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TERMINITE SELETUSED

MMORPG — Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, méangu World of Warcraft
zanriline mdiératlus. Graafiline ming, milles internetikeskkonna vahendusel méngib sadu voi

tuhandeid méngijaid korraga.

Guild — uhiste huvidega mangijaid koondav organisatsioon, mida Uhest kuljest toetab
méngumehaanika ning teisest kiljest on see mangijate endi poolt hallatav ja kontrollitav.

Guild Channel — igale gildile kuuluv méngusisene eraldiasuv suhtluskanal, mida ndevad ning

millesse saavad kirjutada ainult antud gildi kuuluvad méangijad.

Character — méngija poolt loodud tegelaskuju, millel on oma pusivad oskused, eriparad, pusiv

rass ning sugu.
Main Character — tegelaskuju, kellega méngija pdhiliselt mangib.
Troll, Undead, Blood EIf, Draenei, Tauren, Orc — médngumaailma fiktsionaalsed rassid.

Insta, Instance — kinnised tsoonid mangu sees, kuhu méngija saab siseneda koos grupiga,

eesmargiks tdita mingeid tlesanded voi tappa koletisi.

Party — 5 vdi vdhema maéngijaga grupp, kes on ajutiselt kokku tulnud mingisuguse koletise

tapmiseks voi eesmargi taitmiseks.

Raid, raidimine — 10, 25 vdi 40 mangija jaoks mdeldud kinnised tsoonid mangu sees, kuhu
méangija saab siseneda koos grupiga, eesmérgiks tdita mingeid Ulesanded vdi tappa koletisi.

Samas téhendab ka ajutist gruppi, kes sellisesse tsooni minna kavatseb.

Kalevlased — suurim eestlaste poolt loodud ning ainult eestlastest koosnev gild World of
Warcraftis.

Boss — koletis mangu sees, mille tapmine nduab keskmisest suuremat pingutust ning

manguoskust, kelle tapmisel saab méangija vastutasuks keskmisest suuremaid aardeid.



SISSEJUHATUS

Kaesoleva bakalaureuset6o teemaks on sooliste stereotttpide olemasolu ning olemuse uurimine
virtuaalsetes keskkondades, samuti kditumuslike erinevuste analiitis sugude 16ikes. Uurimuse
labiviimise keskkonnaks on valitud populaarne MMORPG-zanri méng World of Warcraft.
Bakalaureusetdt eesmérgiks on uurida sugudevahelisi erinevusi mangimise motiivides, sooliste
stereotliiipide tajumist mangus ning suhtumises méngu eri aspektidesse. Uurimust66 empiiria on
kogutud struktureeritud informandi-intervjuudest ja kusimustikest ning analttsitud kvalitatiivse

horisontaalse meetodi abil.

Antud teema uurimiseks on kaks pdhjendust. Esiteks autori enda isiklik huvi arvutiméngude
vastu, mis tundus olevat piisavalt pdnev ning valjakutsuv teema, millega esmakordselt elus
teaduslikku meetodit kasutades tulemuseni jouda. Teiseks pdhjenduseks teema uurimisel on
arvutiméngude populaarsuse kasv, mis tahendab populaarsuse kasvu ka naiste hulgas.
Varasemalt meeste parusmaaks peetud hobist on saanud ka naistele meeltmddda tegevus. See
tdhendab aga, et naised sisenevad meeste parusmaale. See annab aga aluse konflikti tekkeks
sugude vahel. Autori enda kogemused uurimisalusest mangust on ndidanud, et sugudevaheline
ebavordsus digitaalses médngumaailmas voib olla sama suur kui tavalises elus. Kuna ebavordsus
reaalses elus ei ole silmaga nahtav, ei ole ta seda nahtav ka arvutiméngudes. Jargnevatelt
lehekilgedelt leiab lugeja sissejuhatusliku tlevaate sooliste stereotiilipide teemasse ihe maailma

populaarseima arvutimangu keskkonnas.

Sarnasel teemal on Eestis varem tehtud vaid (ks uurimustdd, Piret Seemani 2007. aasta
bakalaureuset6o ,,Eesti online méngijad World of Warcrafti néitel”, milles on késitletud eraldi
ka naismangurite eripdrasid, kuid kelle uuring kirjeldab pigem keskmise manguri profiili ega
uuri eraldi soorollidega seotud kaitumist. VValismaalt on teemat uurinud peamiselt Nicholas Yee
ning tema kolleegid, kelle uurimused on kéattesaadavad aadressil

http://www.nickyee.com/daedalus/. Yee on oma uuringutes keskendunud pigem kvantitatiivse

statistika analutisimisele ning méngust kogutud andmestiku t6lgendamisele. Ka teised World of
Warcraftiga seotud uurimustodd on keskendunud kvantitatiivsete andmete uurimisele,

manguosalistega teostatud kvalitatiivseid uuringuid seni tehtud pole.


http://www.nickyee.com/daedalus/

Bakalaureuseto6 rajaneb 2008. aasta detsembris teostatud seminaritod "Soolised stereotliubid
online-suhtluses: World of Warcrafti néitel”. Seminaritd6 metoodika (kirjeldatud meetodi ja
valimi peatiikis) oli sama, mis antud bakalaureusetd6 puhul. Intervjueeriti Uhte meest ning thte
naist ning eesmargiks oli vélja selgitada, kas naistesse suhtutakse World of Warcraftis erinevalt
kui meestesse ning kas meeste ja naiste méngustiilis on olemas eristuvaid jooni. Kahe intervjuu
anallisi tulemusena selgus, et naisi ndhakse méanguoskuse poolest nérgematena ning nende vastu
ollakse viisakamad, kuna nende ménguoskust peetakse piiratumaks. Manguharjumuste poolest
selgus seminaritoost, et naiste jaoks on mangus olulisem sotsiaalne pool, meestele aga uute
valjakutsete kogemine ning edukas lahendamine. Leitud tulemused ajendasid mind antud

teemaga jatkama ning kontrollima tulemuste paikapidavust suurema valimi péhjal.

Autor soovib bakalaureusetdd valmimise eest tdnada eelkdige oma juhendajat Andra Siibakut,
kelle poolt valja pakutud l&henemissuunad, teoreetilised materjalid ning Kkiire tagasiside
bakalaureusetod valmimise kaigus aitasid oluliselt kaasa t60 valmimisele ning teadusliku
meetodi jargimisele. Samuti soovib autor tdnada retsensenti Margit Meiesaart ning seminarit6o
kaitsmisel ja bakalaureusetdd eelkaitsmisel viibinud Tartu Ulikooli ajakirjanduse ja
kommunikatsiooni instituudi dppejoudusid, kelle konstruktiivne kriitika aitas taita puuduolevad
lingad materjalis.

Bakalaureuset06 sissejuhatusele jargneb tlevaade teoreetilistest ning empiirilistest uurimustest,
mis antud teemaga seonduvad. Teoreetilise osa all on kirjeldatud uuringuid sooliste
stereotlilipide, grupikaitumise, internetianonliimsuse kohta. Samuti on teoreetilise osa all ara
toodud mangu World of Warcraft Ulevaade. all on kirjeldatud ménguga seonduvat ning
bakalaureusetdd seisukohast olulist statistikat, samuti toodud Ulevaade seminaritodst, millele
bakalaureuseto rajaneb.

Meetodi ja valimi osa all on kirjeldatud meetodi pdhjendatust ning intervjuu kisimustiku
koostamist ning valimi koostamise pohimotteid. Samuti on &ra toodud Ulevaatlik tabel valimisse
joudnud isikutest. Tulemuste all on &ra toodud kolme pdhilise uurimiskisimuse (méngimise
motiivid, sooliste stereotliupide olemasolu méngus, soost sbltuv kditumine méngus) tulemused

intervjuudest.



Diskussiooni all on autor arutlenud tulemuste tdhenduse ule seonduvalt teoreetilise osa,
varasemate empiiriliste uuringute ning eelnenud seminaritddga. Samuti on diskussiooni osas dra
toodud kriitika uurimismeetodite kohta ning voimalikud edasised teemaga seonduvad
uurimissuunad. Bakalaureusetod 10ppeb kokkuvottega, millele jargneb kasutatud Kirjanduse

loeteolu ning vajalikud lisad.



| Teoreetilised ja empiirilised lahtekohad

Bakalaureuset60 teoreetiline osa annab Ulevaate uurimuse jaoks olulistest teoreetilisest
l&ahenemissuundadest seoses sooliste stereotlitpide, inimeste kaitumisega online-keskkonnas ning
World of Warcraftiga. Esmalt on valja toodud olulisemad ldéhenemised soouuringutest, seejarel
grupi kaitumisega seotud teooriad. Samuti on kirjeldatud inimeste kaitumist internetis ning

ldhemalt online-mangudes ja World of Warcraftis.

1. Teoreetiline tlevaade stereotlitipide olemusest

Sona "stereotutip” vdib defineerida mitut moodi, antud bakalaureuset66 definitsiooni aluseks on
James L. Hiltoni ning William von Hippeli definitsioon: "Stereotiiibid on uskumused kindlate
gruppide liikmete omaduste, tunnuste ning kditumise kohta" ("[S]tereotypes are beliefs about the
characteristics, attributes and behaviors of members of certain groups”) (Hilton et al 1996: 240).
Kuigi stereotliipe nahakse enamasti negatiivsetena, on neil sotsiaalset suhtlust lihtsustav
omadus: stereotliiibid v6imaldavad inimesel lihtsustada véliskeskkonnast saadud info t66tlust,

tuginedes uue informatsiooni asemel juba olemasolevale (Hilton et al 1996: 238).

Stereotiilipide olemuse kohta on olemas neli Uldtunnustatud teooriat. Prototlubi-mudel
(prototype model) véidab, et stereotliip on inimeses salvestunud abstraktsel, taandatud kujul,
stereotliiibiga grupile on omistatud dldised tunnused ning grupi esindajaga kohtudes vorreldakse
esindajat grupiga nende abstraktsete tunnuste alusel (Cantor et al 1978). Prototutbi mudel
vaidab seega, et kui ndeme nditeks Uhte k6hna ning Uheksat paksu meest, kujuneb meil meestest
pigem paksude isikute stereotlitip ning iga mehega kohtudes vordleme selle mehe kehakuju meile
teadaoleva stereotlilibiga. Eeskuju-mudel (exemplar model) Kkasitleb stereotiilipe gruppi
kuuluvate véljapaistvate isikute omadustest tulenevana. Seega v6ib naiteks rumala, ilusa naise
stereotiilibiks olla Marilyn Monroe ning intelligentse vanamehe stereotliip kujuneda Albert
Einsteinist (Anderson & Cole 1990, Linville et al 1989, Smith 1990, Smith & Zarate 1992,
Hilton et al 1996: 242 kaudu). Seostatud vorgustike mudel (associative networks) kirjeldab
stereotiilipe erinevate omaduste vdrgustikuna ning néeb stereotlilipe ajas aarmiselt plsivatena,
kuna Uhe stereottitibi omaduse Umberlikkamise puhul jd&vad teised omadused vorgustikus siiski
samaks (Carlston 1992, Manis et al 1988, Stephan & Stepha 1993, Hilton et al 1996: 243 kaudu).

Raamistiku-mudel (schema model) votab stereotlipide aluseks kdrge abstraktsioonitasemega
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isikuomadused, millel pole konkreetsest seost Uhegi eelneva kogemusega ega konkreetse
sindmusega. Kuna stereottitibi omadused selle mudeli puhul pole tugevalt seotud konkreetsete
sindmustega, on ka stereotliubist kdrvalekalduvaid isikuid lihtsam paigutada stereotubi
raamidesse (Fiske et al 1991, Hilton et al 1996: 243 kaudu).

Ka stereotiiipide kujunemisest on loodud neli peamist lahenemissuunda. Isetdituvate ennustuste
teooria (self-fulfilling prophecies) kohaselt muudavad inimesed stereotuipidest lahtuvalt oma
kaitumist, mis omakorda mdjutab nende inimeste kaitumist, kes kuuluvad stereotupiseeritavasse
gruppi (Hilton et al 1996). Kaasvariatsiooni teooria (covariation) véidab, et Ghe grupi liikme
kaitumine Uldistatakse ning kantakse ule teistele selle grupi liikmetele, kusjuures selline
ulekandumine ei ole teadlik. Kuna uldiselt on stereotlipiseeritavate inimestega kohtumisi véhem
kui enda grupi esindajatega, piisab vaid paarist kogemusest stereotiiiipi kinnitavate isikutega, et
alateadlik omaduste lekandmine teiste grupi liikmetele saaks tegelikkuseks (Hilton et al 1996:
245). lllusoorse korrelatsiooni teooria (illusory correlation) jargi jaab inimesele paremini meelde
"keskmisest”" erinev teave ning kuna stereotulpsete inimestega on kokkupuuteid vahem,
ununevad need kogemused kiiremini ning alles j&&b vaid abstraktne teave negatiivse stereotiibi
kohta (Hilton et al 1996: 247). Viimaseks stereotulpide tekkimist kirjeldavaks uldlevinud
teoorikas on grupivélise homogeensuse teooria (out-group homogeneity), mille kohaselt
stereotlipiseeritavat gruppi nahakse oluliselt Uhtsemana kui gruppi, millesse inimesed ise
kuuluvad. Selle pdhjuseks on asjaolu, et inimesed tunnevad enda grupi liikmeid oluliselt
paremini kui grupivéliseid isikuid ning erinevusi grupi sees margatakse paremini Kui
grupivéliseid erinevusi (Park et al 1987, Hilton et al 1996: 247 kaudu).

Stereotiilipide pusivuse kohta on olemas erinevaid teooriaid, mis kirjeldavad stereotliiipide
kinnistumist inimestest. Priming-teooria jargi tekitavad igapdevased kogemused inimeses
stereotiitipide kaivitumist (nditeks pérast naisi seksuaalsete objektidena reklaamis nagemist jalgib
mees ka périselus rohkem naiste valimust) ning sellised kogemused kutsuvad stereottiiibi esile ka
pika aja jooksul pérast olukorra kogemist (Smith et al 1992, Hilton et al 1996: 249 kaudu).
Assimileerumisteooria vaidab, et inimesed néevad stereotulipsesse gruppi kuuluvaid esindajaid
oluliselt sarnasemana Uksteisele kui enda gruppi kuuluvaid inimesi. Assimileerumisteooria

seondub grupivélise homogeensuse teooriaga, kuna valised grupid on uldiselt vaiksemad ning
8



seetdttu on lihtsam Uhte sellesse gruppi kuuluvat isikut kogu grupi stereotiilibiga samastada
(Hilton et al 1990, Hilton et al 1996: 251 kaudu). Tunnuste omistamise teooria (attributional
processes) vaidab, et inimestel meenub stereottitipsete isikutega kokkupuutes eelnev kogemus
stereotliibiga vaid abstraktsel tasandil, mistdttu selle muutumine ajas on raskendatud. See
tdhendab, et stereotliipse grupi esindajatega kaitudes ja&vad inimestele meelde pigem
stereotliiibiga sobivad kogemused kui stereotliiibiga mittesobivad kogemused (Srull et al 1989,
Hilton et al 1996: 252 kaudu).

Stereotiilibid on ajas muutuvad, kuid nende muutuste protsesse on kirjeldatud erineval moel.
Peamised teooriad muutuste vallas on raamatupidamise mudel (bookkeeping model — iga uus
teave stereotuilipse grupi kohta muudab suhtumist sellesse gruppi natukene, muutused toimuvad
pika aja jooksul), vahetusteooria (conversion model — muutused stereotiiiipide osas toimuvad, kui
on saadud piisavalt vastukéivat teavet praegusele stereotiitibile ning Gletatud on mingisugune
kriitiline piir) ning allkategoriseerimise teooria (subtyping model — kohates stereotiilipse grupi
sees uut tulpi kaitumist, ei muutu mitte Gldine suhtumine gruppi, vaid luuakse selle grupi sees

eraldi alakategooriaga stereottilip) (Hilton et al 1996).

Patricia Devine (1989) on véitnud, et stereotiiibid pole ainus tegur, mis inimeste kaitumist teiste
gruppide esindajate vastu mdjutab. Uuringud on ndidanud, et teadlikkus stereotuilipidest ei
tdhenda nende jargi kaitumist — lisaks sellele mdjutavad inimese suhtumist teistesse ka selle
inimese isiklikud tdekspidamised. Kuna need téekspidamised on aga kujunenud valja hiljem kui
stereotliubid, vbivad ka mittediskrimineerivad inimesed kaituda teiste gruppide esindajate suhtes
eelarvamuslikult, seda juhul kui inimestel pole piisavalt aega, et teadlikult reageerida stereottibi
aktiviseerumise puhul. Samas ei mdjuta teadlikkus stereotiitipidest inimese tGen&osust kalduda
eelarvamustele. Kui inimesel on aega vorrelda enda tdekspidamisi ning sissekodeeritud
stereotiilipe, suruvad véikeste eelarvamustega inimesed stereotiitpide jargi k&itumise alla, olgugi
et nad on sellest teadlikud (Devine 1989).

Ké&esoleva uurimustotga seoses on oluline &ra mérkida ka meeste ning naiste erinevused arvutite
kasutamises ning enesehinnangus oma vdimekusele arvutit kasutada. T. Buschi poolt teostatud
uuringu (1995) jargi on meeste puhul arvutite kasutamisel oluliselt rohkem &revust, kuna neil on

enamasti suurem kogemus arvutite kasutamisel. Samuti julgustatakse mehi naistest oluliselt
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rohkem kasutama arvutit, seda nii vanemate, sdprade kui ka néiteks Opetajate poolt. Kdige
suuremat mdju suhtumises arvutitesse omavad eelnevad kogemused arvutiga ning julgustamine
lahedaste, eriti sOprade poolt. Arvuteid n&hakse pigem meeste parusmaana ning nende
kasutamist julgustatakse meeste puhul oluliselt ronkem kui naiste puhul (Busch 1995). Samas on
viimase kiimnendi jooksul muutunud oluliselt arvutite ning interneti kasutamine, mistdttu Buschi
teooriat ei saa tdnapdeval enam paris Gigeks pidada. Siiski on ka praegusel ajal naiste hulgas
vdhem interneti kasutajaid kui meeste hulgas ning meeste vOimekust arvutite kasutamisel

peetakse naiste omast paremaks (Kalmus 2006).

Uurimustdd tulemuste mdistmiseks on oluline tunda mdisteid instrumentaalne omadus ja
emotsionaalne omadus. Stereotlilipide pdhjal omistatakse meestele instrumentaalsed omadused,
naistele emotsionaalsed omadused. Bakalaureuset6d kontekstis on instrumentaalsete omaduste
all moéeldud isikuomadusi, mis lihtsustavad inimese poolt mingisuguse mdddetava ressursi
omandamist — reaalses elus vOib nditeks tookohal jarjepidevuse ja ametialase osavuse tulemuseks
olla naditeks ametikdrgendus. Emotsionaalsete omaduste all on mdeldud isikuomadusi, mille kasu
isikule pole otseselt mdddetav — naiteks hoolivus pereliikmete vastu. Mangu World of Warcraft
kontekstis on samuti vdimalik eristada neid kahte omadust — kditudes jérjepidevalt (nditeks X
korda koletist N tappes) on vdimalik omandada suuremaid ressursse, samas kui abivalmidus

teiste mangijate vastu ei too kaasa reaalselt mdGdetavat kasu.

2. Soolised stereotiitibid ja sugudevahelised erinevused

Oma bakalaureusetoos teoreetilises osas lahtun eelkBige kahest erinevast sotsioloogilisest
teooriast soo kohta ning Uhest teooriast sooliste stereotliipide toimimise kohta internetis.
Lahenemiste valiku aluseks oli nende sobivus antud uurimustdt keskkonnaga — interneti ning
arvutimangudega. Seetdttu jaid kdrvale paljud olulised teooriad (nditeks need, mis puudutavad
soorollide kujunemist, fadsilist valimust voi ressursside jagunemist), mida kas pole v6éimalik
antud t60 jaoks rakendada (néiteks etnometodoloogia lahtekohaks oleva sooliste markide
néhtavuse puudumine internetis) voi mille fookus on antud bakalaureuset6d omast erinev
(néiteks kognitiivteooriad, mis uurivad arvuti kasutamiseks veel liiga noorte laste poolt
soorollide omandamist). Jargnevalt annan Ulevaate kolmest Uldteoreetilisest 1&henemisest, mida

kasutan bakalaureuset6d hiipoteeside ning kvalitatiivse stvaintervjuu kiisimuste koostamiseks.
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2.1. Staatuse karakteristikud ning ootusteooria

Cecilia Ridgeway (1993) poolt vélja tootatud staatuse karakteristika teooria tugineb varasema
ootusteooria véidetele. Ootusteooria kohaselt arenevad koos eesmargi poole puldlevate inimeste
vahel valja ebavordsused staatuse hierarhias. Mida kérgem on kellegi staatus, seda rohkem
osaleb ta tegevuses, saab t&helepanu osaliseks ning seda suurem on tema mdju grupile.
Ootusteooria staatuse hierarhias on naised madalamal kohal kui mehed, neid peetakse vahem
vaartuslikemateks, védhem austusvaarseteks ning kompetentsemateks. See téhendab, et sugu

muutub staatust madravaks karakteristikaks (Ridgeway 1993).

Ridgeway ootusteooria vaidab ka, et thist eesmarki taitvad isikud marke, mille alusel hinnata
enda ning teiste kasulikkust grupile. Kdrgema vaartusega isikud votavad pérast hinnangute
andmist grupis rohkem sona, talle antakse rohkem voimalust tegevuses osaleda, tema arvamust
vaartustatakse rohkem ning tal on suurem mdju grupi tegevusele. Ootust teiste kasulikkusele
hinnatakse valiste staatuse karakteristikate, tasustamise, v@imete ning konkreetses situatsioonis
kaitumise alusel. Kuna sugu on (ks valise staatuse karakteristikatest, mojutab see inimese
kasulikkuse hindamist (Ridgeway 1993).

Staatuse karakteristika on defineeritud kui "inimeste 10ikes erineva atribuudid, mille kohaselt
moned staatused (mehed) omavad suuremat véartust kui teised (naised)" (Ridgeway 1993: 179).
Kui staatuse karakteristika aktiveeritakse, mdjutab see inimeste ootusi Uksteise kasulikkuse
suhtes, kusjuures karakteristika aktiveerub ka siis, kui karakteristika ise on ebaoluline (Ridgeway
1993).

Ridgeway véidab, et kuna teiste inimeste muude omaduste (tasustamise ootus, vOimed) le
otsustamine on raske, tehakse otsused inimese kasumlikkuse osas peamiselt tema véliste staatuse
karakteristikate pdhjal — lisaks soole ka néiteks rassi pdhjal. Kui hiljem ka peidetud omadused
valja tulevad, vdivad ootused olla juba vélja kujunenud ning need heidetakse kdrvale (Ridgeway
1993).

Eksperimentide kéigus on staatuse karakteristika teooria ka tbestust leidnud. Tegevuses, mida
peetakse mehelikuks, on mehed staatuse hierarhias kérgemal, naiselikuks peetavates tegevustes
aga madalamal kui naised (Dovidio et al 1988). Samas on naiste jaoks vajalik teiste poolt
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saavutuse hindamise tase oluliselt kdrgem kui meestel, kuid labikukkumise puhul ollakse naiste
vastu leebemad (Foschi 1989).

Ridgeway staatuse karakteristika teooriast ajendatult on l&bi viidud ka Wendy Woodi ning
Stephen J. Karteni eksperiment (1986) kompetentsuse tasemest sugude 16ikes. Antud
eksperimendi kaigus lasti katsealustel lahendada test ning seejérel koos leida lahendus kindlale
probleemile. Kui grupisiseselt tehti teatavaks testi tulemused ning naised said selles sama
korgeid tulemusi kui mehed, ei olnud kd&igi grupiliikmete poolt pérast probleemilahendust
hinnatud kompetentsus madalam kui meestel. Kui testitulemusi teatavaks ei tehtud, hinnati
meeste kompetentsust pérast probleemi lahendamist suuremaks (Wood & Karten 1986). Antud
eksperiment kinnitab Ridgeway teooriat, et pohiliseks méarajaks kompetentsuse maaramisel on

valised tunnused (nagu sugu) muude tegurite mitteteadmisel.

2.2. Grupi Uhtsuse teooria ning grupikaitumine

Whartoni  (2005) poolt Kirjeldatud grupi Uhtsuse teooria kohaselt eelistavad inimesed
sotsialiseeruda endale sarnaste inimestega ning arenda selliseid suhteid I&bi erinevate gruppide
nagu tookoht, sdpruskond. Mdneti kattub grupi thtsuse teooria karakteristikate teooriaga, nimelt
selle tekkimise pdhjustes — ka grupi Uhtsuse teooria puhul on kdige lihtsamaks meetodiks teiste
inimeste omaduste esmaseks aratundmiseks vélised tegurid (Wharton 2005). Grupi Uhtsuse
teooria tegeleb siiski teistsuguse kusimusega kui staatuse karakteristika teooria — nimelt sellega,
kuidas mojutab Uhtekuulumine grupiga voi erinevust grupist selle liikmete tegevust. Antud
teooria on tdestust leidnud ka uurimustdds, mille kohaselt teistest grupiliikmetest erinevad
inimesed on gruppi vahem kiindunud kui grupile sarnanevad inimesed, seda just véliste staatuse
karakteristikate, mitte ndhtamatute omaduste (haridus, positsioon) 16ikes (Tsui et al 1989).
Lisaks sellisele rahulolematusele on grupi Uhtsuse teooria raames uuritud ka gruppi kuuluva
vahemuse ning enamuse vahelisi suhteid. Grupi Uhtsuse teooria jargi tdhendab vahemuse
kuulumine gruppi enamuse teadlikkuse tdusu oma rollist ning nendepoolset oma rolli kaitsma
asumist — see tahendab Uhest kiljest vaenulikkust vahemuse vastu ning teisest kiiljest vdhemuse
stereotlipiseerimist. Kuna vahemuse esindajad on kogu oma kategooria esindajateks, nahakse
nendes enam oma kategooria esindajaid kui indiviide (Kanter 1977). Kuna grupi Uhtsuse teooria

loomise ajal ei olnud tdnapéevases maistes internetti veel olemas, siis vOib selle rakendumise

12



internetikeskkonnas kahtluse alla seada. Antud teooria on kull Gle kolmekimne aasta vana ning
vOib seega olla mdneti aegunud, kuid samas on tegu maineka raamatuga, Google Scholari

andmetel tle 5000 viitamise teistes teadustdodes (Google 2009).

3. Soolised stereotliibid mdjutajana Internetis

Internet on oma olemuselt anoniiimne, vdimaldades suhelda ilma vastassuhtleja sugupoolt
teadmata. Anondlmsus peaks seega véhendama soo rolli ning stereotilpide esilekerkimist
suhtluses (Dubrovsky et al 1991). Internet muudab ndhtamatuks inimest kammitsevad fulsilised
tegurid ning individuaalse d&ratuntavuse, mis vOimaldavad stereotiilipide tekkimist. Paraku
lisandub grupi poolt loodud stereotlipidele ka inimese enda poolt enesele kehtestatud
regulatsioon, mis méaératleb soo tema enda jaoks, muutes nii kaheldavaks soorollide téieliku
kadumise — kui ka teised ei tea, mis sugu me oleme, teame seda ikkagi ise ning vdime vastavalt
kéituda. Kui ainsaks dratuntavaks faktoriks inimeste puhul internetisuhtluses jaab vaid sugu, siis
on mehed aruteludes margatavalt autonoomsemad (esitavad oma vaiteid) ning kéhklevad oma
otsustes vahem. Samasugust tendentsi on margata ka olukorras, kus ollakse teadlikud vaid oma
soost ning teiste vestluspartnerite puhul pole véimalik sugu tuvastada. Jérelikult ei pruugi
anonlumsus internetis garanteerida seda, et soolised stereotiitibid jadvad esile kerkimata, eriti
teemade puhul, mis on selgelt maskuliinsed vdi feminiinsed (Postmes et al 2002). Seega on
online-suhtluses, kus grupi liikmeid ei nahta indiviididena, vdimalik hoopis stereotulpide
suurem esilekerkimine, kuna individualistliku l&henemise asemel on kasutada vaid varem
kogetud stereotutibid. Sellist deindividualiseerimisest tulenevat stereottipiseerimist on vdimalik
ara hoida, kui omavahel anonulmselt suhtlevate erinevate gruppide liikmed muutuvad

mitteanoniidmseks (Postmes et al 1998).

C. Herring (2003) on kokkuvdtlikult kirjeldanud Interneti mdju soolistele stereotiitpidele.
Internet vBimaldab anonlumsust vaid osaliselt ning seetbttu ei kao internetis ka soolised
stereotiiibid. Uheks sellise nahtuse pdhjuseks on asjaolu, et internetti kontrollivate (vGrgustikke
omavate, haldavate ja juhtivate) inimeste hulgas on oluliselt rohkem mehi, kuna mehi nahakse
traditsiooniliselt instrumentaalsete omaduste edasikandjatena. Lisaks sellele on interneti
anonlumsus kohati illusoorne, kuna inimesed edastavad teavet oma soo kohta ilma seda endale

teadvustamata. Siinkohal vOib nditeks tuua asjaolu, et mehed on online-diskussioonides
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agressiivsemad ja dominantsemad, naised aga passiivsemad ning pikemate diskussioonide puhul
vOib teadmine teise inimese soost saada selgeks, ilma et otseselt soost oleks juttu olnud.
Uuringud on ka néidanud, et grupis vahemuses olev sugu votab (le grupis dominantse soo
omadused — online-diskussioonides, kus on naised enamuses, hoiavad mehed enda agressiooni
tagasi, ning diskussioonides, kus naised on védhemuses, votavad nad Ule meeste agressiivsemad
omadused. Seetfttu tunnevad naised end kindlamalt, vottes sdna keskkondades, kus nad on
teadlikud moderaatori olemasolust, kes tagab kdigi voOrdse kohtlemise soost sdltumata.
Kokkuvotlikult vdib seega Oelda, et interneti anonliumsus ei pruugi tagada soolist
vOrddiguslikkust ning stereotulpide kadumist, kuna traditsioonilised soorollid kanduvad

internetti Ule, sest need tunduvad tuttavad, sobilikud ning tavaparased (Herring 2003).

3.1. Online-kaitumine mangudes

Arvutiméngudest tuleneva kaitumise uurimise vOib jagada kahe paradigma vahel. Esimese
paradigma jargi ei teadvusta arvutimdngurid endale mangus kogetut, kogemused
arvutiméngudest viivad hilisema spontaanse ning kontrollimatu k&itumiseni (naiteks suurenenud
agressiivsus). Mangijate agressiivsuse kohta on tehtud mitmeid uuringuid, mille tulemuste p&hjal
vOib vaita, et vdgivaldsete arvutimangude méngimine suurendab méngijate vaenulikku suhtumist
teistesse inimestesse. Samuti vOib vagivaldsete méngude mangimine halvendada inimese
Opitulemusi. Vagivaldsetel videomédngudel vdib maéngijale olla pikaajaline agressiivsust
suurendav mdju, kuna tegu on ndiaringiga — végivaldsete arvutimangude méangimine muudab
inimese agressiivsemaks, mis omakorda suurendab tema soovi mangida agressiivseid
arvutimange (Anderson et al 2000). Teise paradigma jargi télgendavad arvutiméngijad pidevalt
méangus toimuvat, mdtestavad selle enda jaoks lahti ning loovad uusi tdéhendusi (Jenkins 2006).
Siinkohal on esile tdstetud, et inimesed mangivad mange, et sobituda oma sotsiaalsetesse
gruppidesse ning et lihtsalt enda meelt lahutada, kusjuures olulisena ndhakse mitte mingisuguse
konkreetse eemdrgi saavutamist, vaid pigem nauditakse protsessi, mille kaudu selle eesmargini
joutakse (Hsu et al 2004). Esimese paradigma vasturaakivuseks on see, et Jenkinsi (2006) véitel
ei mangi inimesed enamasti ménge konkreetse eesmargiga midagi Oppida ning alateadvuslik
manguri mojutamine arvutiméngu poolt saab toimuda vaid siis, kui manguril puudub
ratsionaalne motlemisvéime ning kdik kogetu vOetakse tingimusteta omaks. Teise paradigma
toetuseks raagib fakt, et inimesed jagavad omavahel kogemusi méngudes ning ka tegelikus elus,
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andes neile suhtluse kaudu métte. Kogemusliku paradigma véitel toimub arvutimangus tegelikult
kaks mangu — Uks silmaga nédhtav (nditeks Uksteise tulistamine) ning teine nahtamatu (inimeste

omavahelistest suhetest, suhtlemisest ning koostoost tulenev) (Jenkins 2006).

Online-méangude puhul on sotsioloogiliste uuringute seisukohalt oluline eristada kolme
sotsiaalset kihti méngudes: individuaalsete méangijate kiht (méngija enda pdhjused mangimiseks,
strateegiate valikuks), mikrotasandil sotsiaalne suhtlus (erinevad gildid, arvutimangust reaalsesse
ellu Gle kantud dritused) ning makrotasandil sotsiaalne suhtlus (néiteks kogu méngu hdlmav
foorum). Samuti tuleb soouuringute seisukohast arvesse votta seda, et mehed ning naised ei
tutvusta oma sugu tihtipeale mangides teistele. (Kolo et al 2004). Samuti on online-méngude
uurimisel soouuringute seisukohast oluline leid, et naiste puhul omab suuremat rolli mangule
lojaalseks jaédes pihendumine (s.t. teiste méngijatega sotsialiseerumine ja lahisidemed) ning

meeste puhul rahuldus méngus saavutatust. (Joe et al 2008).

4. World of Warcrafti tutvustus

Antud bakalaureuset6d uurimuskeskkonnaks on arvutimang World of Warcraft (edaspidi
kasutatud ka liihendit WoW), mille zanriks on massively multiplayer online role-playing game
(MMORPG). MMORPG on ménguZanr, mille puhul iihises graafilises méangukeskkonnas
tegutsevad korraga sajad ning tuhanded mangijad. Mangu loojaks on arvutimangufirma Blizzard
Entertainment ning seda mangib maailmas Ule Uheteistkimne miljoni inimese (Blizzard
Entertainment 2008). Naissoost mangijaid on World of Warcraftis hinnanguliselt 10 ning 20
protsendi vahel (Yee 2005). Eestis on ilmselt mangijaid umbes tuhande ringis (Seeman 2007:4).
Mang on tasuline. Mé&ngul on ametlik foorum, mida saavad kasutada kdik mangus osalejad ning
kus tuleb kirjutada oma tegelaskuju nime alt.

World of Warcraftis on kasutajal véimalik luua omale tegelane kiimnest véljamd&eldud rassist
ning valida tegelasele sugu ja valimus. Rassid jagunevad kaheks omavahel vditlevaks pooleks
(Horde ning Alliance). Samuti on tegelase loomisel voimalik méé&rata selle klass (class), millest
hakkavad edaspidi sBltuma mangija oskused mangu sees. Uhtegi eelpool mainitud teguritest
hiljem muuta pole vdimalik. Méangus on vdimalik pudelda erinevate eesmarkide poole: tappa
teisi méngijaid (PvP ehk player versus player), vdidelda arvuti poolt kontrollitud Kkoletistega

(NPC ehk non player character) erinevates piirkondades (zone) ning tappa koos grupiga (party
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ning raid) arvuti poolt kontrollitud oluliselt tugevamaid koletisi (boss) kinnistes, grupist
valjapoole jadvatele isikutele kattesaamatutes ruumides (instance). Uus tegelane alustab
esimeselt tasemelt (level) ning neid tasemeid on kokku 80. Mangija liigub tasemel Ules, kui ta on
tapnud piisavalt palju koletisi ning kogunud kokku piisavalt palju kogemust (experience points).
Uuele tasemele joudes on vdimalik 6ppida uusi oskusi (skill ja spell) ning arendada vélja oma

talente (talent points).

Sotsiaalsed suhtlussidemed on maaratud méangus nelja kanali kaudu. Esimeseks neist on tavalised
vestluskanalid (chat channel, yell, say), mida on v6imalik kuulata kdigil méngijatel. Teiseks
saavad maéngijad saata Uksteisele s6numeid (whisper), mida ndevad vaid nemad kaks.
Kolmandaks on vdimalik grupis (party channel ning raid channel) vestelda nii, et seda néevad
vaid grupi liikmed. Neljas ning kbige olulisem vestluskanal mangus on mangijaorganisatsioonide

ehk guildide (guild) suhtluskanal (guild channel).

Gildid on maéngutarkvara poolt vdimaldatud ning mangijate poolt kontrollitud
maéangijaorganisatsioonid, millel on juht (guild leader) ning tema assistendid (guild officer) ja
tavaliikmed (guild member). Gildide eesmargiks on pakkuda 0histe huvidega méngijatele
vBimalust méng lihtsamaks muuta, kasutades selleks uhist suhtluskanalit, gildipanka ning
kalendrit. Gildid on pusivad ning neid v6ib varrelda huviringide vdi ettevGtetega, mis koondavad
enda alla thise suunitlusega inimesed — olgu selleks siis koletiste tapmine voi lihtsalt suhtlus.
Gildid on pusivad ning ei kao, kui méngija méngust vélja logib. Enamasti mangivad he gildi

liilkmed koos ning gildiliikmeid eelistatakse vodrastele méngijatele.

4.1. Online-kaitumine WoW.is

Jargnev statistika parineb Ducheneaut ja kolleegide (2006) ning Williamsi ja kolleegide (2006)
toodest. Ducheneaut (2006) vaitel mangib keskmine mangija Uhe oma tegelasega World of
Warcrafti keskeltlabi kiimme tundi nadalas. Samas tuleb tdheldada, et mangijatel on vdimalus
luua mitu erinevat tegelast ning seetdttu vdib méngus veedetud aeg olla Ghe méngija kohta
oluliselt suurem. Mangijad valivad oma tegelaseks kaks korda sagedamini "hea" kui "halva"
poole esindaja. Koige populaarsemateks rassideks on inimene ning 06haldjas, kdige
ebapopulaarsemateks orkid ning trollid. Kuigi méngus on alla kahekiimne protsendi

naismangijaid, on naissoost tegelaste osakaal suurem — horde puhul 24 protsenti ning alliance
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puhul 34 protsenti. Ligi 90 protsenti mangijatest mangu kdige kdrgemal tasemel asub gildis.
Gildide puhul on taheldada ka seda, et aja jooksul muutuvad nad stabiilsemaks ning méngijate
lahkumine gildidest vaheneb nende taseme tdustes (Ducheneaut et al 2007). Kui kdige suurema
arvuga on alla kuimne liikmega gilde ning seejérel toimub langus, on ndha kerget tdusu kdige
kdrgema tasemega mangijate gildide arvus. Seejuures on alla kiimne liikmega gildidest 75%

moodustatud périselu tutvuste alusel (Williams et al 2006).

Gildid vdib World of Warcraftis jagada neljaks erinevaks alakategooriaks, ladhtuvalt nende
litkmete poolt pustitatud eesmarkidest. Nendeks kategooriateks on sotsiaalsed, teiste méngijate
tapmise, tugevate koletiste tapmise ning rollimangu gildid. Williamsi (2006) véitel peab umbes
60 protsenti méangijatest peab end kuuluvaks sotsiaalsetesse gildidesse ning 35 protsenti tugevate
koletiste tapmisele orienteeritud gildidesse. Samas kuuluvad gildid tihtipeale mitmesse
erinevasse alakategooriasse. Umbes poolte gildide puhul on sdnastatud nende missioonieesmark.
Gildidesse varvatakse inimesi kas ametlikke kanaleid pidi (foorumites, tldistes vestluskanalites)

vOi Uks-uhele vestlustes (Williams et al 2006).

Samuti vaidab Williams (2006), et enamik maéngijatest World of Warcraftis ndeb oma
gildikaaslasi toetavate sGprade voi tdokaaslastena, sdltuvalt pihendumise astmest mangule. Viis
protsenti kdigist méangijatest viisid oma virtuaalse tutvuse edasi ka reaalse elu tasemele.
Kesksetel kohtadel (kbige tuntumad ning teiste jaoks kdige meeldivamad inimesed) on mangus
need, kes tegelevad esmajoones sotsialiseerumisega (Williams et al 2006).

5. Uurimiskusimused

Bakalaureusetdd uurimiskisimused on koostatud lahtuvalt t66 teoreetilises osas Kirjeldatud
uurimustest. Peamisi uurimiskiisimusi on t00s kaks, neile lisanduvad vastavate kiisimuste
allkisimused. Uurimiskisimuste pdhjal on koostatud ka bakalaureuset6d empiiria kogumiseks
koostatud intervjuukava, mis asub t66 I0pus lisade peatlkis. Kdesoleva bakalaureusetto

uurimiskisimused kujunesid jargnevaks:
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¢ Millised on soolised stereottitibid World of Warcraftis?
Antud kisimuse alakiisimustena uurin:
o Kas World of Warcraftis on olemas soolised stereottiubid?
o Milliseid erinevusi ndhakse meeste ja naiste manguoskustes?
o Kas meeste ja naistega kaitutakse mangus erinevalt? Kuidas

e Mille poolest erinevad mehed ja naised oma suhtumises mangu erinevatesse

aspektidesse?

Antud kiisimuse alakisimustena uurin:
o Milline on meeste ning naiste suhtumine gildidesse?
o Milliseid omadusi hinnatakse teiste mangijate puhul?
o Milliseid omadusi hinnatakse enda puhul?
o Kuidas hindavad mangijad oma méanguoskust?

Uurimiskisimused on laiendatud intervjuukavaks, mis asuvad t66 I0pus

lisades

"Slvaintervjuu ja kisimustiku esialgne kava™ ning "Sivaintervjuu ja kusimustiku muudetud

kava".
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Il Meetod ja valim

Jargnevas peatlkis on Kkirjeldatud t60s kasutatud metoodika p&hjendatust ning metoodika
rakendamist empiiriliste andmete kogumiseks. Samuti on valja toodud valimi koostamise

pdhimdtted ning tabeli vormis llevaade véljakujunenud valimist.

1. Meetodi valimine ja rakendamine

Seminaritod empiiria kogumise meetodiks on struktureeritud informandi-intervjuu ning selle
alusel teostatud teksti kvalitatiivne horisontaalne analuis, mille k&igus on vorreldud ning
analliusitud intervjueeritavate seisukohti. Horisontaalanaluts on tekstianaltilisi meetod, mille
puhul kdrvutatakse kindlate uurimiskisimuste vastused ihe koodi alla ning vorreldakse erinevate
intervjueeritavate 10ikes vastuseid konkreetset koodi puudutavatele kiisimustele. Struktureeritud
kisimustik on Triin Vihalemma (2008) kohaselt kiisimustik, mille teemad ja kisimused on vdga
konrkeetselt paika pandud ning mille puhul kdigile intervjueeritavatele esitatakse samad
kiisimused. See on intervjuu tlupidest kbige vahempaindlik, kuid v6imaldab kéige paremini
kasutada horisontaalset analulsi, kuna kdigi vastanute vastused asuvad suhteliselt sarnases
raamistikus (Vihalemm 2008). Kaésitluse all oleva teema jaoks on antud meetod sobiv kahel
pdhjusel. Esiteks pole antud teemat varem kasitletud ning seetdttu on tegu pilootuuringuga, mille
puhul avatud kiisimustega intervjuu vdimaldab luua sissejuhatava teadusliku lahenemise teemale
ning pulstitada uurimiskisimusi ja hipoteese jargnevate uuringute jaoks. Teiseks on uurimise
fookuses sooliste stereotliipide kui nahtuse pdhjuste selgitamine, mille jaoks intervjuud
kasutades on v@imalik luua seoseid erinevaid antud nahtust iseloomustavate tegurite vahel ning

seelabi kirjeldada vaadeldavat fenomeni.

Méngu spetsiifika nbuab sekkuvat metoodikat, kuna enamik manguga seotud vaatluse all olevaid
kommunikatsioonikanaleid on kinnised ning ligip4d&setavad ainult uuringusubjektidele ning

intervjueeritavate abita oleks nende uurimine véimatu.

Kuisimustiku on jagatud viieks erinevaks blokiks. Kiisimustiku esimeses, sissejuhatavas osas
peavad intervjueeritavad vastama Gldistele teemat puudutavatele kiisimustele, mis suunaksid nad
motlema uurimuse jaoks vajalikel teemadel. Teise bloki kiisimused puudutavad intervjueeritava

tdhelepanekuid teiste inimeste, nende véaartushinnangute ning sotsialiseerumise 0sas,
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keskendumisega soo teemale. Jargmise bloki kisimuste eesmargiks on selgitada vilja
intervjueeritava motivatsioon mangus mangimiseks ning maéangusiseste sotsiaalsete suhete
olulisus. Neljanda bloki kisimuste pdstitus voimaldab uurida intervjueeritava hinnangut enda
kaitumisest lahtuvaid sooteemalisi k&itumismustreid ning véaértushinnanguid. Viies ning viimane
blokk on mdeldud intervjueeritava enesereflektsioonis, mille kdigus ta saab kokku votta oma

arvamuse kogu teemal ning lisada enda jaoks olulisi kommentaare seminaritdo teemal.

Kuna parast kahe reaalelulise intervjuu labiviimist selgus, et intervjuukava kaks kisimust (*Kas
oled tunnetanud suhtumise muutumist endasse, kui sinu tegelik sugu on sinuga koos méngivatele
inimestele teatavaks saanud?" ja "Kas oled tunnetanud suhtumise erinevust mangides grupis, kus
sinuga koos mangijatest on enamik vastassugupoole esindajad?") on ebasobivad kisimused
meestele (méangus eeldatakse, et kdik mangijad on mehed ning olukorda, kus mees on naiste
poolt domineeritud grupis, tuleb Gliharva ette), otsustas autor eristada kisimuse pastituse
meestele ja naistele. Muudetud kisimustikukava on vdimalik vaadata bakalaureuset6d I6pus.
Samuti muudeti kisimustik inglisekeelseks, kuna tlejadnud andmed oli kavas koguda internetist

ning vastajate osas oli ka valismaalasi.

Kisimustik on koostatud bakalaureusetdd teooria osas Kirjeldatud suurte sooliste stereotlipide
ning sugudevaheliste erinevuste teooriatest lahtuvalt. Kisimustik liigub mittepersonaalsetelt
kisimustelt (kisimused teiste kohta, kisimused mangu kohta) personaalsemate poole
(kusimused inimese enda kohta méngijana, mehe ning naisena). Kava pdhikiisimuste blokid on
jaotatud nende vastuste allikate pdhimdttel — see tahendab, et (ihe bloki vastused tulenevad
intervjueeritavast endast, teise bloki vastused intervjueeritavat Umbritsevatest inimestest ning
kolmandad teda 0Ombritsevast maailmast (méngust). Kava eesmargiks on kontrollida
soouuringute teooriate (peamiselt staatuse karakteristika teooria ning grupi Uhtsuse teooria)

realiseerumist online-keskkonnas ning seeldbi leida vastus bakalaureuse66 uurimiskisimustele.

2. Vastajate valik

Valimisse padsemise eelduseks oli vastajate poolt kahe kriteeriumi tditmine. Esimeseks
kriteeriumiks oli kuulumine gildi — selle kriteeriumi p&hjenduseks on eeldus, et gildis olevad
inimesed tunnevad Uksteist ning tunnevad seega Uksteise sugu, vdimaldades uurida soorolle

muidu anonulimse mangu mitteanonitimses valdkonnas. Valimi teiseks kriteeriumiks oli mangija
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poolt mangu kdige kérgemal tasemel oleva tegelase omamine. Antud Kriteeriumi ndue tulenes
vajadusest veenduda, et inimene on veetnud méngus piisava teoreetilise hulga aega uurimuse
seisukohalt oluliste kogemuste ning tahelepanekute tekkimiseks. Intervjueeritavad leidis autor
kasutades isiklikke kontakte ning erinevate World of Warcrafti gildide foorumeid. Valim kujunes
kiimneliikmeliseks, neist neli olid mehed ning kuus naised. Lisaks kuuele eestlasele kuulus
valimisse ka neli valismaalast. Kuigi valimi taitmiseks oleks v@inud kasutada ka ainult
eestlaseid, otsustas autor, et t66 objektiivusse seisukohast oleks mdistlik kaasata ka teiste
rahvuste esindajaid. Peamiseks pdhjuseks selle otsuse taga oli asjaolu, et suur osa eestlasi
méangib koos Uhes gildis (Kalevlased) ning ainult he mangijate organisatsiooni uurimine
vOinuks anda kallutatud tulemuse. Vélismaalaste kaasamine vdimaldas ka uurimustédle anda
kultuuridetlese md6tme (s.t. uurida mitte eestlastest meeste ja naiste erinevusi, vaid tldisemalt
sugudevahelisi erinevusi). Jargneval lehekdljel asuvas tabelis (vt. Tabel 1) on vélja toodud
uurimuse seisukohast oluline informatsioon intervjueeritute kohta, esimest lahtrit ("Kood") on

tulemuste osas kasutatud intervjueeritutele tsitaatide omistamiseks.
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Kood Sugu Vanus Rahvus WoWi Kogemus
kogemus teiste
online-
méngudega
N21 naine 21 eestlane 2 aastat puudub
M21 mees 21 eestlane 2,5 aastat védhene
M22 mees 22 inglane 4 aastat vahene
N24 naine 24 rootslane 1,5 aastat puudub
N25 naine 25 eestlane 4 aastat védhene
M26 mees 26 eestlane 4 aastat pikaajaline
N29 naine 29 inglane 2 aastat vahene
N32 naine 32 eestlane 4 aastat pikaajaline
M32 mees 32 inglane 3 aastat pikaajaline
N35 naine 35 eestlane 3,5 aastat vahene

Tabel 1. Vastajate valimi kirjeldus.

3. Andmete kogumine

Autor teostas kaks intervjuud néost-nékku, lindistades intervjuu diktofoniga ning
transkribeerides selle hiljem arvutisse. Ulejainud kaheksa kiisimustikku saatis autor vastajatele
e-kirjana, tutvustades t60 eesmaérki ning paludes vastata kisimustele vdimalikult pdhjalikult.
Oluline on mérkida, et kuna internetis vastajate poolt tdidetud kusimustik oli inglisekeelne, siis
kuuele inimesele (v.a. kaks inglast) olid kusimused pustitatud voorkeeles, mis vdis mdjutada
nende arusaamist kusimustest ja ka vOimekust nendele vastamisel, seonduvalt nende

keeleoskusega.
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Andmete kogumine e-kirja teel erineb oluliselt ndost-ndkku intervjuust. Mari-Liis Laherand
(2008) on toonud mitmeid pdhjendusi nii internetis kogutud andmestiku toetuseks kui ka selle
puuduste kohta. Peamisteks eelisteks interneti kaudu kodutud andmete puhul on kerge ligipéaas
(nditeks vélismaalastega poleks olnud vdimalik n&ost-nakku intervjuud teostada, samuti oleks
logistiliselt problemaatiliseks osutunud Eesti piires k&igi vastajatega kohtumine), uurija
néhtamatus (kuna tegu on tundliku teemaga, vdisid vastajad tunda end mugavamalt kisimustele
kirjalikult vastates) ning vastuste spontaanne iseloom. Samas vdib internetist kogutud andmete
puhul pidada puudujdakideks autentsust (ei saa olla sajaprotsendiliselt kindel, et vastaja on see,
keda ta vdidab end olevat) ning eelpool mainitud keele ja kultuuri probleemi (Murray et al 2008,
Laherand 2008: 263-266 kaudu). Samas ei tundunud need puudujadgid antud bakalaureusetotd
oluliselt mdjutavat, kuna ndost-nakku teostatud intervjuude tulemused ja vastuste pikkus ning e-

kirja teel saadud kisimustike vastused olid oma kvaliteedilt ning pikkuselt suhteliselt sarnased.
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111 Tulemused

Jargnevalt on vélja toodud intervjuude ja kisimustike vastuste tulemused to0 teoreetilises osas
toodud uurimiskisimuste kaupa. Oluline on markida, et mingisuguseid erinevusi eestlaste ja
valismaalaste I6ikes vastustes ei olnud. Tulemuste juurde toodud nditlikustavad tsitaadid on

jaetud tdlkimata, et valtida télkimise kéigus tekkida voivat tahenduste muutumist.

1. Sooliste stereotltipide moistmine ja mangimise motiivid

Traditsioonilisi soorolle ndevad kdik intervjueeritavad suhteliselt sarnaselt — mehel on
domineerivad instrumentaalsed omadused (t66l kéimine, raha teenimine perekonnale) ning

naistel emotsionaalsed omadused (pere eest hoolitsemine, s60gi tegemine, kodu koristamine).

"Konservatiivses mottes, siis peaks olema nii, et mees kaib t6dl ja toob raha ja siis naine on
kodus ja koristab." (N25)

"Woman in the kitchen, man out working." (M22)
"Mees peab koguma raha, naine kodus lapsi kasvatama." (M26)

Uhe intervjueeritava meelest on traditsioonilised soorollid md&neti kandunud ile ka online-

méangudesse — mehed tahavad rohkem esile purgida, naised eelistavad sotsiaalset suhtlust.

"[Men] choose male characters and are kind of violent [...] [Girls] like to play beautiful

characters and love attention from the guys."” (N24)

Kaks intervjueeritavat avaldas ka arvamust, et sellist asja nagu traditsioonilised soorollid pole

olemas, sest iga inimene on indiviid ning kujundab ise selle, millisena teised teda naevad.
"Minu puhtisikliku arvamuse kohta ei ole [soolisi stereottiiipe].” (M26)
"There's no gender-specific roles, there's a clash of different personalities.” (N32)

Vaid Uks intervjueeritu vastas, et sobitub reaalses elus traditsioonilisse soorolli, tlejaanud

leidsid, et nemad enda defineeritud traditsioonilistele soorollidele ei vasta.

"Yes, all my characters are the same gender as me." (N29)
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Kdigi intervjueeritute jaoks on mangimise motiivid sarnased — mang on nende jaoks I6bus ning
meelelahutuslik. Erinevust sugude 18ikes mangu mangimise motivatsioonis margata pole, nii
meeste kui naiste hulgas on nii sotsiaalsele poolele kui ka saavutustele piihendunud isikuid.
Méngu ndhakse pdgenemisega igavast tavaelust, vaheldust toGtamisele, multikultuurset

keskkonda, kus saab suhelda uute ja huvitavate inimestega.

"l always use it as a form of escapism to just sick back and unwind after work." (M32)
"Puhkus igapéevaelust, valjalilitamine.” (M26)

"See on kdige odavam meelelahutus.” (N35)

"To not think about other things like studies and work — like a break from other stuff. And it's a

fun way to spend time." (N24)

Intervjuudest ei tulnud vélja erinevust meeste ning naiste mangumotiivides ning soolisi
stereotliipe tunnetati sarnaselt. Sugude |6ikes méangimiseks erinevaid pohjuseid pole ning

méangimise pdhjused sbltuvad pigem igast indiviidist kui soost.

2. Sooliste stereottupide esinemine World of Warcraftis

Soolised stereotiibid on intervjueeritavate sdnul mangus olemas, kuigi nende arvates jaavad
stereotliibid pigem nalja viskamise tasemele ning mingisugust reaalset méju mangimisele neil

pole.
"A few sexist jokes perhaps, and a lot of flirting, but nothing more." (M32)

"Flirting with me, hitting on me or trying to tell me this game isn't where I'm supposed to be."
(N32)

Mdolemast soost intervjueeritavad leidsid, et naiste vastu Uritatakse viisakamad olla, naiste

seltskonnas jélgitakse rohkem oma keelekasutust ning neid Kkritiseeritakse vahem.
"Nagu ma utlesin, ainult viisakamad proovivad [mehed] olla. Ja see on ainult meeldiv." (N35)

"l find that when people find out that | am female, they either go very shy or start flirting." (N29)
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"On ka olnud paar juhtumit, kus mul on palutud inimesse suhtuda véahem karmilt, kna ta on
naine." (M26)

Samas t6i Uks naissoost intervjueeritav valja, et tihti pannakse eksimused naiste puhul just nende
soo arvele. Véhesema kritiseerimise pohjuseks on mdlemast soost intervjueeritavate arvates, et
naised on méngimisel vahem vdimekad — ks meessoost intervjueeritav toi vélja, et naised ei
oska PvPda ning mdlemast soost intervjueeritavate hulgas oli inimesi, kes on kohanud
stereotliipi, et naised sobivad vaid healeriteks ning "karmimad klassid" (warrior, rogue,
DPSijad) neile ei sobi.

"l have yet to meet a good female PvPer, so I still stand by the fact that guys are generally better
at computer games than women." (M22)

"When | make mistakes, they say it's because I'm a girl and laught at me for a little bit." (N32)

Uks meessoost ning (ks naissoost intervjueeritav tdid vilja, et naiste soo ilmsikstulekul
hakatakse neile vahel kiilge 166ma ning nendega flirtima, s.t. neid ndhakse oma soo esindajate,

mitte eraldiseisvate isikutena.
"I find that when people find out that | am female, they either go very shy or start flirting." (N29)

Vastassoost tegelase loomisel jagunevad nii mehed kui ka naised kaheks. Neljast intervjueeritud
mehest Utles kaks, et nende jaoks on oluline omast soost tegelane, sest see on nende jaoks
loomulik. Ulejaanud kaks meest (tlesid, et otsustavad tegelase loomisel véalimuse p&hjal, kumb

parem vélja néeb.

"Male. I find it odd to make a female character if you are not of that gender, and vice versa."
(M32)

"Male, generally because they have better casting and attack animations.” (M22)

Ka naissoost intervjueeritavatel on oluliseks kriteeriumiks enda samastamine samast soost

tegelasega, millele lisandub mdnedel intervjueeritutel naissoost tegelaste parem véljandgemine.

"Female [character], because | am.” (N29)
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"K&ik minu tegelased on naissoost, sest ma tunnen manguga suuremat isiklikku seotust, kui
suudan end tegelasega paremini samastada. Ka esteetilistel péhjustel — naistegelased on minu

jaoks atraktiivsemad." (N21)

Siinkohal on oluline esile tuua, et tiks meessoost ning ks naissoost intervjueeritav leidsid, et kui
nad peaks endale tegema Alliance tegelase, oleks see naissoost, ning kui Horde tegelase, siis
oleks see meessoost. Tdendoliselt on selle pdhjuseks eelpool mainitud kuvand meestest kui
instrumentaalsete omaduste omajatest ning naiste kui emotsionaalsete omaduste omajatest —
mangus ndhakse Horde poolt karmi ning kurjana, Alliance poolt positiivsete omaduste
edasikandjana. Sellest vOib tuleneda ka pOhjus, miks eelistatakse naistegelasi just Alliance

poolel.
"Horde poolel alati mehed, alliance poolel alati naised.” (M26)

Konfliktsetes olukordades votavad meessoost ning naissoost intervjueeritavad alati sona, kui nad

tunnevad, et neil on diskussioonile midagi sisukat lisada.

"1 will regularly speak up in such events. [...] There are certain situations in which | feel I should
speak up." (M32)

"If something on an encounter isn't working on me, | speak up immediately. [...] On guild

matters | tend to speak up more. (N32)

Vaid (ks naissoost intervjueeritu leidis, et kuna ta tunneb end gildis ebamugavalt, siis ta eriti tihti
sOna ei vOta. Samas Utles Uks meessoost intervjueeritu, et tema Gtleb alati sdna sekka ning kui

teda ei kuulata, siis ta kas lahkub grupist vdi nduab grupijuhi kohta endale.
"I don't, | don't really feel comfortable in my guild. I know that they know more than me.” (N24)

Soolised stereotliibid on intervjueeritute jutu pdhjal kandunud reaalsest elust otseselt (le
méngukeskkonda — naised on ndrgem sugupool, neid peetakse keeruliste tlesannete sooritamisel
vahem vdimekaks. Naissugu ndhakse mangus pehmemate véartuste esindajana, mis kajastub ka
tegelaste valimuse valikus — positiivset osapoolt esindavale tegelasele valitakse pigem naissugu,

negatiivset osapoolt esindavale tegelasele meessugu.
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3. Soolised eriparad suhtumises teistesse mangijatesse ja gildidesse

Teiste mangijate puhul hindasid kdik intervjueeritavad pigem emotsionaalseid omadusi —
sObralikkust, head huumorimeelt, viisakust, abivalmidust, oskust tunnistada oma vigu.
Instrumentaalsed omadused ei olnud ksitletute arvates nii olulised, kuna suur osa neist oskustest
tuleneb vbimekusest 1abi saada teiste inimestega, mille aluseks on just emotsionaalsed
omadused. Sugude I8ikes mingisugust erinevust iseloomuomaduste tahtsustamisel esile ei
kerkinud.

"Honesty and a sense of humor, while still remanining tactful.” (M32)
"Honesty and friendliness."” (N29)
"lkka vana hea abivalmidus ja viisakas suhtlemine." (N35)

Enda puhul tdid samas naissoost intervjueeritud vélja rohkem emotsionaalseid omadused, kuuest
naisest kolm tdid enda olulise iseloomuomadusena vélja abivalmiduse. Lisaks mainiti veel head
Oppimisvlimet, jarjepidevust, manguoskust. Meestel olid enda puhul olulisemateks rohkem
méanguoskusega seotud omadused — jarjepidevus, arenemisvdime, kannatlikkus. Vaid ks mees

tdi valja enda tugeva kiljena emotsionaalsed omadused, nimelt hea huumorimeele.

"Ma ei tea, ma olen abivalmis, 6ppimisv@imeline ja ma Uritan enda vigu tunnistada.” (N25)
"Ma ei tea. Et ma viitsin keskenduda ja olen v@ib-olla jarjepidev." (M21)
"Taiskasvanulikkus, arukus, kannatlikkus, hea keeleoskus, abivalmidus.” (N21)

Enda méanguoskust hindasid naissoost intervjueeritavad oluliselt halvemaks kui mehed. Kui
neljast mehest vaid Uks pidas oma manguoskust gildikaaslastega vardseks, siis kolm Ulejaanut
leidsid, et nende oskused on tugevalt lle keskmise taseme. Samas leidis kolm naist, et nende
ménguoskus on allapoole nende gildi keskmist taset, Ulejadnud kolm pidasid end oma

kaaslastega vordseks.

"I believe myself to be on par with my guildmates.” (N29)
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"Manguoskuste poolest isna keskmine vdi isegi alla selle, sotsiaalses ja vaimses mdttes ilmselt
enamikest Gle." (N21)

"Ma olen manginud nii kaua, et tahes-tahtmata koguneb meeletu kogus infot ja teadmisi, nii et

uldteadmiste plaanis olen ma vagagi kompetentne.” (M26)

Gildi kuulumise pdhjuste osas ei ole sugude 10ikes erinevusi mérgata. Nii meeste kui ka naiste
hulgas on neid, kes peavad gildide kdige olulisemaks eeliseks paremat mangukogemust ning
teiste heade méngijatega koos uute véljakutsete tletamist, samuti on m&lema soo hulgas neid,
kes hindavad pigem gildide sotsiaalset poolt ning vdimalust suhelda meeldivate inimestega. Uks
mees ning Uks naine tdid valja, et alguses kuulusid nad gildi pigem progressi tottu, niiud aga
teistega suhtlemise tottu.

"Games are very boring to play alone and you can make a lot of connections and friends." (M22)

"Kunagi minevikus oli see millegi saavutamine, progress [...] Tanapéeval pigem kuulun gildi

seetdttu, et oleks monikord kellegagi raékida, vanade sdopradega kontakti hoidmine.” (M26)

"Alguses oli pdhjuseks muidugi reididel k&imine ja nii edasi, aga nutd viimasel ajal on sellel
rohkem selline sotsiaalne eesmark vdib-olla.” (N25)

Enda gildi ja&ksid paremasse gildi saamise vOimaluse avanedes kuuest naisest viis ning neljast
mehest kolm. Seega on ustavus oma praegusele gildile tsna suur. Samas dtles ks mees, et
paremat gildi ta tGendoliselt ei leiaks, kuna on juba Uhes parimas vBimalikus gildis, ning teine
mees, et ta ei lahkuks seet6ttu, et on ise gildi Ules ehitanud. Naiste puhul on aga gildi jadmise
puhul oluliseks faktoriks teiste inimeste tundmine ning nendega hea labisaamine, vaid ks naine

tdi valja, et lahkuks oma praegusest gildist, kuna pole selle progressiga rahul.

"Mul see gild on jumala okei gild. [...] Imelik oleks &ra minna. Siis laheks, kui asi koost
laguneks." (N35)

"l think I'm already in the best guild I can possibly be in." (N32)

"Ei. Ka minu praegune gild on dles ehitatud minu k&e jargi, seal on palju inimesi, keda ma ise

olen vélja valinud, ei usu, et kusagil mujal 8hkkond vaga palju parem oleks." (M26)
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Soolise Ulesehituse kusimuses on naha olulist lahknevust meeste ja naiste arvamuses — Kui
meestel pole enamasti vahet, milline on gildi sooline Glesehitus, siis naised eelistaksid gildis
naha véhe naisi ning palju mehi. Kolm naist olid arvamusel, et suur hulk naisi tekitaks gildis
konflikte ning nende omavahelised tilid kdigutaksid gildi stabiilsust. Meeste puhul leidis Uks, et
talle sobiks ainult meestest koosnev gild, kuna mehed pingutavad rohkem ning teine, et suurte
naiste hulga puhul poleks draamades sudi mitte naised, vaid mehed, kes neile kdrgendatud

tahelepanu pooraksid.

"Gild, kus on rohkem naisi, on plahvatusohtlikum, kuna tahes-tahtmata on WoWis roppu moodi
uksildasi noormehi, kes 166vad kulge kbigele, mis meenutab kasvdi virtuaalset naist.” (M26)

"ldeaalis Utleksin, et umbes 80% mehi ja 20% naisi, ehk siis pigem vahem naisi ja palju mehi.
Palju naissoost isikuid tooks ilmselt kaasa palju Gledramatiseerimist, tdhelepanuahnust ja tldist
segadust.” (N21)

"Few females, | don't really know why but | have a feeling that they would be too unserious and
a lot of bitching." (N24)

"No females or a few females. Girls are drama in most cases." (N32)

Kui teiste mangijate puhul hinnatakse eelkdige sotsiaalse suhtlusega seotud oskuseid, siis enda
puhul on naiste jaoks olulisem samuti suhtlemisoskus, meestel aga mangu valdamise oskus.
Seet0ttu ti ka valdav enamus naistest vélja, et nende manguoskus on keskmisest grupikaaslasest
kehvem, samas kui mehed hindasid enda oskusi oluliselt paremaks. Nii naised kui mehed leidsid,
et naiste olemasolu gildis vdib negatiivselt mdjutada inimeste omavahelisi sidemeid, kuna kahe
soo esindajate vahel vdivad tekkida konfliktid. Muudes aspektides (ustavus gildile, gildis

olemise pdhjused) on sugude 1dikes suhteliselt sarnased.
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IV Diskussioon

Ké&esoleva t00 eesmaérgiks oli analutsida méngu World of Warcraft mangijate poolt tajutavat
sooliste stereottitipide olemasolu méngus. Esmajoones on mangu puhul tegu siiski
meelelahutusega, kuid erinevate mangusiseste suhtluskanalite  ja pusivate
maéangijaorganisatsioonide olemasolu annab aluse isikute- ja sugudevahelisteks konfliktideks.
Kuna tegu on meelelahutusega, siis on enamike inimeste eesmargiks ikkagi mangust rédmu
tunda, mitte teiste inimestega konfliktis olla. Siiski on inimeste soost, vanusest,
méangukogemusest ja rahvusest vaatamata néha sooliste stereotiilipide olemasolu. Kuna uurimuse
teemapustitus on uudne ja vastajad motlesid tdendoliselt esimest korda mangu kontekstis
soolistele stereotiitipidele, ei pruukinud vastused téielikult lahti mdtestada probleemi olemust.
Kdsitletud isikud moodustavad vaid murdosakese méngu méngivatest inimestest ning kindlasti
jaid pilootuuringu olemuse tottu kasitlemata paljud tahud, mis aitaksid teemat paremini mdista ja

lahti motestada.

Intervjuude analliusi kadigus tuli vélja, et soolised stereotliibid on Kdsitletute arvates mangus
olemas, kuid need ei tekita konflikte mangijate vahel ega muuda kellegi jaoks mangukogemust
halvemaks. Naiteks Uritati naljaks pdorata uskumust, et naised on vahem vdimekad ning neile
andestatakse eksimused kergemini, kuna nad pole sama oskuslikud kui mehed. Vaadates neid
kahte vaidet Ridgeway (1993) ning Foschi (1989) uuringute kontekstis ndeme, et staatuse
karakteristika teooria peab World of Warcraftis paika — naistele omistatakse nende soo pdhjal
madalam staatus kui meestele. Selle teemaga haakuvad ka intervjueeritute vaited, et naiste
eksimused pannakse nende soo arvele ning nendega hakatakse vahel flirtima, kui nende sugu
ilmsiks tuleb. Antud vaited on selgitatavad grupikaitumise teooria seisukohast, kuna vahemuste
kuulumine gruppi suurendab vaenulikkust nende vastu (stiidistatakse nende sugu) ning neid
néhakse indiviidide asemel stereotiitipsetena (flirtimine). Vahemalt osaliselt on mangus vélja
kujunenud n&htav hierarhia meeste ning naiste suhetes ja kuigi intervjueeritute véitel mingit

diskrimineerimist ei toimu, on eeldused selleks siiski olemas.

Maéngijate mangumotivatsiooniga seonduvalt ei tulnud intervjuudest olulisi erinevusi vélja.
Samuti polnud sugude IGikes erinevust gildi kuulumise motivatsioonis, mis on mdnevorra

huvitav, kuna grupi thtsuse teooria kohaselt peaksid naised end meeste poolt domineeritud gildis
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tundma ebamugavamalt, mille kohta tdestust ei leidunud. Pigem léksid intervjueeritute vastused
vastuollu grupi Uhtsuse teooriaga. VOinuks eeldada, et naised eelistaksid pigem kuuluda
gildidesse, kus on peale nende rohkem naisi, ning mehed gildidesse, kus domineerivad mehed.
Samas tuli intervjuudest vélja, et naised pelgavad gilde, kus on liiga palju naisi, sest nendes
gildides vdiks tekkida liiga palju "draamat". Spekuleerida vdib, et meeste poolt niigi
domineeritud keskkonnas ndevad naised teisi naisi oma konkurentidena ning kardetakse
tdhelepanu kadumist endalt. Naised ndgid end meestega gildis vordsel tasemel olevana ning
leidsid, et sekkuvad konfliktidesse sama julgelt kui mehed ega ole diskussioonides passiivsemad.
Siinkohal oleks sobilik valja tuua Herringi (2003) teooria, mille kohaselt vahemus (naised)

vOtavad internetikeskkonnas tle enamuse (mehed) dominantsed omadused.

Mdnevorra tuli naiste puhul vélja suurem kiindumus enda soost tegelastesse, meeste puhul
kiindumust eriti esile ei kerkinud. See kinnitab Nicholas Yee (2005) uurimisriihma statistikat,
mille kohaselt on meeste puhul gender-swapping (vastassoost tegelase loomine) mitu korda
sagedasem kui naiste puhul. Eelnevas alapeatiikis mainitud staatuse karakteristika teooria leidis
kinnitust ka selles, et naistegelasi peeti pigem "hea poole" (Alliance) esindajateks ning
meestegelasi pigem “"kurja poole” (Horde) esindajateks. Kui Uldiselt mdeldakse soolise
diskrimineerimise all naiste suunas negatiivselt kallutatud kaitumist ja suhtumist, siis antud

teema puhul on ndha meeste sildistamist stereotttpide alusel teatud omaduste edasikandjaks.

Kdrvutades meeste ning naiste hinnanguid teiste méngijate ning endi kohta, tuli vélja labiv
erinevus vastustes sugude lbikes. Kui mdlemad sood hindasid teiste mangijate puhul kdige
soovitavamateks emotsionaalseid omadusi, siis enda puhul hindasid mehed pigem
instrumentaalseid omadusi, samas kui naiste jaoks jdid endiselt oluliseks emotsionaalsed
omadused — enda Uheks parimaks omaduseks peeti abivalmidust, mida ei leidunud Uhegi
meessoost intervjueeritava vastustes. Lisaks on oluline dra markida, et kui naised pidasid oma
manguoskust pigem halvemapoolseks, siis meeste hinnang enda manguoskusele oli (le
keskmise. Siin vdib ndha marke naiste vahesest eneseusust endasse seoses tehnika ning arvutite
kasutamisega, mistdttu ka muidu padevad naisméngijad hindavad enda oskusi alla keskmise.
Huvitav on vastuolu Piret Seemani (2007) bakalaureuseto6 tulemustega, mille kohaselt "naised
on kohati ka paremad ja puhendunumad mangijad” (Seeman 2007:73). Kuna Seemani (2007)

poolt pastitatud kisimus oli abstraktne (naiste Gldist v@imekust hindav) ning antud
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bakalaureuset6d oma konkreetne (naise enda voimekust hindav), siis ilmselt hindavad naised

abstraktset naissugu vBimekamaks kui selle konkreetseid esindajaid.

Stereotiilipide leidumine World of Warcraftis kinnitab Herringi (2003) teooriat selle kohta, et
traditsioonilised soorollid on kandunud tavaelust Ule internetikeskkonda. World of Warcraft pole
"meeste parusmaa" nagu paljud teised arvutiméngud (ule viiendiku méngijatest on naised), kuid
samas on staatuse karakteristika teooria jargi selgelt eristatav traditsiooniline sugude hierarhia.
See t&hendab, et sarnased hierarhiad véivad leiduda ka muudes internetikeskkondades, mida

uldiselt ei peeta tihe soo poolt domineeritavaks.

Samal ajal hindavad naised enda puhul kérgelt emotsionaalseid omadusi (abivalmidus, lahkus),
samas kui mehed leiavad, et nende tugevaimaks Kkiljeks on instrumentaalsed omadused
(sihikindlus, jarjepidevus, dppimisvBime). See tdhendab, et isegi kui mehed ja naised méngivad
koos Uhes grupis ning tdidavad samu Ulesandeid, ndevad naised end ka internetikeskkonnas
"nérgema” sugupoole esindajatena. Ehk on siin voimalik néha interneti kui traditsiooniliselt
meeste poolt domineeritud meediumi mdju, milles naised on alles uued osalejad. Sellega vdib
olla pdhjendatav ka erinevatest sugudest méngijate sarnane motiiv mangimiseks ning gildidesse

kuulumiseks.

Siinkohal v6iks spekuleerida, et naised tunnetavad end traditsiooniliste soorollide edasikandjana
ka taiesti neutraalses keskkonnas, kus sool pole mingit tdhtsust. Kinnitust leiab Postmesi (1998)
teooria, et anonulimne keskkond vdib suurendada stereotilipide esilekerkimist. Kui Herring
(2003) on vaitnud, et internetikeskkond on tugevalt maskuliinne, siis v0ib ka oletada, et k&ik
internetis loodavad keskkonnad, mis paistavad olevat sooneutraalsed (nagu naiteks World of

Warcraft), on tegelikult naiste suhtes negatiivselt kallutatud.

Samuti oli tldise internetisuhtluse seisukohast oluline leid, et naised ei soovi enda koos mangima
teisi naisi. Kui Herring (2003) on vaitnud, et naised peavad enda huvide realiseerimiseks
internetis looma oma kogukondi, siis antud bakalaureusetdost kipub jd@ma vastupidine mulje.
Nimelt tundub autorile, et internetikeskkond vGib olla naistele oma soo &rakasutamise
keskkonnaks ning tahelepanu saamiseks. Siinkohal v6ib ndha Hiltoni (1996) poolt kirjeldatud

isetdituva ennustuse teooria rakendumist - on vdimalik, et mehed ndevad nendega koos
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maéangivaid naisi seksuaalobjektidena, mille tulemusena naised on valmis oma md&juvdimu enda

huvides ara kasutama.

Pea koik intervjueeritud suhtusid stereotiiiipidesse World of Warcraftis naljatlevalt. Uheks selle
pdhjuseks voib olla mangukeskkonna kiire vaheldumine ning inimese pidev liikumine thest
grupist teise ning anonulmsusest mitteanonulimsusesse. See tahendab, et maélestused
stereotliiipse kaitumise kohta vdivad ununeda, sest kogunenud on liiga palju erinevaid malestusi,
mille meelde tuletamine ei pruugi olla lihtne. Samas naitasid uuringu tulemused, et stereotutibid
on mangus olemas, kuid nad vdivad olla sama raskesti mérgatavad kui stereottitibid reaalsest

elust ning nende mdju vodib olla pikaajaline ning latentne.

Struktureeritud informandi-intervjuud ja kisitlused ning seda tdiendav horisontaalne analiis oli
World of Warcrafti keskkonnas sooteemalise avauuringu jaoks tdenéoliselt kGige parem meetod,
kuna vBimaldas valja selgitada méngus osalevate inimeste hinnangu teemale ning selle uurimise
vajalikkuse. Kuna WoWi suhtluskanalid (vahemalt osad) on kinnised ning seetbttu pole neid
vOimalik kvantitatiivsete meetoditega (statistika kogumine, andmeanaliiiis) uurida, saanuks
kdesoleva uuringu raames rakendada ka monda muud kvalitatiivset meetodit, néaiteks
eksperimenti voi vaatlust. Kuid avauuringu olemuse tottu ei oleks need meetodit ilmselt eriti
edukad olnud, kuna puudunud oleksid eksperimendi fookuses olevad pdhiprobleemid.
Seminaritoos kirjeldatud probleemid valimi vaiksusest on endiselt pusivad, kuigi antud

bakalaureusetdo intervjueeritute taust oli oluliselt laiem kui seminarit66 puhul.

Kriitiliselt tuleks suhtuda kogutud andmete kvaliteeti, kuna kimnest vastanust kaheksa andsid
oma vastuse kirjalikult e-kirja teel. Ndost-ndkku intervjuus oleks tdendoliselt saanud rohkem
andmeid nende inimeste kéest, kelle Kirjalikud vastused jaid Usna napisonaliseks. Kuid nagu
eelpool meetodi ja valimi peatikis mainitud, ei olnud l6ppkokkuvdttes vdga olulist vahet
andmete kvaliteeti ja vastuste pikkuste osas. VOimalik, et interneti vahendusel andmete
kogumine on isegi selle teema puhul n&ost-nédkku suhtluse eelistatav, kuna tegu on tundliku
teemaga ning reaalses elus ja sundolukorras kusija kisimustele vastamine voib muutuda

ebamugavaks.

Kuna stereotiiiibid on olemuselt suhteliselt raskesti uuritavad, tuleb tdendoliselt ka tulevikus

rakendada sekkuvaid metoodikaid, autori hinnangul annaks stereotilipidest parimat analliisitavat
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materjali eksperimendid ning vaatlused, kuna méngijad ise nendest eriti altid raakima pole.
Lisaks voiks objektiivsuse huvides suurendada valimi suurust. Edasi tasuks uurida stereotliupide
esilekerkimise erinevust anoniiimse ning mitteanontimse keskkonna vahel, samuti jarelduste
osas vélja toodud pohjuseid sugudevaheliste erinevuste osas — nditeks miks naised ei soovi
endaga koos méangima teisi naisi ning miks teiste puhul hindavad mélemad sood emotsionaalseid
omadusi, enda puhul naised aga emotsionaalseid ning mehed instrumentaalseid omadusi.
Uldisemalt soo ja interneti teemadel tasuks uurida autori vaidet, et nailiselt sooneutraalsed
keskkonnad on tegelikult maskuliinsed. Sellise uurimuse aluseks vo6iks olla nditeks moni
tulevikus loodav MMORPG, mille mdnes mangijaorganisatsioonis osaleks uurija algusest peale

ning Uritaks valja selgitada, kuidas stereottitibid online-suhtlusesse Ule kanduvad.
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Kokkuvote

Ké&esoleva bakalaureusetdd uurimisteemaks oli sooliste stereotiitipide ning sugudevaheliste
erinevuste uurimine MMORPG-zanrisse kuuluvas online-mangus World of Warcraft. World of
Warcraft on maailma populaarseim MMORPG (graafiline mang, milles sajad v6i tuhanded

maéangijad méangivad interneti vahendusel koos) ning selle mangijatest on lle viiendiku naissoost.

Bakalaureusetos uuritakse, millised on mangus vélja kujunenud stereotliiibid naiste kohta ning
millised on sugude 16ikes erinevused méngu suhtumises. Selleks teostas autor kimme
semistruktureeritud informandi-intervjuud, neist kaheksa interneti vahendusel, neli meeste ning

kuus naistega. Seejarel anallisiti intervjuusid kvalitatiivse horisontaalse analtitisi meetodi alusel.

Uurimuse kéigus selgus, et stereotlilipidesse suhtutakse online-keskkonnas suhteliselt leebelt
ning nendele ei omistata kummagi soo poolt erilist tahtsust. Samas tuli ilmsiks, et suurel maaral
on soolised stereotiiiibid kandunud World of Warcrafti edasi parismaailmast — naisi nahakse
meestest ndrgemate ning vdhemvdimekatena, samuti ndhakse neid kui vdhemust pigem oma soo

esindajate kui indiviididena.

Intervjueeritud mehed pidasid enda tugevaimateks instrumentaalseid omadused, naised aga
emotsionaalseid omadusi. Lisaks sellele selgus, et naised eelistavad koos mangida koos
meestega, mitte naistega ning on suurel maaral le vdtnud meeste motiivid mangimiseks, samuti

ka mitmed muud meestele omased kaitumismallid.
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Summary

Experience of Gender Stereotypes in Online Communication on the Example of World of
Warcraft

A study was conducted in Estonia to investigate experience of gender stereotypes and gender-
based differences by players in an online-game, World of Warcraft. World of Warcraft is the
most popular MMORPG (a Massively Multiplayer Role-Playing Game, where hundreds or
thousands of people play together over the internet) in the world, where about one fifth of the

players are female.

The study tries to find answers to the questions ,,What stereotypes have developed in the game
regarding females? and ,,What are different gender-based attitudes in the game?*. For this
purpose, ten semistructured informant-interviews were conducted, eight of which were
conducted through the internet, six with females and four with males. After this, the interviews

were analyzed using a qualitative horizontal analytical method.

Results of the study show that attitudes towards stereotypes in an online-environment are rather
soft and no strong meaning is given to them by either gender. On the other hand, it became
apparent that gender stereotypes have in a large portion transfered over to the World of Warcraft
from the real world — women are seen as weaker than men and less able, they are also seen as
representatives of their gender (due to females being a minority of the playerbase) their minority

gender rather than individuals.

The study also found that men consider their strongest characteristics their instrumental
characteristics, while for females emotional characteristics were more important. In addition the
study found that women prefer to play together with other men instead of women and that
women have in a large part adapted motives for playing from men and have also adapted several

other behaviours usually attributed to men.
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VI Lisad

LISA 1. Stivaintervjuu ja kiisimustiku esialgne kava

e Intervjuu sissejuhatav blokk

1.

Millised on sinu pdhjused World of Warcrafti mangimiseks?
Kui kaua sa oled ménginud World of Warcrafti?

Milline on su kogemus teiste online-mangudega?

Kirjelda seda, mida mdistad sina traditsiooniliste soorollide all?

Kas sa tunned, et vastad traditsioonilistele soorollidele?

e Kisimused mangimise tagamaid puudutavatel teemadel

1.

Millised on sinu pdhjused gildi kuulumiseks?

Mille pdhjal sa omale gildi valisid?

Kas sa oled manguaja jooksul gilde vahetanud? Miks?
Kas sa vahetaksid praegu gildi, kui leiduks méni parem?

Millised on sinu kdige meeldejddvamad hetked méngust?

e Kisimused teiste inimeste kaitumise kohta seoses soorollidega

1.

Milliseid omadusi hindad teiste mangijate puhul kdige rohkem?

Kas oled tunnetanud suhtumise muutumist endasse, kui sinu tegelik sugu on

sinuga koos méngivatele inimestele teatavaks saanud?

Kas oled tunnetanud suhtumise erinevust méngides grupis, kus sinuga koos

mangijatest on enamik vastassugupoole esindajad?
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e Kisimused enda kaitumise kohta seoses soorollidega
1. Kui vBimekaks pead ennast vorreldes oma gildikaaslastega?
2. Millised isikuomadused teevad sinust hea méngija?
3. Kui meelsasti avaldad kaasméngijatele oma s00? Miks?
4. Kui tihti votad problemaatilistel teemadel séna vorreldes gildikaaslastega?
5. Millise tegeliku elu rolliga kérvutaksid oma gildikaaslaseid?
6. Millisest soost on su pdhitegelane méngus? Miks?
7. Millise soolise Ulesehitusega gild oleks sinu arvates parim?
o Kokkuvottev blokk, vastaja enesereflektsioon
1. Oled sa méngus taheldanud soolisi stereotilipe enda v0i teiste suhtes?

2. Sooviksid sa ise midagi lisada, mis sul mdttes on, aga mis mul kisimata j&i?
LISA 2. Stivaintervjuu ja kisimustiku muudetud kava
e Introductory block

What are your reasons for playing World of Warcraft?
How long have you been playing World of Warcraft?
What are your experiences with other online-games (MMOs, FPSs etc)?

Describe what you understand as traditional gender roles?

A A

Do you feel that you fit traditional gender roles?

e Questions regarding motivation for playing

1. What are your reasons to belonging to a guild?
2. Upon what criteria did you choose your guild?
3. Have you switched guilds during your playing?
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4.

5.

Would you switch your guild if you found a better one? What would that new guild have
to offer you?

What are your most memorable experiences from the game?

e Questions regarding gender behaviour

1.
2.

What characteristics do you appreciate most in other players?

Have you experienced a change of behaviour towards yourself when others have found
out your gender? (If you are male, answer: have you noticed change of behaviour towards
females whose gender has become apparent?)

Have you noticed a difference of attitude towards yourself when you are playing in a
group where other players are of the opposite gender? (If you are male, answer: have you
noticed a difference of attitude towards females when they are playing in a group where

other players are male?)

e Questions regarding self behaviour

A

How adept do you consider yourself to be compared to your guildmates?

What characteristics make you a good player?

How willingly do you tell your gender to other players?

How often (compared to your guildmates) do you speak up in problematic situations
compared to your guildmates (problematic events can be regarding wiping on a boss,
sharing loot, discussing guild matters etc)?

What real-life role would you compare your guildmates to (e.g. co-workers,
acquintances, friends)?

What gender is your main character in the game? Why?

What gender make-up would be best for a guild (all-female, all-male, very few females,

very few males)? Why?

e Conclusion

1.

Have you noticed any streotypical attitudes towards yourself or others in the game,

regarding gender?
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2. Would you like to add something regarding this subject that was not asked in the

questions?

LISA 3. Intervjuude transkriptsioonid

Intervjuude transkriptsioonid on vaadatavad bakalaureusetodga kaasas oleval CD-plaadil.

44



