystä. Uudem-

missa MMOG-aiheisissa tutkimuksissa usein ilmenee psykologiassa käytetty käsite yhtei-

söllisyydestä (engl. Sense of Community), josta voi löytää useita tapauksia pelien sisällä.

Esimerkiksi Pisan (2007) kertoo seuraavaasti pelaajien käyttäytymisestä uusien palvelimien

auettua World of Warcraftille: vaikka uudella infrastruktuurilla toimiva pelimaailma oli täy-

sin identtinen vanhoilla palvelimilla pyöriviin maailmoihin, eivät pelaajat halunneet jättää

kavereitaan ja siirtyä uudelle palvelimelle, vaikka se olisikin tarjonnut tehokkaampaa suori-

tuskykyä alhaisemman pelaajamäärän johdosta. Tämä vuoden 2006 tapaus selittää pelaajien

kokemaa yhteisöllisyyden tunnetta, jota ei edellisen vuosituhannen peleissä päässyt koke-

maan samalla tavalla. MMO-genre ei tuonut pelimarkkinoille muuta, kuin moninpeluuas-

pektin vanhalle alustalle (Ducheneaut ym. 2006), mutta se oli varsin riittävä lisäys mullis-

tamaan videopeliteollisuuden. MMO-aiheisissa haastatteluissa pelaajat usein painottavatkin

yhteisöä itse pelin sijaan (esim. Ducheneaut ym. (2006); Pisan (2007); Linderoth ja Benners-

tedt (2007)), mikä selittää haluttomuutta valita pelin omaisuudet peliyhteisön yli.

Yksittäisiä yhteisöjä yhden pelin sisällä voi olla lukuisia, mutta uusi pelaaja ei kuulu mi-
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hinkään niistä. Tavanomaisen MMOG-pelin alkuvaiheessa kanssakäynti muiden pelaajien

on lyhytkestoista ja tehtävät tehdään yksin, mutta pelaamisen edetessä pidemmälle yhteis-

työ on keskeisessä asemassa ja viestintä kestää useita tunteja kerrallaan (Pisan 2007). Tässä

vaiheessa pelaajan voi olettaa jo kuuluvan johonkin yhteisöön, vaikka yhteisöllisyyden tun-

netta ei välttämättä esiinny vielä. Kuitenkin O’Connor ym. (2015) suorittamissa laadullisissa

haastatteluissa jokainen vastaaja mainitsi heidän pelaaman MMOG:n sisältävän jonkinlaista

yhteisöllisyyttä. Vastaajat puhuivat yhteisöllisyydestä kuuluvuuden tunteena ja pitivät heidän

yhteisöjään paikkoina, johon voi aina palata (O’Connor ym. 2015). Nardi ja Harris (2006)

toisaalta tuo esiin erilaisen näkökulman, sanoen yhteisöllisyyden näkyvän usein kilpailun

muodossa; pelaajat eivät kykene kilpailemaan yksinään, vaan tarvitsevat rinnakkaistukea ja

kilpailijoita.

4.2 Ihmissuhteet

Vanhaan luuloon videopelien aiheuttamista negatiivisista sosiaalisista vaikutuksista aletaan

uskomaan vähemmän ja vähemmän tämän vuosituhannen puolella tehdyn tutkimuksen myö-

tä. Ratan ym. (2010) kirjoittaa, kuinka vuosina 2004-2008 ilmestyneet tieteelliset julkaisut

toivat MMOG-pelaajat uuteen valoon vanhojen uskomuksien vastaisesti: pelaajat eivät pake-

nekaan vuorovaikutusta videopelien maailmaan, vaan vastaavasti luovat uusia ihmissuhtei-

ta. MMOG-genreä edeltävä Dungeons & Dragons koki vastaavan elinkaaren, jossa pelaajia

luultiin yksinäisiksi ja eristyneiksi, kunnes uudempi tutkimus toi esiin pelin positiiviset vai-

kutukset ihmissuhteiden luontiin ja ylläpitoon (Adams 2013).

MMOG-pelien sisäiset suhteet pystyvät etenemään pidemmälle yksinkertaisesta verkostoi-

tumisesta. Valtaosan pelaajista on huomattu saavan “hyviä ystäviä“ pelien sisällä, ja monet

näistä suhteista etenevät myös todelliseen elämään (Cole ja Griffiths 2007). Uusien ihmis-

ten tapaamisen lisäksi yli neljäsosa käyttäjistä pelaa yhdessä perheen tai kavereiden kanssa,

mikä vahvistaa ennaltaolevia suhteita näiden henkilöiden kanssa (Cole ja Griffiths 2007).

Pelin sisällä on myös mahdollista tavata ihmisiä eri kulttuureista ja taustoista maantieteel-

listen rajojen puuttumisen ansiosta, luoden mahdollisuuksia uusille monipuolisille suhteil-

le (O’Connor ym. 2015).
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Taulukko 1. Chenin pelaamisesta koetun nautinnon malli

Nautintoa edistävät elementit Nautintoa häiritsevät elementit

Hyvä pelisuunnittelu Tekemisen puute tai sen liiallisuus

Flow Tekniset viat, oikean elämän ongelmat

Positiivinen vuorovaikutus Negatiivinen vuorovaikutus

4.3 Chenin malli

Chen ym. (2006) painottaa pääasiallisen syyn jatkuvaan MMO-pelaamiseen olevan pelaami-

sesta koettu nautinto, jonka hän jakaa nautintoa estäviin ja sitä fasilitoiviin tekijöihin (tau-

lukko 1). Varsinkin sosiaalisen interaktion vaikutuksia pelaamisesta koettuun nautintoon on

korostettu, olettaen, että peli antaa monipuolisia mahdollisuuksia miellyttäviin interaktioi-

hin, jotka johtavat sosiaalisen verkoston syntyyn (Chen ym. 2006).

Chen ym. (2006) jakaa MMOG-pelaajakannan vakiopelaajiin ja satunnaisesti pelaaviin käyt-

täjiin. Koska MMOG-bisensmallin todettiin riippuvan pitkäaikaisesta pelaamisesta, vakiope-

laajien voi ajatella olevan välttämättömiä. Sekä positiviinen sosiaalisen interaktion että koe-

tun flow’n on todettu toimivan siltana satunnaisesti pelaavien käyttäjien ja vakiopelaajien

välillä (Chen ym. 2006).

Konseptia flow’sta on alettu käyttämään pelitutkimuksessa viimeisten vuosien aikana, vaikka

käsite itsessään on paljon vanhempi. Nakamura ja Csikszentmihalyi (2014) luettelee “flow-

tilassa“ olevan henkilön kokevan seuraavia:

• Äärimmäisen tarkka keskittyminen

• Tietoisuuden yhdistyminen tekoihin

• Minuuden menetys

• Itsevarmuus siitä, että kykenee keskittymäänsä asiaan

• Ajankäsityksen menetys

• Mielihyvän saanti nykyisestä hetkestä; alkuperäisen tavoitteen sivuutus

MMOG-kontekstissa flow’ta kokee useimmiten vakiopelaajat, jotka ovat jo ennalta osana

sosiaalisissa piirissä (Chen ym. 2006). Nautinnon maksimoinniksi on pelaajien kuitenkin

vältettävä tietynlaista vuorovaikutusta; MMOG-peleissä koettuun haitalliseen vuorovaiku-
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tukseen kuuluu muun muassa pelin sisäisen tavaran anominen, peliyhteisöjen sisäisen poli-

tiikka, anastus ja muiden hyväksikäyttö, kun taas positiivset kokemukset syntyvät lähinnä

yhteistyöstä (Chen ym. 2006). Pelinkehittäjien tavoitteet huomioiden, pelaajaa, joka kokee

jatkuvaa myötämielistä vuorovaikutusta ja sen rinnalla koettua flow’ta, voidaan pitää ideaa-

lisena käyttäjänä.

4.4 Pelaajien motiivit

Peleistä koetun nautinnon saamisen subjektiivisen luonteen vuoksi Richard Bartle jaottelee

MMOG-pelaajat neljään eri kategoriaan huomioidakseen pelaajien erilaisuudet (R. Bartle

(2003); R. A. Bartle (2008)). Ryhmitys jakautuu tappajiin, kanssakävijöihin, tutkijoihin ja

saavuttajiin (taulukko 2), reflektoiden pelaajien neljää eri mahdollista pelityyliä. Neljänlai-

set pelaajat jaetaan sekä pelaajavuorovaikutukseen perustuviin tyyppeihin että pelimaailma-

keskeisiin tyyppeihin, luokitellen puolet pelaajista vuorovaikutusriippuvaisiksi.

Taulukko 2. Bartlen pelaajatyypit

Pelaajavuorovaikutus Pelimaailma

Tappajat (Killers) Tutkijat (Explorers)

Kanssakävijät (Socializers) Saavuttajat (Achievers)

Tappajat saavat nautintoa taistellessaan muita pelaajia vastaan sekä sen antamasta huomiosta

ja pahamaineisuudesta (R. A. Bartle 2008). Monet nykyaikaiset MMOG-pelit mahdollista-

vat kahden tai useamman pelaajan välisiä taisteluja, joihin tappajat omistautuvat. Koska tä-

män ympäristön malli on Pelaaja-vastaan-Pelaaja (engl. Player versus Player; PvP), tappajat

jaotellaan pelaajavuorovaikutuksen luokkaan (R. Bartle 2003). Kanssakävijät taas nimensä

mukaisesti ovat täysin keskittyineitä sosiaaliseen interaktioon; heidän tavoitteenaan on kes-

kustella ja kommunikoida, vaikka se ei johtaisi suurempiin saavutuksiin (R. A. Bartle 2008).

Tutkijat tykkäävät pelimaailmasta ja uuden löytämisestä, kun taas saavuttajat pyrkivät suorit-

tamaan pelin sisäisiä tavoitteita ja edistämään heidän pelihahmojaan (R. Bartle 2003). Nardi

ja Harris (2006) kuitenkin kuvailevat saavuttajille tyypillisen tavoitesuuntaisen lähestymista-

van perustuvan kilpailullisuteen. Pelaajat saavat nautintoa pelin sisäisten tavoitteiden saavut-

tamisesta siksi, että he pystyvät vertailemaan itseään muihin käyttäjiin ja kilpailemaan kes-
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kenään (Nardi ja Harris 2006), mikä siirtäisi saavuttajat pelaajavuorovaikutuksen luokkaan.

Ottaen huomioon Nardin tarkastelumallin, voidaan suurinta osaa pelaajatyypeistä pitää pe-

laajavuorovaikutusta vaativina.

Käyttäen Bartlen pelaajatyyppejä malleina, Yee (2006) laajensi pelaajien motiiveja empiiri-

sen tutkimuksen nojalla, ja huomasi pelaajien tavoittelevan lähinnä saavutuksia, vuorovai-

kutusta ja immersiota. Yee (2006) myös mainitsee pelaajien omaavan monenlaisia motiiveja

näiden kolmen ulkopuolelta ja kritisoi Bartlea, kertoen, kuinka pelaajia ei voi helposti kate-

gorisoida eikä niiden motiivit ole keskenään poissulkevia. Suznjevic ja Matijasevic (2010)

laajensivat käsitystä pelaajista käyttäen Yeen tutkimusta pohjana ja päätyivät seuraaviin lop-

putuloksiin:

• Monet pelaajat ovat motivoituneet saavutuksen tunteesta

• Saavutuksen tunne syntyy usein vuorovaikutuspohjaisista aktiviteeteista

• Pelaajat tykkäävät puhua keskenään internetin välityksellä pelaamisen aikana

• Aktiviteetit, jotka eivät vaadi pelaajavuorovaikutusta, ovat vähemmän tärkeitä pelaajan

motivoinnissa.

Tutkimuksessa mainitut pelaajaa motivoivat tekijät ovat kilpailu, kanssakäynti, suhteet, yh-

teistyö, roolipelaaminen, edistyminen, löytö, mekaniikat, muokattavuus ja eskapismi. Val-

taosa pelaajista saa motivaatiota monista vuorovaikutuspohjaisista aktiviteeteista (kilpailu,

kanssakäynti, suhteet, yhteistyö) sekä edistymisestä ja mekaniikoista, kun taas löytö, rooli-

pelaaminen, muokattavuus ja eskapismi todettiin vähemmän tärkeäksi (Suznjevic ja Matija-

sevic 2010). Tutkimuksen pohjalta voidaan olettaa kilpailun, kanssakäynnin, yhteistyön sekä

suhteiden luonnin ja ylläpidon olevan kriittisiä pelaajavuorovaikutuksen osa-alueita, joihin

tulee keskittyä MMOG-pelin suunnitteluvaiheessa.
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5 Vuorovaikutusta aktivoiva pelisuunnittelu

Nostaakseen käyttäjien välistä vuorovaikutusta, pitää pelissä tapahtuvan vuorovaikutuksen

perustua toimiviksi todettujen motivaation lähteiden ympärille. Edellisessä kappaleessa to-

dettiin yhteisöllisyys, kilpailu, kanssakäynti, suhteet ja yhteistyö pelaajien tärkeimmiksi vuo-

rovaikutuspohjaisiksi motivaatioiksi. Tässä kappaleessa tutkitaan tapoja implementoida pe-

laajavuorovaikutusta korottavia ominaisuuksia MMOG-peliin löydettyjen motiivien avulla.

5.1 Killat

Killat ovat pelin sisäisiä järjestelmiä, joiden pääasiallisena tarkoituksena on yhdistää saman-

mielisiä pelaajia yhteisöiksi (Pisan 2007). Lähes jokaisen menestyneen MMOG:n pelisuun-

nitteluun kuuluu kiltajärjestelmä tai vastaava yhteisöjen luontiin ja ylläpitoon tarkoitettu työ-

kalu. Ylivoimaisen suosion vuoksi killoista on suuria määriä tutkimusta, mitkä ovat löytäneet

huomattavia positiivisia puolia kiltojen jäsenyydestä. Killat mahdollistavat pelaajien kaikki

tärkeimmät vuorovaikutuspohjaiset motiivit: kilpailun, kanssakäynnin, yhteistyön, suhteet ja

yhteisöllisyyden tunteen.

Liittyessä kiltaan, pelaaja liittyy myös ison pelaajajoukon yhteisöön, mahdollistaen uusien

suhteiden synnyn. Killan jatkuvien aktiviteettien johdosta suhteita on myös helppo ylläpi-

tää (Nardi ja Harris 2006). Koska monet käyttäjät kokevat heidän kiltansa paikaksi, johon

he kuuluvat (Pisan 2007), voidaan kiltojen olettaa olevan toimiva implementaatio yhteisöl-

lisyyden tunteen mahdollistamiseksi. Kilpailusta nauttivien pelaajien on myös syytä liittyä

kiltoihin, sillä oman yhteisön jäseniin on helppo verrata itseään ja kiltojen välinen kilpailu ei

ole harvinaista MMOG-peleissä (Steinkuehler 2007). Kanssakäyntiä kaipaavat jäsenet voi-

vat puolestaan keskustella vain killan jäsenille tarkoitetussa chatissa (Odrowska ja Massar

2014) tai viettää enemmän aikaa muiden pelaajien kanssa; kiltojen jäsenten on todettu viet-

tävän lähes puolet enemmän aikaa ryhmissä suhteessa killattomiin pelaajiin (Ducheneaut

ym. 2006).

Kiltojen monien tutkittujen hyötyjen mukana tulee kuitenkin myös huonoja puolia. Monet

korkeatasoiset pelaajat tuntevat pakkoa olla killassa, jotta oman hahmon edistäminen on rea-
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listista (Linderoth ja Bennerstedt 2007). Vaikka valtaosa pelaajista saa nautintoa vuorovai-

kutuspohjaisista aktiviteeteista, monet silti haluavat olla killattomia. Jos pelisuunnittelu käy-

tännössä pakottaa pelaajan liittymään kiltaan pärjätäkseen pelin myöhäisvaiheessa, tuo tä-

mä ongelmia käyttäjille, jotka haluavat välttää kiltoja. Vaihtoehtoisesti kiltojen totisuutta voi

yrittää pienentää. Jäsenet usein tuntevat sosiaalista painetta liittyä killan sisäisiin tilaisuuk-

siin (Linderoth ja Bennerstedt 2007), millä on positiiviset ja negatiiviset puolensa. Sosiaali-

nen paine johtaa korkeampaan pelaamismäärään (Ducheneaut ym. 2006), mutta jos pelaami-

nen on liiallista, haittapuolia alkaa esiintymään pelin ulkopuolella. Monien kiltojen johtajat

pitävät tiettyihin aktiviteetteihin osallistumista jopa pakollisena, mikä myös heikentää pelin

ulkopuolisia suhteita (Linderoth ja Bennerstedt 2007). Pelaajien toiveita pysyä killattomina

pitäisi täten kunnoittaa, vaikka pelaajien kuuluminen yhteisöön onkin tavoiteltavaa pelisuun-

nittelun näkökulmasta.

5.2 Raidit

Raidit ovat yhteistyötä vaativia yhteenottoja ison pelaajaryhmän ja pelin vihollisten välil-

lä (Achterbosch, Pierce ja Simmons 2008). Pelaajat usein keräävät joukkojaan raidia varten

kiltojen avulla. Raideissa pääsee kokemaan tiimityötä muiden pelaajien kanssa, minkä on to-

dettu antavan nautintoa monelle pelaajalle. Raidien organisointi vaatii työtä killalta ja on iso

tekijä kiltojen aiheuttaman sosiaaliseen paineen luonnissa (Ducheneaut ym. 2006), jolla to-

dettiin olevan sekä hyöty- että haittapuolia. Raidiperäisen paineen alla pelaajan ja killan vä-

linen positiivinen vuorovaikutus kuitenkin lisääntyy huomattavasti (Ducheneaut ym. 2006),

tehden raideista ja killoista toimivan yhdistelmän MMOG-peleihin.

Raidien luonteen vuoksi internetin välinen puhe on erityisen tärkeää instansseissa1 (Suznje-

vic ja Matijasevic 2010). Pelaaminen on usein liian nopeatempoista, jotta kirjoittaminen olisi

toimiva ratkaisu kommunikoimiseen. Koska vuorovaikutus ja vaikea, keskittymistä vaativa

tekeminen mahdollistavat flow-tilan MMOG-peleissä (Chen ym. 2006), voidaan haastavien

raidien olettaa olevan tärkeä osa pelisuunnittelua. Tämä kuitenkin luo ongelman killattomil-

le pelaajille, jotka haluavat pelata yksin tai pienessä kaveriporukassa; monen pelaajan raidit

eivät olisi kovin haastavia, jos niistä selviää yksin. Yksi mahdollisuus tämän ongelman eh-

1. instanssi - paikka, johon raidi sijoittuu
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käisyyn on luoda ohjelmistokoodiin algoritmi, joka skaalauttaa raidin vaikeustason pelaaja-

määrän perusteella.

5.3 Kommunikointityökalut

Suurimmasta osasta MMOG-pelejä löytyy kaverilista, johon on helppo lisätä vastaan tulevia

pelaajia. Monet pelaajat liittyvät kiltoihin vasta pelin myöhäisvaiheessa (Pisan 2007), jättäen

uudet käyttäjät killattomiksi pelin alussa. Näille pelaajille ainut tapa olla jatkuvassa yhtey-

dessä muiden kanssa on kaverilista. Kaverilistaa pidetään myös askeleena kiltaan liittymi-

seen tai sen perustamiseen listan kavereiden kanssa (Nardi ja Harris 2006), joten kaverilistaa

voi pitää tarpeellisena osana MMOG-peliä ja sen käyttöä tulisi opastaa pelin alkuvaiheessa.

Jokaista vastaantulijaa ei kuitenkaan usein halua lisätä kaverilistalle; monet pelaajat saavat

mielihyvää muiden häiritsemisestä (R. Bartle 2003). Huomoiden negatiivisen pelaajavuo-

rovaikutuksen vaikutukset (Chen ym. 2006), pelaajilla pitää olla tapa estää muita käyttäjiä,

johtaen esimerkiksi estettyjen pelaajien viestien piilottamiseen.

Pelin sisäistä chattia pidetään usein jopa tärkeimpänä työkaluna sosiaalista interaktiota var-

ten (Nardi ja Harris 2006). Chattia käytetään sekä yksin pelatessa että muiden käyttäjien

kanssa pelatessa, käsityötaitoja tehdessä (engl. Crafting), pakkaantuneissa alueissa tai mat-

kustamisen yhteydessä (Nardi ja Harris 2006). Taistellessaan vihollisia vastaan isoissa pe-

laajajoukoissa, chatin käyttö vähenee (Nardi ja Harris 2006) ja internetin välisen puheen

(engl. Voice over Internet Protocol; VoIP) tärkeys nousee (Suznjevic ja Matijasevic 2010).

VoIP-järjestelmää ei kuitenkaan välttämättä tarvitse suunnitella pelin sisälle, sillä olemassa

olevilla VoIP-alustoilla, kuten Discordilla, on jo satoja miljoonia käyttäjiä ja pelaajat ovat

tottuneet niiden käyttöön (Greenberg 2019).
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6 Yhteenveto

Tutkielmassa käytiin läpi vuorovaikutusta aktivoivia pelisuunnittelun käytänteitä, joita pe-

rusteltiin MMOG-pelinkehittäjien tavoitteita ja pelaajien motiiveja tutkimalla. Tutkimus-

kysymyksenä oli “Miten MMOG-pelaajien vuorovaikutusta voi aktivoida pelisuunnittelun

avulla?“ Historiaosuuden jälkeen tutkittiin pelinkehittäjien tavotteita, joiden tulee keskit-

tyä pelaajien pitkäaikaisen pelaamisen mahdollistamiseen. Kirjallisuuskatsauksen perusteel-

la peliin sitoutumisella ja vuorovaikutuksella on kausatiivinen suhde, minkä seurauksena tut-

kittiin vuorovaikusta aktivoivaa pelisuunnittelua. Ensin oli kuitenkin tärkeää jakaa MMOG-

peleissä esiintyvä vuorovaikutus pienempiin ja käytännöllisimpiin paloihin, ja tutkia mistä

osa-alueista pelaajat kokevat nautintoa.

Pelaajien huomattiin kokevan nautintoa kilpailusta, kanssakäynnistä, yhteistyöstä, suhteista

ja yhteisöllisyydestä. Kanssakäynti tässä kontekstissa viittaa rentoon keskusteluun ja kom-

munikointiin, mikä eroaa MMOG-pelien perinteisistä tavoitteista. Vuorovaikutuksen pitää

kuitenkin olla positiivista, jotta tutkitut hyödyt vaikuttavat käyttäjään. Chenin (2006) mai-

nitsemaa negatiivista vuorovaikutusta, kuten pelaajien häiritsemistä, löytyy lähes kaikista

MMOG-peleistä. Vaikka kyseistä käytöstä on vaikea estää, pitäisi sen silti olla pelinkehittä-

jien tavoitteena. Chenin lisäksi suuri osa löydöksistä perustui Bartlen (2003), Yeen (2006)

sekä Suznjevic ja Matijasevicin (2010) tutkimuksiin, jotka rakentuivat toistensa päälle pelaa-

jien tavoitteita tutkiessa. Jokainen vuorovaikutusta vaativa aktiviteetti ei kuitenkaan osoittau-

tunut yleisesti toimivaksi hauskuuden lähteeksi. Esimerkiksi roolipelaamisen, eli pelin sisäi-

sen hahmon näyttelemisen, todettiin olevan heikossa suosiossa. Tämä löydös erosi oletukses-

ta, sillä monissa menestyneissä MMOG-peleissä on pelkkään roolipelaamiseen tarkoitettuja

maailmoja.

Pelaajien vuorovaikutusta aktivoivia pelisuunnittelun käytänteitä lähdettiin siten esittämään

todettujen nautinnon lähteiden kautta. Yhteisöjen luontiin ja ylläpitoon tarkoitettu työkalu

(killat) todettiin helpoimmaksi ja toimivaksi toteutukseksi jokaisen kategorian implemen-

noiksi. Pelaajia ei kuitenkaan tule pakottaa liittymään yhteisöihin, vaan pienessä ryhmässä

tai yksin pelaamista on tuettava sekä pelin alku- että myöhäisvaiheessa. Kiltojen tavalla myös

raidien todettiin olevan tärkeä vuorovaikutusta aktivoiva ajanviete. Monet MMOG-pelien
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killoista on usein luotu raidien vuoksi, ja raidien sekä kiltojen todettiinkin olevan pelaajaa

sitouttava yhdistelmä. Uusi käyttäjä kuitenkin aloittaa pelaamisen yksin, minkä serauksena

killat ja raidit voivat tuntua intensiivisilta. Mukauttaakseen uutta pelaajaa sosiaaliseen peli-

maailmaan, kaverilista ja pelin sisäinen chatti todettiin tehokkaaksi. Kaverilistan avulla uusi

käyttäjä voi pysyä yhteydessä tapaamiensa pelaajien kanssa, mikä johtaa sosiaalisen verkos-

ton syntyyn ja lopulta kiltoihin liittymiseen.

Valtaosa asiaankuuluvasta tutkimuksesta perustuu MMORPG-pelin World of Warcraftin suo-

sion ympärille vuosille 2006-2009. Vaikka MMORPG-tutkimus laajalti pätee muille MMOG-

genren peleille, tutkielmassa käytetyt lähteet ovat jo vanhoja. Tämä tutkielma suoritettiin

kirjallisuuskatsauksena, mutta empiirinen tutkimus samasta aiheesta saattaa johtaa erilaisiin

tuloksiin. Tulevassa tutkimuksessa pitäisi ottaa huomioon modernit MMOG-pelit ja verrata

tuloksia 2010-lukua edeltäviin löydöksiin.
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