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Sissejuhatus

Ké&esoleva t60 eesmargiks on olemasolevate materjalide ja autori enda teadmiste pohjal
kajastada erinevate Eesti online mangijate erinevaid sotsiaalseid motiive méngimiseks
l1abi MMORPG (Massively Multiplayer Online Roleplaying Game ehk mitmele méngijale
mdeldud online rolliméngu) liiki kuuluva World of Warcraft (WoW) mangijaskonda

kuuluvate erinevate inimeste silme labi.

WoW tuli Euroopa turule ametlikult 2005. aasta alguses, kuid innukamad fannid said
méangu sisuga tutvuda juba testversioonides, millele oli vdimalik ligipdasu saada alates
2004. aasta teisest poolest. Praegusel hetkel on World of Warcraft ile maailma ks
méangitumaid MMORPGsid, Uletades erinevatel andmetel 9 miljoni méngija piiri. Eestis
méangib WoWi hinnanguliselt pisut alla 1000 inimese.

Too eesmirgid

Ké&esoleva bakalaureuset6o eesmark on avada lahemalt Eesti online méangijate méngimise
sotsiaalseid motiive ning uurida, mis on konkreetse méngu juures neile oluline. T66s
uuritakse labi semistruktureeritud intervjuude, kas mdni respondent sobib Alixi (2005)
toodud USA online mangijate arhetilpidega ning millised sotsiaalsed motiivid
soodustavad inimese huvi konkreetse arvutimangu vastu. Kuna Kerr (2003) on vélja
toonud ka offline kogukonna téhtsuse, ei ldhe kaesolev t66 modda ka sellest valdkonnast.
Peamiseks aluseks antud uurimustdd puhul on minu seminaritéds (Seeman, 2007) tehtud

jareldused.

Kuna valitud uurimisvaldkond on Usna lai, tuleb mérkida, et kindlaid valdkondi antud t66
ei kajasta ega uuri. TO6 eesmérgiks ei ole uurida mangijate online identiteeti, samuti
arvutimangimise representatsiooni mangijate endi, nende ldhedaste, laiema avalikkuse
vOi meedia silmis. Samuti ei uuri kdesolev t66 online méngukultuuri, kuigi antud aspekt

vOiks olla huvitav uurimisobjekt edaspidistes toodes.



Too0 iilesehitus

Bakalaureusetod teoreetiliste ja empiiriliste l&htekohtade all radgitakse ldhemalt
teoreetilistest kontseptsioonidest ja varasematest uuringutest, milles toodud jareldustele ja
soovitustele on t66 suuresti Ules ehitatud. Kuigi ka teooria osas on l&bivalt vélja toodud
aspektid, mida t66 uurib, tuuakse uurimiskisimuste peatiikis vélja nelja punkti kaupa
kisimused, mida méngijate intervjueerimisega teada soovitakse saada. Meetodi peatikis
kirjeldatakse l&hemalt intervjuude ettevalmistamise protessi ning valimi moodustamist.

Empiiriliste  tulemuste  peatlikis tehakse kdigepealt lihikokkuvote — kdigist
intervjueeritutest, kuna tegemist on kdesoleva t60 ja uuritava méngu seisukohalt véga
olulise aspektiga. Seejarel anallisitakse intervjuude tulemusi uurimiskisimuste 10ikes,

tuues juurde intervjuudest ka naiteid olulisemate seisukohtade osas.

Diskussiooni osas toob autor valja uurimuse peamised tulemused ning lihianal(iusi
uurimisusimuste kaupa. Samuti on seal toodud aspektid, mida autor tunneb, et oleks
voinud lisaks arvesse votta t60d alustades. Kokkuvottes kirjeldatakse luhidalt kogu
bakalaureusettd eesmérki, selle taitmise viisi ja tulemust, mida inglise keelne kokkuvdte
dubleerib.

To6 16pus on toodud vélja kasutatud kirjandus, visuaalse naidismaterjalina World of
Warcrafti esimene Internetis levima hakanud reklaamklipp, intervjuukisimustik,

analliisides  kasutatud tabelid ning lisaplaadil intervjuude transkriptsioonid.



1. TOO teoreetilised ja empiirilised lahtekohad

1.1 Méngu sisu liihiiilevaade

Erinevalt tavapérasest arvutiméngust méngitakse MMORPG-sid nii arvuti kui Gle
interneti sisselogitava ménguserveri baasil. Kuigi ka arvutile on esitatud méngimiseks
vajalikud teatud riistvaralised nduded, sdltub mangimine suuresti ka mangutootja hoole
all olevast serverist. Servereid on néiteks Euroopa piirkonnas kokku 107 ja Uhte
serverisse mahub korraga samal ajal mangima erinevatel andmetel kuni 5000 inimest.
Méngija n&eb lisaks oma karakterile (character, char) ka teiste samas serveris mangijate
karaktereid ning olemasolevat mangu kontenti, kus ta saab reisida erinevatel mandritel,

avastada piirkondi, tdita missioone (quest) ning areneda seeldbi edasi tasemetel (level).

Serverid on jagatud lisaks kasutatava keele alusel kolme tlupi — mangijate vahelisele
vOitlusele (Player versus Player ehk PvP) serverid, méngija ja keskkonna vditlusele
(Player versus Environment ehk PvE) ning rollimangule (Role Playing ehk RP)
orienteeritud  serverid. Kdige laiemad vOimalused vastaspoole mangijatega
konfliktsituatsiooni lahendamiseks on PvP serveris, samas kui PVE serveris on
olulisemad méngutootja poolt valjamdeldud takistuste Gletamine grupitdd tulemusena.
RP serveri peamine erinevus on ndue kasutada serveris ainult oma rollile vastavat
kdneviisi, voitlus teise mangija vOi keskkonnaga on teisejarguline. Koigis serverites on
keskkond taiesti sama, PVE ja RP serverites ei ole aga vOimalik vastaspoole mangija nii

vaba riindamine kui PvP serveris.

Méngus oli esialgselt kokku 60 taset (level), mis tdsteti laiendpaketiga 70le. Iga mangija
alustab mangu esimeselt tasemelt ning l&bi erinevate missioonide taitmise, maailma
avastamise ja koobaste *(instance) vallutamise saab kogemust (experience). Iga taidetud

ulesande v6i muu saavutatud eesmargi eest antakse teatud hulk kogemust, mis on vajalik

! SBna ,koobas’ on siinkohal metafoorilise tahendusega ning tahistab igasugust grupile méeldud piirkonda,
mis on eraldatud muust maailmast ja mdeldud kindlate missioonide taitmiseks. Inglise keelne sdna
,instance’ tahistab paremini ja uldisemalt selliseid kohti, mis véljandgemise poolest v8ivad olla mahajéetud
lossid, veealused varemed, kaljuddnsused ning ka véga erinevad koopad.



tasemete suurendamiseks. Tasemete tdustes muutuvad kdik missioonid ja koopad jérjest
raskemaks ning sageli eeldab nende edukas labimine keerukate strateegiate valjatootamist
mitme mangija koostdds. Olulisel kohal on ka mangukarakteri varustuse pidev
uuendamine, mis on vajalik mangu raskusastme suurenemisele adekvaatseks
reageerimiseks.

Samas ei 16ppe méng viimase taseme saavutamisega sugugi ara, vaid liigub lihtsalt teisele
tasandile. Maksimumtasemega maéngijatele on mdeldud eraldi missioonid ning eraldi
erineva tasemega koopad, mille vallutamiseks l&heb taiesti uuel tasemel strateegiaid vaja
ning kaasatud inimeste arv voib ulatuda kuni 40ni. Siinkohal muutub jarjest tahtsamaks
grupi ja gildi dinaamika kisimus, kuna kdik 40, 25 vdi 20 grupis osalejat (arv sdltub
konkreetsest koopast v6i missioonist) peavad olema teadlikud strateegia nlianssidest ning
suutma selles osaleda tehes vajalikke asju digeaegselt ja ilma vigadeta.

Méngu alguses saab mangija valida, millist karakterit ta mangida tahab. Valida saab
karakteri voitluspoolt, rassi (race), klassi (class), sugu ja valimust. Esialgset valikut saab
muuta ainult uut karakterit tehes ja neid vOib sama serveri piires olla kuni kaheksa.

Erinevates serverites olevate karakterite arv ei ole piiratud.

WoWis on kaks voitluspoolt — alliance ja horde, kuhu kummassegi kuulub viis rassi.
Rasside kuulumine teatud vditluspoolde tuleb ajaloolisest taustast. Alliance poolel
voitlevad inimesed (human), haldjad (night elf), kdabused (dwarf), gnoomid (gnome) ja
draeneid (draenei), nende vastaspoolel on orkid (orc), trollid (troll), taurenid (tauren),
ebasurnud (undead) ja punased haldjad (blood elf). Igal rassil on oma keeled, mida nad
ra&givad — (ks Uhine voitluspoolega ning teine ainult sellele rassile omane. Vaitluspooled

omavahel mangu sees muul moel kui Zestidega arusaadavalt suhelda ei saa.

Kokku on méngus 9 klassi karaktereid, kes erinevad oma peamiste funktsioonide,
vdimete, varustuse ja tulemust toova méangustiili poolest. Uldistatult jagunevad klassid
neljaks tldbiks: sbdalane (warrior), ravitsejad (priest, druid), kahjutekitajad
(damagedealer: mage, warlock, rogue, hunter) ja tugiklassid (shaman, paladin). lgat

klassi on vdimalik vahemalt kolme erinevat moodi mangida, samas karakteri efektiivsus



sOltub suuresti ka Glesannete téitmisest saadavast lisavarustusest. Gruppides mangides on
igal Kklassil sdltuvalt valitud méngustiilist ja grupi Glesehitusest oma funktsioon ning iga

karakteri vBimest seda funktsiooni taita sdltub grupi edukus.

Sagedamini koos grupis mangivad inimesed moodustanud uldjuhul pusiva suurema grupi
ehk gildi (guild), et varem mainitud méngu I6pupoole tahtsaks muutuvaid eesmérke taita.
Gildi eeliseks on kindel inimeste hulk, kes on rohkem kursis kasutuselolevate strateegiate
ja muu gildile olulisega. Téhtsal kohal on ka omavaheline koos mangimise kogemus ja
gildireeglistik, millel péhineb suurendatud usaldus.

Gildidel on sageli oma kodulehekdljed ja foorumid, kus arutletakse palju méngu sisuliste
ja strateegiliste kusimuste osas, jagatakse kogemusi kindla klassi méngijate vahel ning
sageli radgitakse ka taiesti manguvalistel teemadel.

Ainult eestlaste pdhjal on autorile teadaolevalt moodustatud kaks gildi — Al’ Akiri serveris
olev horde gild Kalevlased ning Outlandi serveris olev alliance gild Hiljatud. Samas on
olulisel mé&aral ka eestlasi, kes kuuluvad rahvusvahelistesse gildidesse.

Eesti gildide eripara on eelkdige loomulikult omavahel eesti keele kasutamine pdhilise
keelena nii méngus kui ka teistes kanalites. Tulenevalt méngu inglisekeelsusest on aga
sOnavaras palju inglise keelseid s6nu vo6i laene, mida kaesolevas t66s autor t6lkida on
pludnud manguga mitte kursis olevate inimeste jaoks, kuid mis kindlasti mangijate endi
seas heakskiitu sel kujul ei leia. Ka intervjuudes kasutab autor seetttu méangijate seas

olevat slangi, mis antud t66 osas samas on kdik tlke leidnud.

Méng toimub kahel kontinendil, millele lisapaketiga tuli juurde ka kolmas. Kokku on
mangus 9 suurlinna, mis on peamised majanduskeskused. Arveldamine kdib WoWis
kulla (gold) baasil, mangu on sisse ehitatud ka vdimalused oksjoni teel oma uleliigsete
asjade mulmiseks. Lisaks eeltoodule saab iga méangija valida enda karakterile teatud
elukutsed, millega saab toota mangu teatud lisavaartuseid.

Tahtsal kohal mangus on ka erinevate linnade, rasside ja muude fraktsioonidega

reputatsiooni tdstmine vdi hoidmine.



Samas serveris mangijad saavad Uksteisega suhelda mangusiseses jututoas, kus on
vastavalt temaatikale 4 eraldi kanalit, neist Gks on karakteri viibimise piirkonna pdhine,
teine asjade vahetamiseks, kolmas grupi otsimise tarbeks ja neljas vditluspoole
lahinguinfo edastamiseks mdeldud kanal. Juhul kui méngija osaleb gildi (guild)
tegevuses, on tal automaatselt avatud ka gildi jutukanal (guildchat).

Omavahel varem tuttavad grupis mangijad ning eelkdige gildis olijad suhtlevad
Uksteisega lisaks grupi jutukanalile mangus sageli ka mdne audioprogrammi kaudu, et
kiirendada sOnumite kohale joudmist. Selliste programmidena on kasutusel nditeks

Ventrilo, TeamSpeak ja Skype.

Méng suhtleb méngijaga mitmel erineval moel — olulisel kohal on graafilised véimalused,
mille kuvamise intensiivsuse vOimalused s6ltuvad maéangija arvuti riistvarast
(maksimumtasemel on olemas isegi erinevad ilma imitatsioonid, raakimata vee
labipaistvusest ja rohuliblede valjajoonistumisest). Méngu tagataustal on muusika ning
pea kdik mangus olevad mitte méngijate pdhised karakterid (Non-Player Characters,
NPC) suhtlevad lisaks kuvatavale tekstile ka haalte ja zestidega.

1.2 Teoreetiline taust

Esimene tahtsaim aspekt arvutimangude uurimisel on kahtlemata kasutatav
terminoloogia. Seeman (2007) toob vélja, et erinevad autorid késitlevad arvuti-, video- ja
muid mange sageli erinevalt — on autoreid, kes liigitavad mdiste ,digitaalmangud’ alla
kdikvoimalikud elektroonilisel baasil olevad méngud, samas on autoreid, kes kirjeldavad
arvuti- ja videomange terminiga ,videomangud’ voi ,arvutimangud’. Samas, moédnavad
Seemani sonul enamus autoreid, et Uhte kindlat méngu on sageli vdimalik méngida

mitmel erineval platvormil, mistdttu ei pruugigi platvormi eristamine olla vajalik.

SeetOttu kasutab autor ka siinses mangus arvutimangude uurimise alast kirjandust
tsiteerides samu mdisteid, kui antud autor, pidades samas silmas ké&esoleva t60 orientiiri

arvutimangudele ning tdpsemalt online méngudele.



Teise olulise punktina toovad nii Aarseth (2001) kui Buckingham (2002) vélja vajaduse
uurida mange mitte distantsilt ja l1&bi igasuguse uuele meediale omistatud negatiivsete
stereotlipide, vaid individuaalselt l&henedes. Aarsethi sonul tuleb ménge uurida
tervikuna, vottes arvesse mangu nii objekti kui protsessina:

,.Mang on nii objekt kui protsess, mida ei saa lugeda nagu teksti v6i kuulata nagu
muusikat — seda peab mangima. Mangimine on terviklik, mitte kokkusattumuslik nagu
hindav lugeja vbi kuulaja. Loominguline seotus on vajalik osa mangu kasutamisel.*
(Aarseth, 2001)

Buckingham (Buckingham 2002) on kriitikas lainud veelgi kaugemalt — tema sonul on
senimaani (1) mange uuritud ainult tekstina ja sulbimata sisusse, (2) eiratud
tavateadmisele vastuolulisi ja/vdi seletamata leide, (3) kasutatud testimata ja ebapiisavalt
teoretiseeritud negatiivseid arvamusi faktide, mitte hipoteesidena ning (4) jéetud
uurimisel kdrvale méngimise sotsiaalne kontekst, mis lletab motte ja ekraani vahelist

suhtlust.

Kuna kaesoleva t60 autor on ise rohkem kui aasta ménginud uuritavat méangu, vdib
kindlasti 6elda, et méngu ei uurita pelgalt kdrvalseisja aspektist ning autor néeb mangu
kindlasti ronkem kui tekstina, mida méngutootja pakub mangijale interpreteerimiseks.
World of Warcrafti uurimisel kasutab autor uurimiskusimusi pustitades eelkdige
varasemaid uurimusi ning vordleb tulemusi seal tooduga, eeldades samas juba ette teatud
ebakdlasid. Ka on autor valmis vélja tooma ootamatuid leide, mille seletamisel saab
toetuda ainult oletustele.

Buckinghami toodud méngu sotsiaalne kontekst on olulisel maaral vélja toodud ka Kerri
(2003) ja Alixi (2005) uurimustes. Kerr tegi stivaintervjuud kiimne videomange mangiva
naisterahvaga ning toi olulise faktorina nende méngimisharjumuste tekkimise ja pusimise
juures valja n-6 offline mangijate sdpruskonna olemasolu. Sarnaselt Kerrile sdnastas Alix
uurimuse hupoteesid eeldusega, et online mangijaid motiveerivad mangima teatud

sotsiaalsed aspektid.
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Need kaks t66d on ka kéesoleva bakalaureusetdd valmimisprotsessis olnud oluliseks
mdojutajaks — kuigi Kerr ei too vélja kindlaid tlipe naismangijate hulgas ning piirdub
liigitamises vaid mangimise intensiivsuse esile toomisega, kasutab ta uurimismeetodina
stvaintervjuud. Alix aga uuris online mangijaid ning sai kvantitatiivse uuringu
tulemusena neli mangija tlupi. Antud t66s on olulisel kohal vérdlusmoment Alixi toodud

arhetulipidega.

1.2.1. World of Warcrafti paigutumine klassikalistesse zanritesse

Erinevates manguliikides on téhtsustatud erinevad karakteristikud — kui rolliméngu puhul
on keskmes karakterile orienteeritus, maagia ja detailsed taustalood, siis
strateegiaméngudes on téhtis nditeks taktikate loomine, loogiline md&tlemine ja koost6o
teiste méngijatega. Seiklusméngus on oluline takistuste (letamine ja edasiarenemine

méangu kaigus ning puzledes loogikallesanded.

World of Warcrafti ndol on tegemist mangutliubiga, mida samas 1997. ja 2000. aastal
tehtud klassikaliste mangujaotuste all ei ole mainitud. Méngijate ning mangu-uurijate
seas nimetatakse sellist mangutiipi MMORPG-ks (Massively Multiplayer Online

Roleplaying Game ehk mitmele méngijale mdeldud online rollimang).

Raske on liigitada World of Warcrafti klassikaliste mangujaotuste pdhjal, mille on vélja
toonud Poole (1997) ja Herz (2000). Nagu utleb ka MMORPG llihend, on tegemist
rolliménguga, samas on méngus olulisel kohal ka strateegia, mdistatuste lahendamine,
koost00 teiste mangijatega, takistuste tletamine, edasiarenemine mangu ké&igus ning
erinevate mangijate karakterite vaheline voOitlusmoment. Seemani sonul arenevad
méanguzanrid niivord Kiiresti edasi, et mangude tlipoloogiate toomine muutub sellega Uha
raskemaks.

.../ aja mooddudes arenevad valja uued zanrid ning Uhte mangu kogutakse kokku jarjest
enam Zzanreid, mistdttu on vajalik iga mdne aja tagant kategooriad lahemalt (le
vaadata.” (Seeman 2007: 15)
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Vaadeldes Herz’i ja Poole’i Zanrimadratlusi, vottis autor vélja neli ménguttdpi, mille

karakteristikud ja vBimalused on WoWis kajastatud. Parema esitluse nimel on need

karakteristikud toodud vélja ka alljargnevalt tabelis.

Tabel 1: Valjav6te Herz’i ja Poole’i Zanrimaaratlustest (Kerr 2006: 40)

Herz’i ja Poole’i Zanriméiratluste vordlus

Herz (1997) Poole (2000) Miiiiravad Niiited
karakteristikud
Rollimang Rollimang Statistika Ultima Online
Kaardid Legend of Zelda
Detailsed taustalood Ocarina of Time
Karakterile orienteeritus | Shenmue
Maagia
Strateegia Strateegia Mangimine ja | Civilization
reaalajas (RTSG | eesmérgid tavaliselt | Age of Emipres
— real  time | abstraktsed Command and
strategy games) Sageli mitme mangijaga | Conquer
(multiplayer)
Aja tahtsus RTSG-des
Loogiline motlemine
Seiklus Platvorm Asjade kogumine Legend of Zelda
(avastamismang) | Puzled Tomb Raider
Edasiarenemine méngu | Donkey Kong
kaigus Prince of Persia
Takistuste Uletamine Mario
Detailsed taustalood
Puzle Puzle Loogikaulesanded Tetris

Oigete kaikide ja nende

jarjekorra tles leidmine
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Rollimangust oluline WoWis karakterile orienteeritus — mangitakse ja tegutsetakse (ihe
konkreetse karakteri pdhjal, mis valitakse mangu alguses. Méngija peab karakterit luues
valima endale voditluspoole (n-0 head vs halvad), rassi, klassi, soo ja valimuse.
Méngitakse Uhte karakterit korraga ning seda etteantud vOimaluste piires. Samas on
vOimalused iga karakteri osas véaga laiad ning sageli ei kasuta méngija koiki antud

variante isegi mitmeaastase mangimise jooksul &ra.

Rolliméngule kohaselt on WoWil pdhjalik taustalugu (storyline) nii rasside kui poolte
osas. On loodud oma ajalugu, kus iga rassiga toimunu on eraldi valja toodud, samuti see,
kuidas ja mis kaalutlustel on need rassid omavahel moodustanud alliansi koos
voitlemiseks. Igal rassil on oma unikaalsed liidrid, elupaik ja keel, samuti eraldi
omadused (nii fadsilised kui kaitumislikut stereotliiibid) ja vdimalus interaktiivselt

naidata oma arvamusi.

Strateegiaméangule sarnaselt on WoW mdeldud mitmele mangijale, kuigi mang toimub
online. Mangida saab ise tootja poolt loodud keskkonna vastu kui ka tksi vOi koos
teistega reaalsete mangijate vastu. Sarnaselt seiklusméngudele toimub ka WoWis
edasiarenemine mangu kéigus saadava kogemuse (experience) ja tasemete (level) néol,
olulisel kohal on asjade kogumine, takistuste tUletamine ja pea iga asja saavutamiseks voi
saamiseks on olulisena vélja toodud taustalood.

Puzlest on WoWi (le toodud loogikalilesanded ja strateegiate tarbeks digete kdikude ja

nende jarjekorra ules leidmine.

Voib Oelda, et WoW (hendab endas kOik eeltoodud neli Zanrit ning ndidete lahtrisse
vOiks mang olla kirja pandud neist kdigis. Samas omab ta védhemal méaral ka teiste
méanguliikide tunnuseid. Sarnaselt v@itlusméngudele nduab ka WoW kohati keeruliste
nupukombinatsioonide kasutamist, et PvP (Player versus Player) momentides
voimalikult h&sti hakkama saada. Sarnasus vditlusméngudele on ka PvPs antud
tingimustes - teis(t)e mangija(te)ga voisteldakse etteantud tingimustes (piirkond, maastik,

karakter, mangijate arv jne) ning etteantud vahenditega (karakteri vGimalused). Siiski on
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vaistlusmoment vaid véga vaike osa kogu mangust ning pakub ulejaanud kontendile vaid

vaheldust.

Sellisel mé&aral pole varasemalt julgetud zanre hte mé&ngu kokku segada ning WoWi
vOib pidada MMORPG modiste oluliseks laiendajaks. Siinkohal on kahtlemata tegemist
Blizzardi kavala turundusndksuga, et piidda Uhte mangu véimalikult palju erinevaid
zanreid kokku tuues oma méngu mangima meelitada ka andunud strateegia- voi
voitlusméngude austajaid.

Sellele seisukohale vastab ka Buckinghami (2002) arusaam, kes toob vialja Kinderi
seisukoha, kuidas (ha enam pihendavad mangutootjad energiat pdhjalikumate
turunduskampaaniate valjatootamiseks, et maksimaalselt thte brandi &ra kasutades oma
mangijaskonda laiendada. Kaesoleva t06 jaoks on tegemist olulise seisukohaga, kuna
edaspidi toodud Alixi (2005) uurimus online méangijate tipoloogiast toob valja mangijate

jagunemise mangueelistuste poolest, mis on ka antud t66 (ks olulisi uurimisobjekte.

1.2.2. Arvutimangijate uurimine

Arvutiméangijate uurimisel toovad nii Kerr (2003) kui ka Yates ja Livingstone (2001) &ra,
et tdnu Uhiskonnas olevatele negatiivsetele stereotiilipidele arvutimdngimise ja —
mangijate osas, ei taha digitaalseid mange mangivad inimesed end sageli selle grupiga

samastada.

Yates ja Livingstone sekundeerivad sellele ja lisavad oma uuringu raames tehtud
fookusgrupist k6lama jaanud seisukohta, kuidas ka méngivad mehed on véga teadlikud
arvutimangija positsioonist ihiskonnas. Nad toovad vélja tihe osalenud mehe kirjelduse:
,,MD: Kui ma hakkasin mangimam oli kdik arvutimangijad taielikud arvutinohikud.. see
oli midagi, mida ma ei tahtnud tunnistada ja hoidsin vaga enda teada.” (Yates &
Livingstone, 2001: 117)

Samad autorid toovad vélja mitmetelt uurijatelt kdlama jaanud seisukoha, et ,.erinev

meedia vOib olla mingis kultuuris ,sotsiaalselt mitte hinnatud’ ja selle tarbijaid
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vaadatakse seejarel kui sotsiaalseid heidikuid. Selline suhtumine peegeldab teatud
akadeemilisi ja avalikke diskursuseid, milles kasitletakse arvutimangimisega seotult
probleeme nagu ,séltuvus’, ,sotsiaalne isolatsioon’ ja ,puudulikud sotsiaalsed oskused’.
Neid samu diskursuseid seostatakse seejarel pidevalt mangijaks olemisega.” (Yates &
Livingstone, 2001: 117)

Kahtlemata on sarnased vaated omased ka Eesti uhiskonnale, ent suheldes erinevate
arvutimangijatega voib tdheldada pigem iroonilist suhtumist sellistesse stereotliupidesse —
nii ennast kui teineteist nimetatakse naljaga pooleks sageli nohikuteks ja ,noliferiteks’
(mangimisele viidatakse kui no-lifele), mis tahistab slédngis inimest, kelle eraelu tdhendab
ainult arvutimangude mangimist. Kuigi see suhtumine on levinud arvutiméngijate
omavahelises Idbisaamises, ei saa seda kindlasti laiendada kogu thiskonnale.

Ké&esoleva t60 autor on samas arvamusel, et tdnu varasemale kokkupuutele enamuste
respondentidega ei saa erinevate World of Warcrafti mangijate leidmine intervjuude
labiviimisel probleemiks. Kindlasti aitab siinkohal kaasa ka asjaolu, et manguga tuttav
oleval inimesel on kergem koostada asjakohast kiisimustikku ning vajadusel esitada ka

lisakUsimusi.

Seeman (2007) vordleb arvutikasutajate vanuselist jaotumist arvutiméngijate vanuselise
jaotumisega ja leiab, et arvutiméngijate osakaal on suurenenud protsentuaalselt 15-19
(15% 20 protsendile) ja 20-29 (25% 28 protsendile) vanusegruppides. Kdikide teiste
gruppide puhul v6ib tdheldada véikest langust.

Vanuselise jaotumise osas vOib aluseks votta ka nditeks suurima eestlaste World of

Warcrafti gildi Kalevlased foorumis (http://www.kalevlased.pri.ee/foorum) rohkem Kkui

aasta aktiivne olnud kusitluse tulemusi. Foorumisse saavad ligi vaid registreeritud
kasutajad, kes on gildi vastu voetud. Igal kasutajal on tks h&al ning kokku vastasid
kiisimusele 238 WoWi mangijat. Selle kisitluse kohaselt on enamus mangijaid vanuses
14-29 eluaastat, kusjuures enim mangijaid (75) on vanuses 18-21 aastat. Populaarsuselt

teine vanuseklass on 14-17 aastat.
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Tabel 2: WoW gildi Kalevlased

Vana sa oled?
Vanus % vastanutest | Vastanute arv
Alla 14 2% 5}
14-17 28% 69
18-21 31% 75
22-25 22% o4
26-29 12% 30
30 ja iile 2% 5
Vastanuid kokku: 238

Kuigi oluliseks méngutootjate sihtgrupiks peetakse just lapsi ja seda erinevatel andmetel
isegi alates kuuendast eluaastast, vOib WoWi maéngijate vanuselisi erinevusi pidada
eelkdige méngu keerulisuse ja tehnilisuse kiisimuseks. Terve kontendi, sealhulgas
gildikuulumist eeldava kontendi kogemise ja ldbi mangimise eeldus on méngu
mitmetahulisuse mdistmine, pidev ja jarjepidav aja pihendamine méangimisele ja suhtlus
kaasméngijatega. Seega vOib eeldada, et noorematele kui 14-aastastele on méng pisut
keeruline.

Autorile on kill teada juhtumid, kus méngija noorem vend vdi 6de tahab mangu proovida
jamangija Gpetab talle mangus lihtsamaid tegevusi, ent pideva méngimise eelduseks olev

pusivus neis tegevustes ja ka vaiksemate laste mangusoovides on puudunud.

1.2.3. Arvutiméangimine ja sugu

Seemani sonul peetakse uurijate seas Ulemata selgeks asjaolu, et véga suur enamus
mangijatest on meessoost:

,,Ulevaatlikult vdib 6elda, et arvutimangijateks peetakse poisse ja noormehi vanuses 6-
35, kes pigem on kas kesk- vOi to6lisklassist parit ja Opivad, kuid ei td6ta. Arvutimangude

Zanrite pohjal eristamiseks on uuringuid tehtud tUsna vahe /../”’(Seeman 2007: 26)
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Omadest kogemustest v@ib autor 6elda, et vaga suur enamus arvutimangijatest Eestis on
meesterahvad. Samas, meeste mangimisharjumuste kohta eraldi ei ole autor leidnud
uhtegi uurimust, kuigi véga lihtsalt on véimalik leida uurimusi naissoost méngijate kui
vdhemuse kohta. Kuigi uurimusi naiste (mitte) mangimise ja uue meedia tarbimise osas
on tehtud rohkelt, piirduvad Seemani sonul need siiski enamasti pinnapealse fakti
nentimisega ning tapsemalt erisusi vOi nende pdhjuseid Gldjuhul ei valja tooda. Siinkohal

siiski vaike Ulevaade ka peamistest uuringutest leitud asjakohastest faktidest.

Yates & Littleton (2001: 110) on arvamusel, et naistele meeldivad rohkem sooneutraalsed
méngud ning nad on vahem huvitatud mangudest, kus eeldatakse méngijaks olevat
meesterahvad. Autorid toovad vélja uuringu, mis teostati 11-12 aastaste laste seas ja kus
moddeti kahe sarnase mangu tulemusi: Uhte mangu oli selgelt sisse viidud meessoole
orienteeritus, samas teine oli tehtud niivord sooneutraalseks kui vdimalik. Kui poiste
tulemused kahe méngu I6ikes ei erinenud, siis tudrukute tulemused olid sooneutraalses

méangus oluliselt paremad.

Erinevatest méangudest, mis on autori kdeulatusse sattunud, on World of Warcraft
kindlasti tks naistesdbralikemaid — karakterit luues on véimalik iga rassi ja klassi puhul
valida nii mees- kui naistegelase vahel, kusjuures mehe ja naise statistiliselt toodud
vOimetes (néiteks tugevus, intelligentsus, painduvus jne) ei ole tehtud soost tulenevaid

erinevusi, vaid kasitletud neid vordselt.

Méngu sees on vOimalik teha erinevaid liigutusi vOi valjendada karakteri emotsioone, mis
valjenduvad kull soo kaupa erinevalt, ent on igati neutraalse alatooniga. Ainus naistele
vOib-olla negatiivse soolise stereotliibina silmatorkav, on naissoost haldja rassist
karakterite interaktsioon seismise puhul, kus tegelane aeg-ajalt end hipitab rindade
liigutamiseks, samas kui teiste rasside puhul naiskarakterid piirduvad seistes erinevatesse
suundadesse vaatamise ja varbaga joonistamisega. Naishaldjate hiipitamist on samas
voBimalik ka mangu vdimalustest n-6 dra keelata, samuti kui nditeks inglise keelseid roppe

sdnu mangus olevates jutukanalites.
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Seega voib Oelda, et WoW on (sna sooneutraalne mang, mis keskendub pigem sisulise
poole mitmekesisusele ja on suures osas korvale jatnud muidu mangudes olulisel kohal

oleva meessoost publiku rédmustamise erinevate pisiasjadega.

1.2.4. Mangimise intensiivsus

Sageli kohtab uuringutes ja teooriates uldistavaid viiteid ,intensiivsetele mangijatele
(hardcore/ commited gamers) ning ,tavalistele méngijatele’ (casual/ occasional gamers).
Uldjuhul viidatakse intensiivsetele mangijatele kui mangutootjate esimesele sihtriihmale
uue mangu/konsooli/seadme vms turule paisates ning tavalistele mangijatele kui
inimestele, kes ostab toote aja méddudes, kui laiendatakse jarkjargult reklaamide ning
hinna alandamisega sihtriihma. (Kerr 2003, 2006; Buckingham 2002)

Seletuse manguharrastuse intensiivsuse pdhjal méngijate jaotamiseks pakub Kerr
naisméangijate seas teostatud uuringu raames saadud tulemuste pohjal:

“Tavaline mangija kulutas mangudele vahe, ei omanud konsooli vBi mange, mangis
harvemini kui kaks tundi nadalas ja mangis limiteeritud arvu lemmikuid mange.
Intensiivne mangija saastis raha, et osta uut konsooli ja mangu v6i sai mangu labi
voistluse voi tookohustuste /../, mangis kaks tundi vOi rohkem p&evas ning varieeruvalt
paljusid erinevaid mange. Intensiivsed mangijad kisisid n6u ja otsisid informatsiooni ka
valjaspoolt oma sotsiaalset tutvusringkonda, kasutades selleks Interneti erinevaid
vdimalusi.” (Kerr 2003: 282-283)

Ka kéesoleva t66 raames tehtud uurimuses kisitakse méngijatelt, kui palju nad iga péev
arvuti taga ja arvutiménge mangides veedavad, samuti asjaolu, millal nad WoWi ja selle
lisapaketi soetasid. Samuti podratakse tdhelepanu lisainfo otsimisele kui véimalikule

sotsiaalsele motiivile méngima hakkamisel ja selle tegevuse jatkamisel.
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1.2.5. Mangimist mojutada vdivad faktorid

Buckinghami (2002) sonul vdib sarnaselt televisiooni tuleku perioodiga tdheldada, et
suurema sissetulekuga inimesed on tavaliselt nn varased uue tehnoloogia llevdtjad — neil
on uuem ja véimsam tehnoloogia ja rohkem véimalusi arendada kasutamiseks vajalikke

oskuseid.

Seeman sekundeerib Buckinghami arvamusele tuues vélja 2005. aasta Meema
tulemustest, et ,,markimisvaarselt paljud arvutiméngijad hakkasid arvutit kasutama
kauem kui moned aastad tagasi. Neli-viis ja enam aastat tagasi hakkasid arvutit
kasutama 63% mangijatest, samas arvutimaailmas suhteliselt uute respondentide hulgas
on mangijad vahe. Sarnaselt arvutikasutamise ajale, hakkasid méangijad oluliselt varem
ka Internetti kasutama: neli-viis aastat vGi kauem olid kisitluse toimumise ajaks
kasutanud 50% mangijatest. Sarnaselt arvutikasutamisele vGib Internetikasutamise puhul

ka néha n-0 uute kasutajate vahesust.” (Seeman 2007: 50)

Seega vOib eeldada, et arvutimangijatel, sealhulgas WoWi mangijatel on ka sarnaselt
Meemas tulemuste jargi toodule kauem aega olnud kodus ligipaés arvutile ja internetile.

Ka sellele kiisimusele on autor tdhelepanu podranud mangijatega intervjuusid tehes.

Kerri (2003) labiviidud uurimus digitaalmange mangivate naiste seas tuvastas mitmed
kéesolevas t60s vajalikuks osutuda vdivad faktorid, mis mdjutasid naisi pigem méangima.
Kaheks aspektiks, mida Kerr kasutab baasina muude kisimuste jaoks on méngima
hakkamise aeg ning offline mangiva sGpruskonna olulisus, mis naiste huvi méngimise

vastu tekitab ja leval hoiab.

Kerr tegi uurimuse raames slvaintervjuud kiimne digitaalménge méngiva naisterahvaga
vanuses 18-30, kellest enamus alustasid méangimist 6-10 aastaselt meessoost
perekonnaliikme Ohtusel ja eeskujul. Alates teismeliseeast muutus nende
méanguharjumuste jatkamise puhul mééaravaks faktoriks n-6 offline mangijatesépruskonna

olemasolu ning see, kellega nad koos elasid. M&ngimise kdrgajaks pidasid naised aega,
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mil nad kaisid koolis vdi Ulikoolis, samas kui t66le minemise ja muude kohustuste
kasvamine vahendasid méngudele kulutatavat aega.

Uheksa intervjueeritut kiimnest Gppisid voi todtasid mangimisega otseselt vdi kaudselt
seotud erialadel. Koik intervjueeritud naised tunnistasid, et nad ei vasta oma vaba aja
veetmise viiside ja todokoha poolest feminiinsetele stereotliiipidele. Kdikide naiste maitse-
eelistused méngude sisu osas muutusid aja jooksul ning méngust otsitavad elamused koos
sellega. Enim hinnati méngu sisust stsenaariumi, maistatusi, muutuvat tempot, huumorit
ja mitme méngija koosmangimise vbGimalust. Erinevalt meessoost mangijatest eelistasid
naised mitte osa votta avalikel manguvdistlustel.

Koiki toodud asjaolusid arvestab kaesolev uurimus ka uurimiskisimuste ja

suvaintervjuude kusimuste moodustamisel.

Kerri (2003) uuringus tdid naised vélja ka asjaolud, et nende tuttavad kisivad neilt sageli
ndu tehnika osas. Seeman toob Meema analliisis vélja samas, et 45% arvutimangijatest
peavad oma arvutikasutamise oskuseid heaks v6i véga heaks ning 37% rahuldavaks.

Sellest tulenevalt tasub kindlasti intervjuudes ka kisida WoWi méngijate suhtumise

kohta tehnikasse.

1.2.6. Online mangude uurimine

Seemani (2007) s6nul on online mangude puhul tha sagedasem, et mangijad téiesti
erinevatest riikidest satuvad Interneti vahendusel koos mangima. Buckingham (2002)
toob vélja, et tehnoloogia arengu tulemusena seisab uurijate ees ka uus véljakutse: seoses
mitme mangijaga méngude ning Interneti vahendusel mangimise kasvava populaarsusega
on oluliselt suurenenud vajadus pdorata tahelepanu méngimise sotsiaalsele kontekstile

ning kultuurile, mis seda imbritseb.
Seeman lisab sinna samas veel Uhe faktori — lisaks mangutootja tekstile, selle n-6

pakendile graafika ja muu sellise n&dol ning mangija interpretatsioonile muutub oluliseks

ka kaasmangijate tdlgendus.
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...l [Online mangudega] suureneb oluliselt ka interaktiivsuse maar. Kui varem on
kirjeldatud interaktiivsuse muutumist kolmetasandiliseks — n-0 originaaltekst, selle
interpretatsioon ning mangija vastuvott, siis teiste mangijate lisandumisel muutub
oluliseks naitajaks ka teiste méangijate arusaamine sénumist ning thine télgedamine.”
(Seeman 2007: 16)

Alix (2005) toob vélja Uhes kdige pohjalikumas ja kvalitatiilvsemas uuringus
arvutimangijate kohta, et hinnanguliselt mangivad USAs rohkem kui 2/3 koigist
maéngijatest online. Rohkem kui 1100 online méangija seas l&bi viidud uuringu eesmargiks

oli kategoriseerida online mangijaid.

Alixi hinnangul on méngijad motiveeritud mangima erinevate sotsiaalsete ja mitte
sotsiaalsete faktorite tottu. Samuti pakub ta vélja, et puhendunud mangijad koonduvad
teatud rahulolu pakkuva aspekti Gmber. Labi méngimist motiveerivate faktorite

identifitseerimise tahab Alix vélja tuua mangijate tiitbid.

Veerand vastanutest mangisid online rohkem kui 25 tundi nddalas ja pea pooled
tunnistasid, et on méngu pérast sattunud konflikti oma pere vo6i sbpradega, kuid jatkavad

méangimist sellegipoolest. Alixi uuringule vastanutest oli iga kiimnes naissoost.

Kerr (2003) hindab samas naiste osakaalu MMORPG-de mangijate seast hinnanguliselt
20-30 protsendile kdigist mangijatest. VVottes kahe uuringu hinnangud informatsiooni
aluseks, tehti sellest lahtuvalt intervjuud kolme World of Warcrafti méangiva naisterahva
ja Uheksa meesterahvaga.

Alix (2005) toob valja, et paljud uuringule vastanud olid seotud online mangimisega labi
sotsiaalsete tegevuste nagu online mangufoorumite ja -veebilehtede lugemine, teiste
méangijatega suhtlemine vdi kohalikus netikohvikus mangimas k&imine. Suur enamus

maéngijatest oli online ménginud 3-6 aastat.
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Enim hinnati méngu juures avastamise véimalust ja stsenaariumi, seejarel haid karaktere
méangus, graafikat, vdimalust teiste mangijatega koos tOdtada ja mangu disaini
uuenduslikkust. Ullatuslikult olid oluliselt vahem olulised mangu diinaamika (gameplay),
motlema panev mangu dunaamika ja kontrollitunnetus. Keerulised strateegiad,
fantaasiarikas mangu dunaamika, pidev elevus, véaljakutse ja teiste maéngijate vastu
voistlemine olid kdrgemalt hinnatud kui relvad ja tehnoloogia, realist, kiire reaktsiooni

vajadus ja sOjavée vOi lahingu temaatika.

Zanritest eelistati enim rolli- ja fantaasia-(86%), seejarel vditlus- ja tulistamis- (76%),
strateegia- ja vallutamis- (67%), simuatsiooni- (38%), platvormi- ja seiklus- (36%), ralli-

(26%), puzle-, haridus- ja laua- (25%), spordi- (17%) ning I8puks hasartméange (9%).

Faktoranalliusi pdhjal eristas Alix neli erinevat online méangija tadpi, mis siinkohal
eristatavuse jérjekorras toodud:

1. sodalased — esikohal relvad ja tehnoloogia, voitlus- ja s6javdetemaatika, realism,
graafika ja vdhemal mdaaral kiire reaktsioon ning ettearvamatu mang. Neid ei
huvita samas eriti karakterid vdi vajadus mangu jooksul mdelda.

2. jutustajad — olulisel kohal teemad ja stsenaarium, karakterid, avastamine,
ettekujutusvéime kasutamine ja motlemine. Kuigi jutustajatele meeldib mdéelda
mangu keskkonnale ja stizeele, ei meeldi neile méngud, mis on véljakutsuvad ja
rasked. Samuti ei meeldi neile konkurents teiste méangijatega voi sdjavaetemaatika
niivord kui teistele arhetliipidele.

3. strateegid — t&htsaimal kohal keerulised strateegiad, véljakutsuv mangu
dunaamika ning méngu ja teiste mangijate Ule kavaldamine. Nad naudivad kui
neid m&tlema voi midagi ette kujutama pannakse ning kui nende méngu kaik on
etteaimamatu. Strateegile on kdik muu, alates karakteritest ja siiZzeest ning
IGpetades realismiga, vordlemisi ebaoluline.

4. suhtlejad — hindavad enim vdistlusmomenti ja teiste méngijatega koostood,
samas ei hooli eriti ootamatuste olemasolust mangus vO&i vajadusest
ettekujutusvoimet kasutada. Suhtlejad kasutavad online mangimist ainult kui

moodust suhtlemiseks. On teada fakt, et online mitme mangija mangud tdmbavad
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ligi oluliselt rohkem mangijaid kui Uksi mangitavad mangud, samas on
méangutootjad suhtlemiselementi pidanud alati pigem n-6 boonuseks kui et

peamiseks ja defineerivaks nditajaks.

Alixi sonul ei ole méangijad alati tdiesti puhtad tulbid, vaid vGib esineda mitmeid
hibriidversioone. Kuigi faktoranallusi tulemused ei ole tema hinnangul véga ullatavad,
pakuvad need siiski esmakordselt kvantitatiivset tuge online  mangijate

karakteriseerimisel nelja erinevasse gruppi.

Ké&esoleva t60 seisukohalt on arvatavasti kdige vahem vdimalik leida World of Warcratfti
mangijate hulgas ,s6dalasi’, samuti v8ib olla vdahem ,jutustajaid’ eelkdige méngu
inglisekeelsuse tottu. Jutustajate vahesuse osale viitab ka Seemani (2007) Meema pdhjal

tehtud uurimuse fakt, et rolli- ja fantaasiamangud on kusitletute seas vahim populaarsed.
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2. TOO uurimiskiusimused

T60 peamine eesmérk on uurida Eesti online mangijate méngimist soodustavate
sotsiaalsete motiivide variatiivsust World of Wacrafti néitel.

Kuna WoW on erinevatest Zanritest koosnev mang, uuritakse, milliseid Zanreid WoWis
eelistatakse ja seda nii l1abi méngijate eelnevate eelistuste kisimise kui méngu huvitavaks
tegevate aspektide uurimise. Samas, soovib autor minna rohkem stvitsi — kui Alix toi
valja neli peamist online méngijate tulpi, voiks eeldada, et Zanrirohkuse tdttu esineb

WoWi mangijate seas ka erinevaid mangijate tiitpe.

Offline tutvusringkonda, mille liikmed tegelevad mangimisega, tuuakse valja mitmes
uurimuses kui olulist faktorit inimese méngima hakkamisel ja tema manguharjumuste
jatkumisel. Samas, peale mangiva tutvusringkonna on igal inimesel ka pereliikmeid ja
tuttavaid, kes arvutimdnge ei mangu — kuidas aga nende suhtumine soodustab vOi

pidurdab méngija ménguharjumusi?

Kuna World of Warcraft eeldab mangijate omavahelist tihedat suhtlust nii mangus Kui
teiste arvutiprogrammide vahendusel, ei saa uurimata jatta ka voimalikke online
tekkivaid méangimise sotsiaalseid motiive. Kuna mangus on vdimalik tegutseda erinevate
eesmérkide nimel, mis vdimaldavad nii ksi tegutsemist kui ka nbuavad suurema grupi
inimeste koosttdd, tekib klsimus — kas méngija on motiveeritud mangima eelkdige
individuaalsete eesmaérkide tdideviimise vGimalusega ja/v0i tekivad online mangimise
motiivid teiste mangijatega koostoost? Kas sotsiaalseid motiive on vdimalik kuidagi
kategoriseerida?

Kuigi oluline on mangimisharjumused ka soo aspektist, ei ole t06 eesméark seda vaga
pohjalikult kajastada. Erinevad uurimused on vélja toonud, et mangimist peetakse
uhiskondlikult n-6 poiste asjaks. Kuidas aga arvavad méngijad ise? Kas ka mangijate

ringkonnas peetakse mangimist eelkdige meessoo 16buks?
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Ul: Milliseid Zanreid méngijad WoWis enim eelistavad?
1.1. Kas zanrieelistus oli mangijal ka varem selline ehk kas voib 6elda, et WoW on

samasse zanrisse kuuluvatelt méngudelt auditooriumi endale tbmmanud?

U2: Kuidas mingijad jagunevad Alixi (2005) tiipoloogia seisukohalt?
2.1. Kas jutustajad ja suhtlejad on ndus gildi heaolu nimel enda arvelt rohkem
panustama?

2.2. Kas keelelised eriparad mdjutavad tiipoloogilist jagunemist?

U3: Millised on méngimise n-6 offline sotsiaalsed motiivid?
3.1. Milline on offline mangijatest tuttavate mdju?
3.2. Milline on offline mitte mangijatest tuttavate moju?

3.2.1 Kas mangimine on n-6 poiste asi?

3.2.2 Kas arvutiméngijatelt kisitakse tihti tehnikaalast ndu?
U4: Millised on méngimise n-6 online sotsiaalsed motiivid?

4.1. Kas online sotsiaalseid motiive on vdimalik eristada naiteks karakteri- vOi

gildipOhisteks?
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3. Meetod

Ké&esolev t66 tugineb suuresti minu seminaritods (Seeman, 2007) toodud teoreetilistele ja
empiirilistele lahtepunktidele seni maailmas tehtud uuringutes. Pea kdik seminarit6os
késitletud uuringud on kvantitatiivse iseloomuga, mistottu leidis autor seletavat ning
kirjeldavat tausta vaid Kerri (2003) slivaintervjuu meetodil tehtud uuringust. See piirdus
samas vaid naiste méngimise pohjuste ja eelistuste seletamisega videomangudes. Kuna
arvulisi andmeid ja analliiise on seega aluseks votta paris palju, otsustas autor jatkata
empiirikas semistruktureeritud intervjuudega saamaks seletavaid ja kirjeldavaid andmeid
olemasolevatele lisaks.

Semistruktureeritud intervjuude kasuks langes valik eelkdige varasemate uuringute
kvantitatiivsuse ja seeldbi vahese seletavuse tottu. Selleparast on kusimustikus enamus

kiisimusi intervjueeritavat kirjeldavale ja analliisivale vastusele suunavad.

Kui autori seminaritdd pealkiri oli ,, Arvutiméngijate tlpoloogia”, siis intervjuudega
katmiseks on toodud valdkond liialt lai. Seet6ttu otsustas autor votta uurimise alla pigem
the kindla méngu mangijaskonna. Kuna seminarit60 materjalide otsimise raames leidis
autor online méngijate osas tehtud uurimuse, langes valik vérdlusmomendi olemasolu
tottu online méngudele ning isikliku kokkupuute tdttu sai uuritavaks manguks valitud
World of Warcraft.

Peamisteks allikateks nii empiirika aluste kui kisimustiku koostamisel on Kerri (2003)
stvaintervjuu meetodil tehtud uurimus mangivate naiste seas ning Alixi (2005) online

maéngijate tipoloogia.

3.1. Intervjueeritavate valik

Intervjueeritavate valikul toetus autor nii teoreetilises baasis toodud tldandmetele kui ka

isiklikul kogemusel pohinevatele teadmistele mangijaskonna ulesehitusest. Eesmaérgiks
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oli luua koigepealt kriteeriumid, mille alusel saaks v&imalikult erinevaid inimesi
maéangijaskonnast otsima hakata. SeetGttu otsustas autor, et intervjueeritute seas peab
olema inimesi mdlemast soost, erinevast vanusest ning esindatud peavad olema erinevad
Eesti piirkonnad, haridustasemed ja perekonnaseisud. Samuti on olulise aspektina arvesse
voetud mangimise intensiivsust ja gildi kuulumist — seda kdike loomulikult soovitatavalt
hinnangulises proportsioonis mangijaskonnaga.

Autor eeldab, et toodud tunnuste pdhjal (néiteks vanus, elukoht, perekonnaseis) erinevad

maéngijate sotsiaalsed motiivid mangimiseks, nende ménguharjumused ja —eelistused.

Intervjueeritavate soolise jaotumise aluseks said Kerri (2003) ja Alixi (2005) uurimustel
pdhinevad hinnangud, mille kohaselt mangivad MMORPG-sid vastavalt 20-30% ja 10%
maéangijatest. Kaheteistkiimnest intervjuust tehti kolm naisterahvastega erinevast vanusest

ja Eesti piirkonnast.

Vanuselisel jaotusel vottis autor peamise baasina kasutusele WoWi suurima eesti gildi
Kalevlased foorumis olnud kisitluse (vt varasemast Tabel 2), millele on vastanud 238
méangijat. Kusitluse kohaselt jadvad 96% mangijatest vanuselt 14 ja 30 eluaasta vahele
ning enim méngijaid (31%) on vanuses 18-21 aastat. Nende tulemuste pohjal otsustas

autor jagada intervjuud jargnevalt:

Tabel 3: Intervjueeritute jagunemine vanuseliselt

Vanus % Intervjuude
vastanutest hulk

Alla 14 2% 0

14-17 28% 3

18-21 31% 4

22-25 22% 3

26-29 12% 2

30 ja iile 2% 0
Vastanuid kokku: 238
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Kusitletute valikuprotsessis oli olulisel kohal ka mangija elukoht, haridustase ja
perekonnaseis voi kellega respondent koos elab. Seetbttu erines 16plik valim veidi
foorumist toodud mangijate protsentuaalsest vanuselisest jagunemisest. Noorim vastanu
oli 14- ja vanim 27-aastane. Arvestades vastanute vanust, tegelesid enamus neist
intervjuu toimumise ajal peamiselt dppimisega ning elasid vanematekodus. Uks naissoost
respondent elas koos elukaaslase ja Uks meessoost respondent abikaasa ning kahe

lapsega.

Seitse intervjueeritutest elavad pusivalt Tallinnas, (ks elab Tartus, Uks Harjumaal
Londonis, ks Kuressaares, ks Viimsis ja Uks La&ne-Virumaal Kundas. Kaks vastanut
olid intervjuu tegemise ajaks IOpetanud mangimise, teiste méangimisharjumused
varieerusid poolest tunnist kuni 8 tunnini paevas. Ligi pool respondentidest on WoWi
méangimise ajal kuulunud vaid thte gildi, mitu méngijat kahte, kaks nelja ning ks isegi

ligi kiimnesse gildi.

3.2. Kiisimustiku koostamine

Kisimustik koosneb viiest osast: Gldised kisimused, individuaalsed eelistused mangus,
WoWi suhtlemisaspekt, tabel ning lisaandmed. Kuigi kindlasti alustatakse intervjuud
uldiste kisimustega, vOib teiste osade jarjekord sOltuvalt jutu k&igust muutuda ning
vdlistatud pole ka lisakisimuste tekkimine intervjuu kéigus. Kisimused p&hinevad
suuresti nii Kerri (2003) kui Alixi (2005) uurimustel.

Kusimustiku uldises osas on sissejuhatavad kiisimused, kus uuritakse, kui kaua on
méngija arvutitega kokku puutunud, millal mangis esimest arvutiméngu ja palutakse
naiteks Kkirjeldada ajaloolises jérjestuses koiki arvutimdnge, mida respondent on
manginud. Uldise osa eesmark on ka saada teada, kuidas inimene World of Warcrafti
méangimiseni joudis. Kerr (2003) toob valja, et suur osa inimese mé&nguharjumuste

tekkimisel ja sdilimisel on n-0 offline sdpruskonna olemasolu, kes samuti méngivad. Nii
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kisimustiku esimeses kui kolmandas osas olevad kisimused keskenduvadki sellele

aspektile.

Teine osa kisimustikus puudutab méngija individuaalseid eelistusi mangus — milliseid
karaktereid ta eelistab méngida, mis teda kdidab mangu juures, millistelt veebilehtedelt
saab ta infot méngu kohta ja kuivérd mdjutavad mangu nautimist keelelised erinevused.
Nii teises kui neljandas kusimuste blokis pldab autor vélja selgitada, kuivord vastavad
mangija ootused ja eeldused mangule online méngijate tiipoloogiale (Alix, 2005).

Kolmandas osas uuritakse l&hemalt mangimise suhtlemist eeldavad kiilge — gruppides ja
gildides osalemine mangus ning méngu kaudu tuttavaks saanud inimestega n-6 offline
kohtumisi. Uhtlasi uuritakse, mida annab mangijale WoWis gild ja kuivord oluline faktor
on see tema manguharjumuste juures. Kuna WoWi ndol on tegemist ménguga, mida saab
méngida ainult koos teiste mangijatega, soovitakse kusimustiku selle osaga vélja
selgitada, millist méngustiili respondent eelistab — kas Uksi mangida voi kindla grupi/
gildiga.

Suurima bloki kisimustikust moodustab tabel, kus méngijal palutakse hinnata viie palli
skaalal erinevate aspektide olulisust mangus. Skaalal tahistab ,1’ tdiesti ebaolulist aspekti
ning ,5’ vdga olulist tegurit. Teguritena on vélja toodud aspektid nii isiklike eelistuste kui
teistega suhtlemise tasandilt, kusjuures aspektide tabelisse toomisel on arvestatud suuresti
Alixi (2005) toodud online mangijate tlupide eelistustega. Sellisel moel loodab autor

selgitada vélja, kas valitud méngijate seast annab paralleele tuua Alixi arhetulipidega.

Viiendaks on kisimustikus isikuandmete osa, kus kisitakse respondendi vanust, sugu,
elukohta, leibkonna liikmete arvu, haridustaset ja ametit. Siinkohal on tegemist n-0
baasandmetega, mida autor tahab iga eelneva bloki analtiusimisel votta aluseks voimalike

erinevuste valjatoomisel.
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3.3 Intervjuude ldbiviimine

Kuna eesmargiks oli seatud erinevates Eesti paikades elavate arvutimangijate
kisitlemine, otsustasin teha intervjuud Interneti teel, kasutades erinevaid vahetute
sdnumite saatmise programme (MSN, IRC, Skype). Kokku 8 intervjuud viidi 1&bi IRC
ning 4 MSNi vahendusel.

Autori arvamuse kinnituseks selgus intervjuude labiviimise protsessis, et interneti teel
intervjuu tegemine ei piiranud respondentide raakimissoovi, kuna tegemist oli inimestele
mugava keskkonnaga, intervjuu alguse aeg ning labiviimiseks kuluv aeg oli paindlik ning

pea kobigiga oli autor puutunud ka varasemalt kokku.

Ara (tles intervjuu andmise (ks inimene, samas jutu levides tekkis vabatahtlikke
intervjueeritavaid oluliselt juurde ka siis kui rohkem respondente enam vaja ei olnud.
Seega vOib 6elda, et Gldine meelestatus oli positiivne ning tdnu otsusele teha intervjuud
Interneti teel, veenis mugavuse argumendiga ka moned mangijad, kes muidu oleks
intervjuust pigem loobunud. Kindlasti ei saa siinkohal salata ka interneti teel tehtavate

intervjuude olulise eelisena transkribeerimisvajaduse puudumist.

Intervjuud on lisatud kdesolevale to6le CD-plaadil, et neile mitte pihendada lisakdidet.
Intervjuudes on keelekasutus jaetud Gsnagi identseks intervjuu kdigus kasutatule — need
sisaldavad suuresti mangimisalast slangi ning vdivad teemast taiesti eemal olevale

inimesele kohati Usna raskesti mdistetavad olla.
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4. Empiiriliste tulemuste esitus

4.1 Intervjueeritute taust

B-20M-TIn® (B) on 20-aastane Tallinnas elav noormees, kes &pib TTUs arvuti- ja
stisteemitehnoloogiat. Ta elab Mustaméel koos vanematega ning puutus arvutitega kokku
esmakordselt ~10-aastaselt kui isa neile koju arvuti ostis. Esimene dial-up Ghendus on
nende perekonnal olnud ligi 6-7 aastat.

Esimese mangu hankis neile respondendi vend ning sellest ajast alates eelistab B eelkdige
tulistamismange. Mangustiilidest eelistab ta enim just tulistamisméinge (FPS — first
person shooter), misjarel on olulisel kohal olnud spordimingud. Alates sellest ajast on
ta ménginud véga palju erinevaid mange — paljud on sellised, mille vastu tunneb ta huvi
umbes n&dal aega, pikemalt ja pusivamalt on manginud Counter-Strike’i (CS) ja WoWi.
CS on iks Eestis enim méngitumaid tulistamisménge ning seda méangis B kokku kaks
aastat. WoWi hakkas ta mangima ténu s6brale, kes mangust oli kuulnud — proovis ise ka
méangu ning hakkas meeldima. Praeguseks on ta ménginud WoWi ligi kaks aastat ja kogu
selle aja peamiselt tihes serveris kuuludes eestlaste rahvusguildi Kalevlased.

Arvuti taga veedab B pdevast keskmiselt 6-8 tundi, millest enamus kulub
arvutimangudele. Samas on olnud péevi, kus ta méngib arvutiga ka kuni 16 tundi. Alla 4
tunni jaab manguaeg pdeva kohta harva. Internetist méngude kohta lisainfot otsib ta

harva.

H-17M-TIn (H17) on Tallinnas elav 17-aastane noormees, kes dpib praegusel hetkel
keskkoolis. H17 elab koos vanemate ja 6ega. Esimest korda puutus ta arvutitega kokku 6-
aastaselt, kui isa vottis ta to0le kaasa ning umbes samal ajal sattus ta isa kdorval ka oma

esimest arvutimédngu mangima. Sellest ajast alates on ta manginud véga palju erinevaid

2 Intervjueeritavate nimede lihend on naiteks antud juhul koostatud jargnevalt: B — nime, millega inimest
enim seostan, initsiaal; 20M — vanus ja sugu, ehk antud juhul 20-aastane meesterahvas; TIn — elukoha
luhend ehk antud juhul Tallinn.
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méange, ent kdiki lihemat aega. Internetiihendus on tal kodus olnud praeguseks 6 voi
enam aastat, alates ajast kui ta esimese arvuti sai.

H17 eelistab sdja- ja strateegiaminge ning kdige pikemat aega on ta jdadnud praeguseks
viieks aastaks pidama Counter-Strike juurde. World of Warcrafti sattus ta méngima sobra
kaudu, kellega koos prooviti testversiooni. Seejarel otsustas ta mangu vélja laskmise jarel
selle endale soetada ning mangis alates WoWi valja tulemisest Euroopas, 2005. aasta
alguses. Kokku mangis ta WoWi kahes erinevas serveris, alustades thest ning kolides
koos reaalelu sbpradega mingil hetkel teise serverisse ule. Peamise ménguaja jooksul
kuulus ta eesti rahvusguildi Kalevlased. Praegusel hetkel ta enam WoWi ei méngi.

Arvuti taga veedab H17 pédevas keskmiselt 3-4 tundi, millest praegu mangimisele kulub
kuni kaks tundi. Vorreldes varasemaga hindab ta oma manguharjumuste olulist
muutumist vdhemuse poole — ajal, kui ta veel WoWi aktiivselt méngis, kulus tal
méangimisele kuni 10 tundi 66paevas. Monikord vaatab ta Internetist ka lisainfot tulevaste

muudatuste kohta WoWis vdi teistes mangudes, mida parasjagu mangib.

H-27M-TIn (H27)on 27-aastane noormees, kes omab kesk-eri haridust, tootab
meelelahutusvaldkonnas ja elab Tallinnas koos vanematega. Esimest korda puutus ta
arvutitega kokku 1990ndate alguses, kui nende juures kodus hoiti paar paeva sugulase
juurde kolhoosi minevat Jukut. Sellel arvutil méngis ta ka esimest korda arvutimangu.
Koju sai H27 internetiihenduse 1990ndate 16pus.

Sarnaselt eelmainitutele on ka H27-1 lai méngimispdhi — alates esimesest mangust on ta
méanginud palju erinevaid mange. Kui varasemalt eelistas ta strateegiaménge, siis nitd
peab oma lemmikuteks FPSe ja MMORPGsid (Massively Multiplayer Online
Roleplaying Game). Kui méngude vahetumine valja arvata, siis manguharjumused tal
muutunud ei ole.

WoWi hakkas ta mangima juba selle testversioonis ning praeguseks on manginud ule
kahe aasta. Sellel ajal on ta manginud ainult eesti rahvusguildis Kalevlased, manguaega
jagab kahe peamise karakteri vahel.

Keskmiselt kasutab ta arvutit péevas 8 tundi, millest vdhemalt pool laheb
arvutimangudele. Lisainfot mangude kohta ta Internetist ei otsi, kuna ,mangida on parem

kui méangu kohta lugeda’.
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M-18N-Krssr (M18) on 18-aastane Kuressaares elav neiu, kes IBpetab parasjagu
keskkooli ja elab koos vanemate, venna ja vanaisaga. Esimest korda puutus ta arvutite ja
arvutimangudega kokku 1990ndate alguses ema td0 juures, kui talle tegevusena otsiti
mdni arvutimang mangida.

Méngudest eelistab ta enim taktikaminge ja MMORPGsid. Intervjuu tegemise ajal
méangis ta ainult WoWi ning mangustaazi oli tolleks ajaks ligi aasta. Kokku on M18
méngus olnud ligi 10 guildis, eesti rahvusguildis Hiljatud neist viimased 5 kuud.
Méngima hakkas ta WoWi ténu vennale, kes mangu néitas.

Pdevas kasutab ta arvutit 2-4 tundi, millest suurem osa kulub arvutiméngudele. Ka otsib

ta sageli Internetist méngu kohta lisainfot.

M-19N-Knda (M19) on 19-aastane Kundas elav neiu, kes tegeleb dppimisega ning elab
koos vanemate ja kolme vennaga. Esmakordselt puutus ta arvutite ja arvutimangudega
kokku 6-aastaselt kui ema ta toole kaasa vottis. Aktiivsemalt hakkas ta mangima siis kui
avastas tulistamisméngud ning méngis neid 4-5 aastat. Sealsed s6brad kutsusid ta WoWi
méangima ning nadd on kogu seltskond WoWi méangimisele tle ldinud. M19 on olnud
senimaani ainult eestlaste rahvusguildis Kalevlased ning eelistab méngida mitut
karakterit korraga, et vdimalikult palju mangu néha.

Méngudest eelistab M19 FPSe ja MMORPGsid. Internetti kasutab ta alates 11-12ndast
eluaastast. Arvutit taga on M19 keskmiselt 7-8 tundi péevas, millest arvutiméngudele
kulub ligikaudu 6.

N-21N-Vmsi (N) on 22-aastane neiu, kes Opib personalijuhtimist, to6tab IT-valdkonnas
sektretérina ning elab Viimsis koos elukaaslasega. Arvutiga puutus ta esmakordselt
kokku 1990ndate alguses kui isa t6i t6dga seonduvalt arvuti koju. Sellel méngis ta ka
esimest korda arvutimangu. Hiljem on N ménginud erinevaid strateegia-, horror- ja muid
ménge. Lemmikmangudeks on N-il rolliméngud (RPG ehk roleplaying games).

WoWi sattus ta mangima, kuna oli tuttav varasema Warcrafti seeriaga ja sober soovitas
proovida selle online versiooni. Praeguseks on ta WoWi (koos testversioonidega)

manginud juba 3 aastat. Viimasel ajal on seoses td6le minemise ja eraeluliste muutustega
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méangimine oluliselt harvemaks jaénud. N eelisarendab hte kindlat karakterit, ent mangib
sageli ka teisi karaktereid.

Internetti hakkas N kasutama 1997. aastal. Arvutit kasutab ta igapdevaselt t66l 8 tundi,
lisaks kodus tund vOi paar, mis vdib kuluda mangimisele. Samas ei mangi ta enam
igapéevaselt — varasemalt vois lisaks 8 tunnile t66l lisanduda igapéevaselt ka vahemalt 6
tundi méangimist kodus. Nii WoWi kui teiste méngude kohta otsib N aeg-ajalt Internetist

ka lisainfot.

0-26M-TIn (O) on 26-aastane meesterahvas, kes tootab telekommunikatsioonide
valdkonnas ja omab infoteaduste alast kdrgharidust. O elab koos naise ja kahe lapsega
Tallinnas.

Arvutite ja arvutimangudega puutus ta esmakordselt kokku 4-5. klassis (1990ndate
alguses) kooli arvutiklassis, internetilaadse tehnoloogiaga puutus ta esmakordselt kokku
1996ndal aastal. Ta on proovinud jarele pea kdikide Zanrite tuntuimad méngud, aga
lemmikuteks peab eelkdige strateegia- ja rollimiinge. Kooli ajal veetis O rohkem aega
méangides, samas kui t66le minemise jarel on mangimisest saanud puhtalt meelelahutus.
WoWist kuulis ta eelkdige teiste méngude kaudu tuttavate kaest, aga ka Blizzardi
ametlike reklaamikampaaniate l&bi ning on ménginud seda lle kahe aasta. Rohkem
arendanud on ta erinevatel ajaperioodidel kokku nelja karakterit. Praegusel hetkel ta
aktiivselt enam ei mangi, kuid hoiab end mingil maaral ménguga kursis. Rohkem aega
pihendab O online pokkeri mangimisele, mille kohta uurib samuti Internetist lisainfot.

Paevas on ta arvuti taga keskmiselt 12 tundi, millest 3 kulub méngudele.

P-16M-TIn (P16) on 16-aastane noormees, kes dpib keskkoolis ning elab Tallinnas koos
vanemate ja vennaga. Esmakordselt puutus ta arvutiga kokku 4-aastaselt, kui vanemad
koju arvuti ostsid. Internetti hakkas ta kasutama alates kooli minemisest (1. klassist). Ta
on méanginud palju erinevaid ménge, kuid enim meeldivad FPSid.

WoWi hakkas méngima sobra kutsumise peale ligi 2 aaste eest. Mangis kahes serveris
ning on olnud kahes rahvusguildis — nii Huljatutes kui Kalevlastes. Praegusel hetkel

mangib online pokkerit ja snookerit ning Enemy Territory’t. Uhe mingu juurde jaab
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tavaliselt paariks kuuks. Praegusel ajal enam aktiivselt WoWi ei mangi ning plaanib oma
karakterit maha muua.

Arvuti taga veedab péevast keskmiselt 2-3 tundi, millest 1 tund kulub mé&ngimisele.
WoWi mangimise ajal kulus moned tunnid mangimisele ronkem. Internetist otsib ta

méangudest lisainfot vaid WoWi kohta.

P-23M-TIn (P23) on 23-aastane noormees, kes on omandanud kutsehariduse ning
méangib WoWi kokat0ost vabal ajal. P23 elab Tallinnas koos vanematega. Esimest korda
puutus ta arvutitega umbes 6-7-aastaselt kokku kui perekonnatuttavatele kiilla minnes
maéangis esimest korda ka arvutimangu. Internetti kasutab P23 alates pdhikoolist, kui seal
Opetati kodulehekdilgede tegemist.

Esialgu eelistas ta arvutimangudest tulistamismange, praeguseks meeldivad rohkem
strateegia- ja rallimingud. Enne World of Warcrafti mangima hakkamist mangis ta ligi
neli aastat Quake seeria erinevaid mange. Sealse sdpruskonnaga hakati koos WoWi
méangima.

Ta kasutab arvutit paevas keskmiselt 4 tundi, millest pool tundi kuni kdik neli tundi kulub

méangimisele. Lisainfot ta Internetist médngude kohta ei otsi.

R-20M-Trtu (R) on 20-aastane noormees, kes Opib dlikoolis psthholoogiat ja elab
Tartus koos vanemate ja kolme Oega. Esimest korda puutus ta arvutitega kokku 8-9-
aastaselt kui isa laptopi ostis ning interneti sai nende pere koju paar aastat hiljem. Isa
laptopil méngis R ka oma esimest arvutimangu. Zanriliselt eelistab ta maéngida
strateegiaméinge, aga ka RPGsid.

WoWi sattus ta méngima koos paari sdbraga, kuna nad ootasid uuest Blizzardi mangust
midagi véga head. Mangima hakkas R koos sdpradega enam kui 2 aasta eest. Intervjuu
tegemise hetkel on R WoWi mangimise paari nadala eest I6petanud.

Arvutit kasutab R keskmiselt 8 tundi pdevas. Ajal, kui veel aktiivselt mangis, kulus
paevas WoWile keskmiselt 7 tundi, praegusel ajal arvutiméngudele ligikaudu 2-3 tundi.

WoWi mangimise ajal otsis ta mangu kohta ka Internetist lisainfot.
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T-23M-Lndn (T) on 23-aastane noormees, kes elab Harjumaal Londonis koos vanemate
ja vennaga. Tal on keskharidus ning igapdevaselt to6tab ta IT-spetsialistina. Esimest
korda puutus T arvutite ja arvutimangudega kokku 1994. aastal kooli pikapdevariihmas,
internetitihendus saadi kooli 1997. aastal. Lemmikmangud on eelkdige sotsiaalse aspekti
parast MMORPG(, seejérel FPSid, strateegiaméngud ja rolliméngud.

WoWi hakkas méngima koos sbbraga 2005. aasta alguses ning on véikeste pausidega
méanginud sellest ajast saati. Pikemalt on ta manginud kahes serveris ning reaalselt
méangib ta kahte karakterit. Lisaks WoWile méangib ta tavaliselt ka teisi uuemaid méange
paralleelselt.

Arvutit kasutab ta keskmiselt 12 tundi péevas, millest 3-4 tundi kulub arvutimangudele.

Lisainfot mangude kohta otsib ta Internetist véga sageli.

W-14M-Tin (W) on 14-aastane noormees, kes Opib koolis ja elab Tallinnas koos
vanemate ja kahe Gega. Esmakordselt puutus ta arvutitega kokku umbes 5-aastaselt,
internetti kasutab praeguseks ligi 5 aastat ehk alates sellest ajast, kui sai endale arvuti.
Esimest korda maéngis ta arvutimadngu koos s@braga, lemmikméngud on ralli- ja
strateegiamiangud.WoWi on ta manginud praeguseks ule aasta, lisaks sellele mangib ta
monikord ka CSi.

Arvutit kasutab ta igapéevaselt keskmiselt 6 tundi, millest 5 kulub arvutimangudele. W
hangib Internetist ka lisainfot WoWi kohta.
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4. 2. Ul: Milliseid Zanreid mingijad World of Warcraftis enim

eelistavad?

Nagu ka ké&esoleva t66 teooriaosas mainitud, sisaldub WoWis suuremas osas vahemalt
nelja mangutlibi omaduseid — seiklus-, strateegia-, rolliméngud ja puzled. Vahemal
maéaral sisaldab méng ka elemente voitlusméngudest ning véimaldab mangimist nii tksi

kui teiste reaalsete méangijatega koos vOi nende vastu.

World of Warcrafti staaz oli kdigil kisitletud 12 méangijal vahemalt aasta, ulatudes isegi
kolme aastani, mil tulid valja esimesed méngu testversioonid. Kdik 12 mangijat olid
varasemalt manginud rohkem kui ménda méngu ning oli respondente, kelle mangubaas
ulatus isegi tle poole tuhande mangu. Seega voiks eeldada, et WoW on tbmmanud endale
Zanrite UOhendamise l&bi olulisel madral muidu Kkindlat Uhte v&i paari mangutlupi

eelistanud méngijaid.

4.2.1. Mangueelistused

Lemmikmangudena toodi intervjuudes valja peamiselt strateegiaméngud (8 korral),
seejarel tulistamisméngud (5 korral), MMORPG-d (4 korral), rolliméngud (4 korral) ning
ralli- ja spordiméngud (3 korral). Nagu néha, nimetasid pea kdik respondendid rohkem
kui Uhe lemmiku manguZanri — selgituseks toodid lemmikute mangutlupide erinevad
aspektid. Uks suurima mangubaasiga intervjueeritu seletab seda jargmiselt:

,,Hmm, kindlasti on esikohal MMOd nende sotsiaalse aspekti tottu, FPSid, vdga hea
stoori ja disainiga RTSid ja méned kuulsamad RPGd.”” (T-23M-Lndn)

Kuna kaheksa vastanut 12st peab kas praegu vdi on varasemalt pidanud oma
lemmikméangudeks strateegiamange, ei tule ka eriti tllatavalt, et kdige kdrgemalt hinnati
intervjuu kvantitatiivses osas zanriliselt seiklus- ja strateegiamange. Kuigi kvalitatiivses
osas mainisid paljud respondendid oma kiindumust tulistamis- ja spordimangude vastu, ei

olnud siiski vBimalik sellekohaseid jareldusi teha kvantitatiivse osa baasil.
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Kuigi kindlasti on maitse méangueelistustes vagagi individuaalne, saab siiski intervjuude
kvantitatiivsest poolest vélja tuua peamised kriteeriumid, mida huvitav mang endas
sisaldab vOi kaasa toob. Kvantitatiivses osas toodud 30 kriteeriumile anti punkte 5-palli
ststeemis, lahtudes asjaolust kuivord oluline see aspekt on (kskdik millise mangu
huvitavaks tegemisel. Kuna vastajaid oli 12, sai ks kriteerium maksimaalselt punkte
koguda 60. Ulevaatlikku tabelit hinnangutest kriteeriumite osas v@ib niha lisas 3.
Kindlasti ei ole ainult 30 aspektiga voimalik kirjeldada kdikide mangude koiki tahtsaid
aspekte, ent tegemist on siiski piisava hulgaga, et valja tuua mdned olulisemad

arvutimangu kiljed.

Koige korgemalt (58 punkti) hinnati méngus usaldust gildilitkmete suhtes, millele jargnes
karakteri edasi arenemine mangu kadigus ning v@imalus teiste mangijatega koos millegi
nimel to6tada (kumbki 54 punkti). Enam kui 50 punkti said veel kuus vdimalikku aspekti
mangus: tootja manguarendus ja mangimisvdimaluste rohkus (mdélemad 52), mitme
méangija vdimalus ja kontroll mangus toimuva tle (kumbki 51) ning avastamise vGimalus
ja labimdeldud rassid/klassid (50 punkti).

Sellised hinnangud anti praktiliselt eranditeta ning vastuste erisused tulid mangu alles
vahem punkte saanud vastuste korral — néiteks teiste méngijate vastu voistlemise ja PvP
aspekti méngus pidasid kdik naisted oluliselt vdhem tahtsamaks kui vastanud
meesterahvad, kuigi kriteerium ise sai kokku 46 punkti. Samuti tekkisid mangueelistuste
pinnalt suuremad erisused aspektide kesktsooni jadnud keeruka strateegia ning huvitavate
missioonide (quest) olulisuse hindamisel, kus mdlema hindamisel jagunesid hé&aled

skaalal Usna vordselt.

Uks intervjueeritu vordles arvutimangude eelistusi teiste meelelahutusvaldkondadega.
,.l../see[, kauaks ma Uhte mangu mangima jaan,] oleneb taiesti mangust, [voib olla] 5
minutit kuni 2 aastat. [See soltub sellest,] kas méang on minu jaoks hea v6i mitte /../ Ssee

on sama personaalne asi nagu muusika ja filmimaitse, ma arvan.” (H-27M-TIn)
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Alla poole punktidest (vdhem kui 30) said vaid kolm toodud Kkriteeriumit: mangu reaalsus
(29), virtuaalraha teenimine (26) ja voimalus pérast oma huvi I6ppemist mang maha
moda (20). Pettumist mangu reaalsuse aspektist Kkirjeldas Uks intervjueeritu aga
jargmiselt:

.../ kunagi lootsin hulltugevaid ja keerulisi strateegiamange mangida, natd enam mitte,

kuna arvuti ei saa kunagi seda simuleerida mida tahaksin.”” (T-23M-Lndn)

Intervjuudes toodi sageli vélja, et WoWi juurde jadb méngija pidama kontendi rohkuse ja
suhtlemisaspekti tottu. Kisimuse peale, kauaks tavaliselt méngija (he méngu juurde
pidama jaab, ei olnud Kkellelgi Uhest vastust anda — alati maérgiti, et kdik sdltub
méangutudbist.

,,0leneb taiesti mangust [kauaks ma selle juurde pidama jaan]. Nagu ennem utlesin siis
CSi méngisin 2 aastat ja peale. siis leidsin World of Warcrafti mida olen pelanud ka
nlud Gle 2 aasta. Samas selliseid fun mange, mille alla tirid ja nadal pelad on palju.” (B-
20M-TIn)

4.2.2. Eelistuste ja harjumuste muutumine

Pooled intervjueeritud tunnistasid, et nende mangueelistus on erinevatel pohjustel aastate
jooksul muutunud. Peamiselt toodi selle pohjusena valja neli varianti: oli inimesi, kes
alles WoWiga hakkasid tdsisemalt mangimisega tegelema; teiste mangimisvdimalused
pani paika tehnika ja selle muutumine; kolmandana toodi vélja vanusega mangueelistuste

muutumist ning neljandana helt konkreetselt méngult teisele (WoWile) n-6 tle kolimist.

M-18N-Krssr sdnul mangis ta enne WoWi ménge oluliselt harvemini ja korraga moni
tund. Sellest vOib jareldada, et kuigi tema mangude Zanrilised eelistused olid varasemalt
juba paigas, ei olnud tal enne Uhtki tésisemat lemmikméngu, mida annaks pikemalt, kui
n-0 singleplayeri osa, labi méangida. N-22N-Vmsi vBimalused aga pani paika tema arvuti,

mis eriti graafikarohkeid mange vélja ei tahtnud vedada.

Samas toob kolmas respondent vilja, et tema mangueelistused muutusid vanuse ja
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huvidega ning samuti veidi halvema nagemise tottu:

,.| K]8ige rohkem meeldisid FPS'id aga kuna vanus on juba selline, et ei joua vaadata nii
palju Kkirjut ekraani, siis praegu eelistan strateegiaid ja ... automange arvatavasti.
[M]itte ainult, Civilisation on mitu korda labi tehtud ja tGeliselt chill mang.” (P-23M-
TIn)

M-19N-Knda maéngis enne WoWi pohiliselt tulistamisménge, mis olid ka tema
lemmikud, kuid proovides sGpradega koos World of Warcrafti, kirjeldas ta seda hetke

naljaga pooleks kui ,,s6ltuvust esimesest proovimisest™.

4.2.3. Paralleelselt mangimine

Uheksa intervjueeritut mangivad kill enamuse ajast WoWile piihendades paralleelselt ka
mdnda muud mangu. Sageli on tegemist méne ménguga, mille Zanr pole World of
Warcraftis esindatud ning mille kaasamine praegusesse mangu ei ole eriti usutav. N&iteks
ralli- ja spordimange oma lemmikuteks nimetavad inimesed tunnistavad, et mangivad
lisaks WoWile ka neid aeg-ajalt.

Seega, kuigi WoW (ihendab endas mitut erinevat Zanrit ja on mangijate peamise
tahelepanu tommanud, hoiavad enamus méngijaid arvutisse installeerituna ka varasemaid

ja uusi lemmikuid, mida aeg-ajalt méngivad.

Samas teisi ménge korvalt mangivad vdi proovivad inimeste sonul kui nad ka sooviks,
siis samavéarset hobi nad WoWi asemele mingi muu méngu néol ei ole leidnud:

..l...] Singleplayer’eid olen ma k&iki 1x manginud, kuni l&bi saad. Tuleb silt "game over"
ja koik. Online'e olen teisi peale WoWi vaid proovinud nadalaks vdi nii, kas beetana voi

sbbra accounti laenates™ (N-22N-Vmsi)
See tendents on ajaga tOusnud - Kkui intervjuu kaigus paluti hinnata oma

méangimisharjumuste muutumist, tdid enamus inimesi vélja, et aja moddudes on WoWile

plhendatav aeg muutunud jarjest véikesemaks. Samas mangitakse ha enam WoWi
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kdrvalt edasi varasemaid lemmikuid vdi proovitakse uusi huvitavaid mange, kusjuures
sageli on see seotud ka sotsiaalse aspektiga:

“[V]ahepeal [mangime] klassivendadega counter-strike'i.”” (W-14M-TlIn)

4.2.4. Kas WoW on teiste zanrite mangudelt auditooriumi endale
tommanud?

Ka isiklikule kogemusele tuginedes tuleb tunnistada, et vorreldes varasema ajaga on
WoWile plhendatav ajahulk pea kdigi mangijate hulgas vahenenud oluliselt ning selle
arvelt kasvanud kas teiste mangude v6i mdne muu tegevusega tegelemine. Ullatusena
tuli, et lausa 3 intervjueeritut oli intervjuu tegemise ajaks WoWi méngimise taiel maéaral
I6petanud ning avaldasid arvamust, et ehk ei hakkagi seda enam mangima. Arvatavasti
on tegemist ka vanuselise kiisimusega — mangimise I6petanud on 16-, 17- ja 20aastased,
mis vOib olla n-6 vanuseline murdepunkt, kus inimene otsustab, kas arvutimangud

jaavadki tema hobideks voi tahaks ka midagi muud teha.

Samas, pea koik intervjueeritud maéngijad olid varasemalt ka proovinud WoWi
méangimisega n-0 l6pparvet teha, ent méne kuu jooksul uuesti mangima hakanud, nii et
tegemist voib olla ka mdneajalise pausiga.

Voimalik on ka, et méngu eluiga hakkab parast kolme eluaastat raugema ning loobuvad

méangijad on selle tks esimesi mérke.

Eeltoodule tuginedes vdib samas kull vdita, et WoW on endale tdmmanud osade
Uhendatud Zanrite mangijaid. Samas aja moddudes on need méngijad siiski hakanud
uuesti varem meeldinud ménge paralleelselt mangima ning kohati vdib téheldada ka

nende mangude juurde tagasi po6rdumist.
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4. 3. U2: Kuidas miéingijad jagunevad Alixi (2005) tiipoloogia

seisukohalt?

Vastavalt Alixi uurimusele on eristatavad peamised neli online méngija tiipi: sédalased,
jutustajad, strateegid ja suhtlejad. VGttes arvesse Alixi toodud kriteeriume, mida iga tlup
eelistab ning eelistustest tulenevaid erinevaid manguttipe, mida koik tlubid voiks
eelistada, koostati kisimustikku tabel, mille pdhjal oleks vdimalik klassifitseerida
kusitletuid Alixi toodu alusel.

Tabelis oli kokku 30 kriteeriumi, mille olulisust paluti mangijal hinnata 5-palli skaalal
méngu huvitavaks tegemise aspektist. 19 néitajat olid valitud nii manguzanrite kui
tlpoloogia jéargi ning tdielikuma pildi saamiseks lisasin 11 kriteeriumi, et saada aimu ka
asjaoludest, mis tipoloogiast vélja jadvad, ent vbivad oluliseks osutuda tulpidesse

jaotumises.

Semistruktureeritud intervjuu kvantitatiivse osa tulemuste analtiisimiseks koostati exceli
tabelis (vt Lisa 3), et Uhtselt vélja tuua kdigi 12 respondendi vastused 30le kriteeriumile.
Uhtlasi on tabelis toodud ka iga vastanu keskmine punktide arv, igale kriteeriumile antud
punktide keskmine tulemus ning punktide summa.

Selle alusel saab reastada nii igale vastanule kui kogu valimile olulisemad kriteeriumid,
samuti tuua vélja vdimalikke tlpoloogilisi kooskdlasid Alixi uurimusega. Samas, on

oluline ka markida, et Alixi sdnul esineb puhtaid tdpe tsna harva.

Tupoloogiate analtiiisimisel tegin iga tlubi omaduste hindamise osas tabeli, kus tdi vélja
tlubile vdga omased ja Uldse mitte omased olulisuse aspektid. Kriteeriumite hulk
varieerub tlupide kaupa — koige véhem tilbile sobilikke kriteeriume (3) on sddalase
puhul ning enim jutustaja ja strateegi (9) tudbi puhul, suhtleja poolt-argumente on neli.
Ka vastuargumentide hulk tulpide kaupa on erinev — sddalasel viis, kdigil teistel aga neli.
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Iga tudbi puhul on hinnatud nii selle tulbi populaarsust kogu valimis kui iga vastanu
arvamuste kooskdlasust antud tutbile. Kuna hinnata paluti 5-palli stisteemis ja nii poolt-
kui vastuargumentide hulk varieerub, votsin (htse hindamissisteemi loomiseks
kasutusele protsendid — tulibile vastab respondent, kelle vastusepunktid on védhemalt 75%
kdigist voimalikest punktidest selle tiiiibi pooltargumentidest. Vastanu on n-6 puhas tup
kui tema vastuargumentide punktid ja&dvad aga alla 60% voimalikest. Juhul kui
vastuargumentide punktid aga lletavad 60% piiri, on tegemist n-0 segatuibiga. Segattlp
vOib moodustuda nii erinevatest Alixi toodud neljast tddbist kui ka toodud

lisakriteeriumitest.

K®oigi tulpide osas tehtud tabelid taiskujul on lisatud kdesoleva t60 lisadesse. Iga tabeli
analiusimisel tdin vélja kogu valimi pdhjal keskmise hinnangu igale kriteeriumile ning

kdigi vastanute individuaalsed vastused nii eraldi kui summana.

Et méaratleda intervjueeritute ttpidesse kuulumist, tegin tabeli (vt Tabel 4) iga kisitletu
tulemustest nelja thdbi nii poolt kui vastuargumentide osas. Selgeid tulpe vdis eristada
kolme kusitletu puhul, kelle puhul tulid selgelt valja nii poolt- kui vastuargumentidega

ainult Ghe tUdbi sobilikkus.

Siinkohal tuleb kindlasti mainida, et kdigi respondentide keskmine vastus 5-palli skaalal
oli ule 3 punkti, mis tdhendab, et Uldjuhul anti Ule poole vdimalikest punktidest.
Vastuargumentide hindamisel tdhendas see kohati keerukamat analiilisi ja p&hjenduste
otsimist nii lisakriteeriumitest kui intervjuu kvalitatiivsest osast, kuna selgeid tutpe oli

voimalik eristada vdga véhe.

Eeltoodud kriteeriumitega (vdhemalt 75% pooltargumentide ja kuni 60%
vastuargumentide h&éli) oli voimalik klassifitseerida kimme kdsitletut, kellest kolm olid
puhtad taubid ning seitsme eelistused jagunesid kahe vdi kolme tulbi vahel. Kahe
respondendi vastused viitasid kill Ghe kindla tiibi eelistustele, ent vastuargumentide

kdrged tulemused ei vBimaldanud neid puhtaks tiiibiks klassifitseerida —vP-16M-TIn ja
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P-23M-TIn kvantitatiivse osa vastuseid analiiiisin seetbttu erandjuhtude all kaesoleva

peatiiki raames hiljem.

Tabel 4: Intervjueeritute jagunemine Alixi (2005) tiipoloogia jérgi

S6d.+ | Sod.- | Jut+ | Jut.- | Str.+ | Str.- | Sh.+ | Sh.- Tiiiip
Keskm. | 3,11* |3,52 | 3,61 329 (3,76 (3,13 [4,10 |3,48
B-20M- | 60** |72 60 70 78 60 80 70 Strateeg +
TIn (Suhtleja)
H-17M- | 73 80 76 80 71 70 75 75 Suhtleja +
TIn Jutustaja
H-27M- | 40 44 53 55 60 45 95 50 Suhtleja
TIn
M-18N- | 60 76 82 55 82 60 75 85 Jutustaja +
Krssr Strateeg (+
suhtleja)
M-19N- | 67 80 76 65 78 60 85 75 Strateeg (+
Knda Jutustaja +
Suhtleja)
N-22N- | 60 68 84 55 73 65 60 70 Jutustaja
Vmsi
0-26M- | 47 68 69 55 69 55 85 60 Suhtleja
TIn
P-16M- | 60 60 53 70 73 50 85 65 Suhtleja +
TIn strateeg
P-23M- | 60 76 64 70 64 55 90 70 Suhtleja +
TIn strateeg
R-20M- | 73 76 82 70 76 70 75 70 Jutustaja +
Trtu Strateeg +
Suhtleja
T-23M- | 73 68 89 65 76 85 75 70 Jutustaja +
Lndn Strateeg +
Suhtleja
W- 73 76 78 80 78 75 95 75 Suhtleja +
14M- Jutustaja +
Tin Strateeg

* Keskmine tulemus kdigi vastanute hinnetest tulbi selles aspektis

** Tulemused esitatud protsentides

Jargnevalt igast Alixi (2005) tlubi osas tehtud analiisist ja selle tulemustest lahemalt.
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4.3.1. Sddalane (Warrior)

Sddalased on Alixi sonul mangijad, kes eelistavad ménge relvade ja tehnoloogiaga, kus
on kajastatud vOitlus- ja sOjavdetemaatika. Oluline on ka mangu reaalsus, graafika
kvaliteet ja vahemal madral kiire reaktsioon ning ettearvamatu mang. Neid ei huvita

samas eriti karakterid vi vajadus mangu jooksul méelda.

Sellest tulenevalt moodustasin kvantitatiivosa pohjal kolmest kriteeriumist tuleneva
pooltargumentide kogumi, kuhu kuulusid hea graafika, méngu reaalsus ja Kiire

reaktsiooni vajadus. Eeldatavasti eelistab sddalane tulistamis-, ralli- ja spordiménge.

Kui kogu kvantitatiivosa keskmine hinne oli 3,6 palli voimalikust viiest, siis sddalasele
omased kriteeriumid said keskmiseks hindeks vaid 3,11. Vordluses teiste tilpide
pooltargumentidega on tegemist konkurentsitult kdige madalama hindega. Tegemist on

ka ainsa tltbiga, mille pooltargumendid said vdhem hé&ali kui vastuargumendid (3,52).

Samas on see seletatav asjaoluga, et WoWis puudub suuremal mééral sGjavaetemaatika
vOi relvade ja tehnoloogia kajastamine. Seega vois ka eeldada, et vdga palju poolthééli
sOdalase pooltargumendid ei saa, kuna selliseid eelistusi omavale méngijale ei pakuks
WoW tema soovitut. Pigem vOiks eeldada, et s6dalane vdib proovida kill WoWi, aga
pigem ei jadks selle juurde eriti pikaks ajaks pidama. Kuna kdik respondenid on
méanginud samas vdhemalt aasta aega, vOib lsna julgelt arvata, et sddalasi nende seas ei
leidu.

Siiski tuleb arvesse votta, et markimisvéarne hulk vastanuid nimetas tihe lemmikméangu

stiilina ka tulistamisménge, mistottu voiks isegi esineda segatupe.

Ometi oli isegi nelja inimese skoor sbdalase pooltargumentide osas vaga lahedane
sOdalaseks klassifitseerumisel. Vaadeldes aga nende inimeste laiemat profiili ja vastuseid
teistele kisimustele, vOib tdheldada, et tegemist on laiapdhjaliste manguharjumustega

inimestega, kes samas eelistavad teatud aspekte, mida Alix sddalastele omistab.
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Kuigi nditeks H-17M-TIn eelistab s@ja- ja strateegiaménge, Kklassifitseerub ta
kvantitatiivanalutsi pdhjal jutustajaks ja suhtlejaks. Siiski on tema skoor s6dalasena 73%
voimalikust, mille on kdrgeks teinud hea graafika véga kdrge hindamine mangu juures.
Hea graafika keskmine hinnang 12 vastanu seas on samas 3,92, seega ei saa loogiliselt
votta, et hea mangugraafika hindamine teeb temast kohe sbdalase tiiiipi méangija. Head
graafikat v6ib samas hinnata ka rollimédnge v6i MMORPGsid eelistav inimene, kellele

lihtsalt meeldib nautida lisaks sisule ka mangu muid aspekte tdie v8imsusega.

Arvan, et siinkohal tuleb arvesse votta lisaks WoWi s6jaméngude mitteolulisele
hdlmamisele ka pooltargumentide véhesust — nimelt oli sbdalase pooltargumente
kvantitatiivosas kusitud vaid kolm. Teisalt, kuigi suhtleja pooltargumente oli ka vaid neli
tikki, eristusid sealsed tltbid usna selgelt.

4.3.2. Jutustaja (Narrator)

Jutustajad on Alixi sonul mangijad, kellele on olulisel kohal fantaasia, karakterid,
teemad, stsenaariumid, avastamine, ettekujutusvdime kasutamien ja mdtlemine. Neile ei
meeldi samas véljakutsuvad ja rasked mangud, samuti ei meeldi neile konkurents teiste
méngijatega vOi sOjavdetemaatika. Sellest tulenevalt vOib eeldada, et jutustajale

meeldivad pigem rolli- ja fantaasiaméngud.

Poolt-argumentidena laksid jutustajal arvesse haarav ja detailne storyline, fantaasiarikkus,
analtdtilisus ja kalkuleerimine, huvitavad questid, loogilise motlemise vajadus,
avastamise vdimalus, mdistatused, karakteri arenemine méngu kaigus ning labimdeldud
rassid ja klassid. Vastuargumentidena ehk nditajatena, mida jutustaja ei pea oluliseks,
laksid arvesse méngu reaalsus, Kiire reaktsiooni vajadus, hea graafika ja teiste méngijate
vastu voistlemine (PvP).

Vorreldes teiste arhetulpidega, oli jutustaja populaarsuselt kolmas tiup (poolt-
argumentide hinnete keskmine 3,61), vastu-argumente oli vahem aga ainult strateegil
(vastavalt 3,29 ja 3,13).
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Jutustaja oli ks tudpidest, millele leidus intervjuu kvantitatiivses osas suhteliselt tapne
vaste intervjueeritutest. N-22N-Vmsi ainus Ule 75% tulemus poolt-argumentides oli
jutustaja ttdbil, samuti oli tal seal kdige madalam vastuargumentide skoor. Arvestades
asjaolu, et tegemist on ainsa vastanuga, kes t6i lemmikmangudena valja just rolliméngud,
ei ole muidugi tegemist vdga Ullatava skooriga. Kokku andis N-22N-Vmsi Uheksale
kriteeriumile maksimumhinde, neist viis (fantaasiarikkus, huvitavad questid, avastamise
vOimalus, karakteri arenemine mangu kaigus, l&bimdeldud rassid ja klassid) kuulusid

jutustaja poolt-argumentide hulka.

Lisaks neile viiele hindas ta mangu huvitavaks tegemisel kdrgelt ka head graafikat,
usaldust gildiliikmete suhtes, karakteri head varustust ning dnnemomenti. Hea graafika
hindamine tuleneb arvatavasti N-22N-Vmsi hiljuti saadud uuest arvutist — enne seda ei
olnud tal vGimalik méngida suuremate graafikanGudmistega méange. Hea varustuse
hindamine nditab eelkdige mangija karakterile orienteeritust, mis samuti viitab jutustaja-
tldbile. Karakterile orienteeritusest kui mangimise online motivatsioonist radgitakse aga

ké&esoleva t66 neljanda uurimiskisimuse all.

Lisaks n-6 puhtale jutustaja-tliubile leidus ka neli segattupi (H-17M-TIn, M-18N-Krssr,
R-20M-Trt, T-23M-Lndn), kusjuures kdigil neist oli jutustaja suuremal maéaral esindatud.
Samas ainult thel neist (M-18N-Krssr) olid vastuargumendid madratud normi piires,
kusjuures seda kahe tiibi puhul kolmest kvalifitseeritust. Kuna aga segatilibi osaliste

teiste tlpide Kkirjeldus on veel ees, kirjeldatakse kolme respondenti neist hiljem.

T-23M-Lndn vastas enim jutustaja poolt-argumentidele korgemate punktidega -
jutustaja pluss poolel olnud heksast argumendist pidas ta méngu huvitavaks tegemisel
vaga oluliseks lausa kuute (storyline, fantaasiarikkus, huvitavad questid, avastamise
voimalus, karakteri areng, klasside-rasside labimdeldus), seega voib teda pidada kdige

enam sellele tltbile vastavaks intervjueerituks.

Nagu ka varem mainitud, on tegemist arvatavasti vastanutest suurima méngubaasiga

inimesega, mistdttu on ka arusaadav tema vOime ja tahe ndha méangus oluliselt
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erinevamaid aspekte kui ehk teistel méngijatel. Kuna aga tema keskmine hinna
kriteeriumitele oli 3,90, olid tsna kdrged tulemused ka teistes tlupides ning thtlasi kdigis
vastuargumentides. Kui kisisin, mida ta WoWis enim hindab, vastas ta nii:

,,1ahtuse jarjekorras pakuks ehk: oma peacharri arenemine labi levelite mitte geari, vaid
just charri arenemine enda jaoks - uued abilityd ja lore, mis kaasas kaib. Sotsiaalne
aspekt: sbpradega koos on vaga l6bus viiemehe instance'e joosta ning Ventrilo on
kuldavaart - samas on vaga tihti ka PUGidega (pick up group ehk tundmatute inimestega
mingi koopa labimiseks moodustatud grupp - autor) saanud uskumault palju nalja. Gear

ja selle uuendamine.” (T-23M-Lndn)

4.3.3. Strateeg (Strategist)

Strateege kirjeldab Alix kui mangijaid, kellele on tahtsaimal kohal keerulised strateegiad,
valjakutsuv méngu diinaamika ning mangu ja teiste mangijate ule kavaldamine. Nad
naudivad kui neid métlema vOi midagi ette kujutama pannakse ning kui nende mangu
kéaik on etteaimamatu. Strateegile on kdik muu, alates karakteritest ja suzeest ning
IGpetades realismiga, vordlemisi ebaoluline.

Arvatavasti naudivad strateegid enim strateegiamange ning puzlesid.

Tudbi pooltargumendina l&ksid arvesse kokku (heksat kriteeriumi, mida mangijad
hindasid mangu huvitavaks tegemisel. Kriteeriumid olid jargmised: keeruline strateegia,
anallatilisus ja kalkuleerimine, multiplayer vdimalus, teiste méngijate vastu mangimine
(PvP), loogilise mdtlemise vajadus, huvitavad questid, kontroll méngus toimuva (le,
palju voimalusi mangimiseks ning fantaasiarikkus. Nende keskmiseks hinnanguks mangu

huvitavaks tegemisel andsid mangijad 3,76 punkti.

Vastuargumentidena l&ksid arvesse mangu reaalsus, kiire reaktsiooni vajadus, haarav ja
detailne storyline ning labimdeldud rassid ja klassid. Strateegi vastuargumentidena
arvesse lainud kriteeriume hinnati koigist tltpidest samas kdige madalamalt — keskmiselt
3,13 punktiga.
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Peaaegu puhta strateegina voib vélja tuua M-19N-Knda, kelle puhul nii poolt- kui
vastuargumentide summad mahtusid maératud piiridesse. M-19N-Knda on strateegile
omastest kriteeriumitest tdhtsamatena toonud kusitluses vélja multiplayer véimaluse ja
loogilise mdtlemise vajaduse, samas teiste mangijate vastu vdistlemist ning mangu
etteaimamatust pole ta eriti kdrgelt hinnanud. Kuigi autor arvas, et strateegid voiksid
eelistada pigem strateegiaménge ja puzlesid, on samas M-19N-Knda markinud oma
lemmikuteks hoopis FPSid ja MMORPGd.

Peale toodud kahe kriteeriumi, on M-19N-Knda nimetanud veel nelja aspekti mangust
vaga oluliseks: avastamise vdimalust, karakteri edasi arenemist mangu kéigus, usaldust
gildiliikmete vastu ning vdimalust to6tada koos teiste méngijatega. Esimesed kaks
omadust nditavad selgelt, miks ta sobiks ka poolenisti jutustaja segatiilipi esindama,
samas kaks viimast viitavad ka pdhjusele, miks sobiks M-19N-Knda ka suhtlejattiipi. Ka
intervjueeritu ise tunnistab suhtlemisaspekti olulisust intervjuu kvalitatiivosas — Kkui
kisisin, mis teda mangu juures kdige rohkem volub, vastas ta:

,,Mang ise on tore ja pdnev ning graafiliselt ilus ning vaga palju erinevaid tegevusi ja
yldse v2ga sisukas. Kuid hetkel [vOlub mind] rohkem raidimine ja uue contendi
avastamine ja n2gemine. /.../ kuid k6ige rohkem ikkagi inimesed kellega m2ngin — kui

need enamus 2ra kaoks siis ei viitsiks yksi kyll enam edasi nokkida.” (M-19N-Knda)

B-20M-TIn on peaaegu et puhas strateeg, ent omab ka tugevaid suhtlejale omaseid
kriteeriume. Tema skoorid iga tulbi nii poolt- kui vastuargumentides on kdik Ule
keskmise ning tema keskmine hinnang kdikide kriteeriumite suhtes on 3,67. Samas tuleb
tema suhteliselt kdrge keskmine pigem hindest ,4°, mis tdhendab ,pigem olulisi’ aspekte
méangus ning mida ta on kasutanud kokku 12-I korral. Hinde ,1’ on ta andnud vaid thele

néitajale, mis on haarava ja detailse storyline’i tahtsus.

Olulisimaks peab B-20M-TIn multiplayeri vdimalust, méngu arendamist tootja poolt l1&bi
aja, teiste mangijate vastu voistlemist, usaldust guildiliikmete suhtes ja dnnemomenti.
Samuti on tema jaoks oluline kontroll mangus toimuva Gle. Vaadeldes nii esma- kui

teisejargulisi asjaolusid B-20M-TIn hinnangul, samuti Alixi arhetlipide jargi suurel
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maéaral suhtlejaks paigutumist, vdib jareldada, et tema strateegi méngustiil on peamiselt
siiski grupi- ja inimestekeskne. Talle on oluline mingi rihma inimestega koos
méangimine, gildiga koos eesmarkide saavutamine ning meelelahutus ja tugevad

emotsioonid, mis tekivad seelabi.

M-18N-Krssr on ainus respondent, kes sobis taielikult rohkem kui thte tldpi — tegemist
on jutustaja ja strateegi segatiitibiga, kellel on véhesed suhtleja méjutused. M-18N-Krssr
hindas koige kdrgemalt Giheksast strateegile omasest kriteeriumist kolme (fantaasiarikkus,
méanguvdimaluste paljusus ja multiplayer véimalus) ning jutustaja sama paljudest
pooltaspektidest nelja (fantaasiarikkus, avastamise vdimalus, karakteri arenemine mangu

kéigus ja rasside-klasside 1&bimdeldus).

Lisaks hindab ta head graafikat, Gnnemomenti, tootjapoolset manguarendust, mangu
kestvust (st kunagi ei tea mangust paris kdike), usaldust guildiliikmete suhtes, mangu
tekitatavaid tugevaid emotsioone ning vdimalust teiste mangijatega koos millegi nimel
tootada. Siit tuleneb suuresti ka pdhjus, miks M-18N-Krssr sobiks pooltargumentidega ka
suhtlejaks. Sama kinnitab ka ta ise intervjuu kéigus, kui kisisin, mis teda méngu juures
enim volub:

,,[Mind vBlub s]ocial aspect. Need inimesed, kellega iga péev suhtlen ja koos mangin.
Usun, et need, kes pikemat aega mangivad, ei oleks ammu enam siin, kui poleks oma

communityt.” M-18N-Krssr

R-20M-Trt on kill peamiselt jutustaja, ent tdnu tsna korgetele vastuargumentidele on
tegemist siiski segatiiibiga. Samuti esineb tal strateegi ning suhtleja tunnuseid. Kui vélja
arvata analliisivajadus mangus, hindas R-20M-Trt kdiki jutustaja poolt-argumente kas
oluliseks vOi véga oluliseks — neist ,5° vadriliseks mdistatusi ja karakteri arenemist
méngu kaigus. R-20M-Trt tbi intervjuus valja, et eelistab pigem karakterikeskset
méangimist, ka raakis ta, et eelistab pigem rahulikku mangustiili, kus véimalikult palju

kontenti saab tundma Gppida.
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,»Alguses [meeldib méngida] kindlasti rahulikult ja maksimaalselt, kiiresti kuskile
joudmine vaga ei koiguta. /.../ et siis pigem rahulikult ja maksimaalselt [kontenti
nautida].” (R-20M-Trt)

4.3.4. Suhtleja (Interactor)

Alixi sdnul hindavad suhtlejad enim vdistlusmomenti ja teiste mangijatega koosto6d, end
ei hooli eriti ootamatuste olemasolust méngus voi vajadusest ettekujutusv@imet kasutada.
Suhtlejad kasutavad tema s6nul online mangimist ainult kui moodust suhtlemiseks, seega
vOib eeldada, et suhtlejate peamine kriteerium mangu puhul on vdimalus seda koos teiste

méngijatega méngida.

Suhtleja poolt-aspektidena laksid arvestusse hinnangud multiplayer véimaluse, teiste
mangijatega koos tdotamise, teiste mangijate vastu vdistlemise (PvP) ning sOprade
mangueelistuse (,et ka sbbrad mangivad’) osas. Suhtleja poolt-argumendid olid
vaieldamatult kdige populaarsemad — kesmise hindega lausa 4,10.

Vastu-argumentidena olid kasutusel samuti neli aspekti: fantaasiarikkus, analtdtilisus,
loogilise métlemise vajadus ning keerulised strateegiad. Ullataval kombel olid suhtleja
vastu-argumendid tldpide miinusmargiga argumentide seas teisel kohal peale sddurit.
See omakorda néitab vastajate mitmetahulisust ja mitte paris Uhest vastamist Alixi toodud

tlupidele.

Suhtleja osutus ootuspéraselt kdige kdige populaarsemaks maéngijattibiks — poolt-
argumentide kiinnise Uletasid 11 vastanut 12st, neist vastuargumentide kiinnise piiresse
jaid samas vaid kaks. Taiesti kahtluseta kuuluvad seega suhtlejate hulka kaks respondenti
— H-27M-TIn ja O-26M-TlIn, kellel mdlemal olid vdga madalad tulemused teiste tliipide

nii poolt- kui vastuargumentide osas, samas suhtleja aspektist olid skoorid vaga korged.

H-27M-TIn hindas ainult sbprade méangimise olulisust ,4’-ga, hinnates kdiki teisi

pooltargumente maksimumivadriliseks huvitavas méngus. Vastuargumentidest pidas ta
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kall ,5” vaariliseks mangu fantaasiarikkust, ent kokku hindas vastu-aspekte vaid poolte
punktidega voimalikust poolt-argumentide ligi maksimumpunktidele.

Lisaks eeltoodule peab H-27M-TIn oluliseks méngu juures 6nnemomenti, avastamise
vOimalust, karakteri head varustust, kontrolli méngus toimuva (le, rasside-klasside
labimbeldust,  tootjapoolset  manguarendust,  usaldust  gildiliikmete  suhtes,
valikuvdimalusi mangimises ning mangu tekitatavaid tugevaid emotsioone. Samas
tundub, et tugevamaid emotsioone tekitavad temas eelkdige situatsioonid, millesse on
seotud ka teised méngijad — ka intervjuus tles ta, et olulisimad faktorid tema jaoks

WoWi juures on manguseltskond ja PvP.

Huvitaval kombel on ka teine suhtleja intervjueeritutest vanuse Ulemisse piiri jaav
mangija. O-26M-TIn, sarnaselt eelmisena mainitud mangijale, eristus nii poolt- kui
vastuargumentidega ainult suhtleja tiiibi seisukohalt.

Ainsad maksimumhinded, mis ta mangu huvitavaks tegemisele tldse on andnud, on
multiplayer argument ning méngu tekitatavad tugevad emotsioonid, ka tema keskmine
hinne toodud kriteeriumitele on tks madalamaid — 3,13. Ka tema puhul tundub, et
olulisemad on pigem teiste mangijatega seotud emotsioonid. Kuna ta praegu méngib isna
harva WoWi, ei ole ta siiski sellest paris eemale jaanud. Ise kirjeldab ta pdhjust, miks ta
iga mone aja tagant jalle méngida tahab, nii:

,,[Mind hoiab] see keskkonna pusivus — oled pool aastat ara, aga sinu char on tapselt
seal, kuhu ta jai ja saad jatkata nagu poleks vahepeal aega moéddunudki. Kindlasti ka
inimesed, kellega koos mAngida ja eestikeelne guild. Et on tore kiill mdnikord harva

logida, ja ndha, et samad nimed on online.” (O-26M-TIn)

Kaks respondenti on Kirjeldatavad ka kui suhtleja ja mingi muu tidbi segatiiibid. H-
17M-TIn on jutustaja ja suhtleja segatliip — mdlema tiitbi poolt-argumentide kiinnised
uletasid tema vastused suhteliselt napilt, samas kui vastuargumendid oli puhta tliubi jaoks
lilalt tugevalt esindatud.

Suhtlejale omaselt hindab ta kdrgelt vGimalust mangida koos teiste méngijatega kui ka
teiste méngijate vastu voistlemise aspekti ning jutustajale omaselt meeldib talle méngus

karakteri arenemine ja klasside-rasside labimdeldus. Samas, erinevalt tavaparasest
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suhtlejast meeldivad talle ka keerulised strateegiad ning erinevalt tavapérasest jutustajast
hindab ta kdrgelt ka teiste mangijate vastu vdistlemist ning head graafikat.

Samuti hindab ta tulistamismangude eelistajate arvatavateks eelistuseks peetavat hea
graafika ning kiire reaktsiooni aspekti. Ka strateegile omaselt peab ta oluliseks naiteks
keerulist strateegiat — kahe viimati mainitud tidbi Kkriteeriumitest jai H-17M-TIn aga
napilt valja. Ta ise kirjeldab mangus nauditavat kontenti jargmiselt:

“[Mind koidab WoWi juures peamiselt s]ee, et sul on vGimalus olla teistest parem. Raid
bossid ka. Et peab kindla strateegia jargi tegema ja kbik peavad koos to6tama, muidu
asja ei saa.” (H-17M-TIn)

W-14M-TIn on kill eelkbige suhtleja, aga suuresti strateegi ning jutustaja mdjutustega.

Maksimumhinded mangu huvitavaks tegemise aspektist on ta andnud kiire reaktsiooni
vajadusele, multiplayer ja avastamise vdimalusele, hea varustuse saamisele, kontrollile
méangus toimuva ule, usaldusele guildiliikmete suhtes, teiste méngijatega koos millegi

nimel to6tamisele ning vdimalusele teiste mangijate vastu voistelda.

Uldiselt voib taheldada, et kdik nii poolt- kui vastuargumendid on hinnatud 73% vOi
kdrgemaga, ka keskmine hinnang koigile argumentidele oli suhteliselt kdrge (3,83),
mistottu voib eeldada, et tegemist on isna laia madngubaasiga. Kuna tegemist on noorima
intervjueerituga, vOib ka eeldada, et ehk ta alles otsib oma 6iget manguzanrit voi —stiili.

Enim hindab ta méngudes suhtlemisaspekti ning sarnaselt H-27M-TIn-aga on alla
maksimumi hinnangu andnud vaid sdprade koosmangimise vajalikkusele (4 punkti
viiest). Oma s6nul naudib ta enim mangus oma karakteri arendamist ning teiste méngijate

vastu voistlemist.

4.3.5. Erandjuhud

P-16M-TIn ning P-23M-TIn on kaks erandjuhtu, kelle puhul kull vdib vélja tuua he
tlubi, millele nad enim vastavad, ent liiga kaalukate vastu-argumentide t6ttu ei vasta nad

suhtleja tulbile n-6 puhta tlubi mééral. Samas ei ole neil thegi teise tlubi suhtes poolt-
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argumente piisavalt, et segatliipi moodustada, mistottu tuleb lisakirjeldused luua Alixi

toodud tupe kull silmas pidades, ent ka muid asjaolusid sinna juurde vaadeldes.

Erandjuhtude olemasolu on samas ette néinud ka Alix, k&esoleva to6 autori meelest vdib
olla aga ka tegemist n-0 tleminekuetapiga uhelt tudbilt teisele — mdlemad mangijad on
varasemalt eelistanud eelkdige tulistamismange (eeldavad kull ka suhtlusaspekti), ent on
nidd pdhiajaga mangimas online méangu, kus on Zzanrid suhteliselt segunenud, ent

suhtlusaspekt aarmiselt olulisel kohal.

Ka on erinevad inimeste ootused mangust — kui P-16M-TIn méngus oleva tegevuse

rohkuse pérast, siis P-23M-TIn kirjeldab oma ménguharjumusi kui taustategevust.

P-16M-TIn vastab kbige suuremal madral suhtlejale, ent véljaspool kriteeriume vastu-
argumentide summa ei vOimalda teda péaris Uheselt suhtlejaks liigitada.
Maksimumtéhtsusega on ta hinnanud ainult kahte aspekti — multiplayer ja PvP vdimalusi.
Samas on ta téhtsaks hinnanud ka keerulist strateegiat ja loogilise mdtlemise vajadust,
mis Alixi jargi on suhtlejale pigem vastumeelsed aspektid mangust ja tdstavad P-16M-

TIn vastu-argumentide summa liiga kdrgeks puhta tudbi jaoks.

Nii WoW kui ka paljud teised (online) méngud eeldavad teiste mangijate vastu
méangimisel strateegiate loomist ja loogilist métlemist. Strateegiks aga P-16M-TIn ei
klassifitseeru PvP tarbeks mitte vajalike omaduste vahem tahtsaks pidamise tottu

(huvitavad questid, kontroll mangus toimuva ule, fantaasiarikkus).

Arvatavasti on siinkohal kisimus asjaolus, et Alix on uurimuse avaldanud 2005. aastal
ning teostanud selle arvatavasti veel pisut varem. Samas sel ajal alles tulid vélja esimesed
laiemas plaanis PvPd sisaldavad mangud, mistdttu tdesti voisid olla strateegia ja

suhtlemine omavahel pigem vastandlikud.
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P-23M-TIn hindab mangus enim suhtlusaspekti ning Kklassifitseeruks Alixi kriteeriumite
jargi suhtlejaks kui vastu-argumentide summa jaaks normide piiresse. Seega on tegemist
n-0 segatiiiibiga, samas kui teist tutpi peale suhtleja Alixi jargi vélja pole vdimalik tuua.
Kokku nimetab ta 18 kriteeriumi pigem oluliseks vdi véga oluliseks, samas tema
keskmine hinnang kriteeriumitele on ainult pisut kdrgem kdigi vastanute hinnangute
keskmisest (vastavalt 3,62 ja 3,60).

Lisaks suhtlusaspektile (PvP, et sBbrad méangivad) peab P-23M-TIn oluliseks mangus ka
karakterit — et toimub karakteri edasiarenemine méngu kdigus, saab tdiendada karakteri
varustust, mangus on labimdeldud rassid ja klassid, omada kontrolli mangus toimuva dle,

ja asjaolu, et sébrad mangivad.

Tegemist on mangijaga, kes Alixi toodud kriteeriumite kohaselt hindab pea maksimumi
vadriliselt méngu suhtlusaspekti ja sellest tulenevalt teiste vastu vdistlemist ning
méangukeskkonna vastast vditlust. Samas eeldavad need aspektid ka strateegiate loomist

ja elluviimist, mida Alixi toodu arvesse ei vota.

P-23M-TIn puhul on tegemist praktiliselt sama juhtumiga kui eelmainitud P-16M-TIn
korral ning seetdttu vOiks mdlemad mangijad nimetada suhtleja ja strateegi

segattibiks.

4.3.6. Kas jutustajad ja suhtlejad on ndus gildi heaolu nimel enda
arvelt rohkem panustama?

Kuna seda kisimust oli v@imalik kisida vaid pusivalt kindlas gildis olevatelt ning
aktiivsematelt méngijatelt, ei ole paraku uurimiskisimusele v@imalik terves mahus
vastata. Samuti tekib siinkohal kiisimus, keda péris tdpselt nimetada jutustajaks ja keda
suhtlejaks, kuna enamus mangijaid kuulusid mitmesse tliipi korraga. Seega vaadeldakse

siinse uurimiskusimuse all kdiki méngijaid, kellelt antud kisimust oli voimalik kusida.

Kaks selleteemalist kiisimust oli kisitud gildi kohta kaivate kisimuste 16pus ning kdlasid

jargmiselt ,,Kui gild seda kusib, kas oleksid ndus oma chari rerollima?” (vahetama oma
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karakteri valja gildi poolt soovitud karakteri vastu ning selle vajalikule tasemele ules
to6tama) ja ,,Kui gild kisiks, oleksid sa ndus rohkem aega mangimisele pihendama?”.

Olenevalt intervjuu kaigust ja varasematest kusimustest vois sdnastus pisut muutuda.

Kisimuste peale tekkis kaks erinevat reaktsiooni — kas sellist tegevust peeti gildi poolt
ebaviisakaks vOi leiti, et on olemas mingi véimalus gildi palve taitmiseks. Kokku ksiti
sellised kisimused uheksalt inimeselt, kuna Uks oli mangimise tdiesti I6petanud, teine

mangis vaid véga harva ning kolmas ei omanud péris konkreetset gildi.

Kindla ei Utlesid oma karakteri vahetamise soovi peale neli inimest — (ks vastanu ei
soovinud seda lahemalt seletada, teine sama gildi inimene lisas aga, et nende gildis see nii
ei kai, ent sellegipoolest ta ei oleks ndus. Kolmas ja neljas eitava vastuse andnu moonsid,
et veel aasta aega tagasi oleksid nad seda vOimalust kaalunud tdsiselt, ent praeguseks
hetkeks on tuhinat vdi manguaega jadnud vahemaks ning seetdttu peaksid nad &ra Gtlema.
Siinkohal toodi vélja ka rahvusgildis olemise eripdra — kuna inimeste hulk on Usnagi
piiratud, Opitakse pikapeale I&dbi ajama olemasolevate ressurssidega ning eritingimusi
inimestele ei seata. Ka tdi Uks vastanu vélja, et ta on varasemalt gildi soovil juba

karakterit vahetanud, ent kuna see ei tasunud end dra, siis rohkem ta sellist asja ei teeks.

Kohklevale vdi ndustuvale seisukohale asusid viist inimest, kellest kolm tdid esmaseks
tingimuseks, et ndutav karakter peaks neile endile ka méngustiililt sobima. Olulise
asjaoluna toodi ka valja viis, kuidas gild sellist palvet esitab — kas késkivas vormis voi
pigem palvena.

,,Hmm kui mulle éeldakse, et nii rolli nild rogue endale vdi lendad siis kindlasti ei

rerolliks ma. Char mida rerollida peaks ka endale meeldima.”” (B-20M-TIn)

Rohkema aja puhendamise peale samas vastaksid pigem ei lausa kuus inimest ja vaid
kolm moonsid, et oleksid ja ongi ka reaalselt monikord ndus rohkem aega mangimisele
pihendama, kui sellest s6ltub suurema hulga inimeste ajakasutus.

Uks keeldunu pdhjendas seda aga ronkema vaba aja puudumisega:
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,.Kahjuks peaksin keelduma, kuna t606 tottu ei ole see fulsiliselt véimalik. Kui t60 ja elu

seda vBimaldaks, kaaluksin seda tosiselt.”” (T-23M-Lndn)

Noustunud mangijad aga Utlesid, et lisaaja pihendamine pole neile ka praegu vodras
tegevus:

,,Rohkem kui 24/7 on vdimatu puhendada ning ma pean alati 16puni vastu. Olen olnud
vasind ja taht ara minna, aga teades et minu parast raid pooleli jaab pole lainud.” (M-
19N-Knda)

Kokku saab kahe kilisimuse vastuste pohjal hinnata, et Uheksast respondendist, kellelt
kisimusi kusiti, oleksid vajaduse korral nbus rohkem aega voi energiat gildi soovidele
vastu tulemiseks piihendama neli mangijat — kaks neist on peamiselt strateegid ning kaks
esindavad kdiki kolme tulpi. Seega kisimus, kas pigem suhtlejad ja jutustajad on néus
oma soovidest gildi soovid kérgemale seadma, ei olnud digustatud. Pigem tundub, et
vastutuleku soov on seotud isiklike kogemustega — kas on varem olnud meeldiv sarnane

kogemus vdi mitte.

4.3.7. Kas keelelised eriparad mojutavad tupoloogilist jagunemist?

Ullataval kombel leidis vaid iks inimene kisitletud 12st, et inglise keel mingu
pohikeelena vdib mingil madral votta vdahemaks mangu sisuga kursis olemist. Kuigi
enamus moonsid vdimalust, et nad paris kdigest mangus aru ei saa, leiti, et tdhtsam on
siiski sisu modistmine, mitte kdigi sénade teadmine. Moni intervjueeritu arvas, et just tanu
arvutimangudele on ta saanud piisavalt praktikat, et niidd vdivad ka inglise keeles
suheldes end vabalt tunda. Lisati ka, et kuna ollakse rahvusguildis, siis suhtlus toimub

enamasti eesti keeles nagunii ja seetdttu keeleprobleem puudub.

Samas, kiimme vastanut pidasid oma inglise keelt heaks, paris heaks voi vdga heaks,
ulejddnud ka kaks tdid vélja teatud aspekti, kus nad tunnevad keeleoskuses
vajakajaamiseid. Keeleoskuse hindamises vanuselisi vdi asukohalisi erinevusi valja ei

tulnud.
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4.4. U3: Millised on méangimise n-0 offline sotsiaalsed

motiivid?

Maéngimise offline sotsiaalsete motiivide all peab autor Kerrist (2003) eeskuju vottes
silmas kahte aspekti: (1) millised offline motiivid tldse suunasid inimese arvutimange
méangima ja (2) millised offline sotsiaalsete suhtumistega nii pereringis kui Interneti-

valises sdpruskonnas puutub méngija igapaevaselt kokku.

Valdav enamus vastanuid puutusid arvutite ja mangudega esmakordselt kokku mdone
perekonnaliikme kaudu — kas ostis isa koju arvuti voi vottis Uks vanematest lapse téole
kaasa, kus talle tegevuseks mdni arvuti(mang) pakuti. Esmakordselt puututi arvutitega
kokku ka mone sugulase vOi perekonnatuttava juures. Ligikaudseks vanuseks, millal see
juhtus, margiti tavaliselt 6-10 eluaasta. Vanemate respondentide puhul jé&i see aeg
1990ndate algusesse, mida noorem oli aga respondent, seda nooremana ta arvutitega

kokku puutus ning oma isikliku arvuti sai.

Huvitava asjaoluna tasub kindlasti mérkida, et kolmest naisméngijast kaks puutusid
arvutitega esmakordselt kokku ema t60 juures, samas kui meessoost vastanute puhul vais

tdheldada, et esmakontakt arvutitega tekkis eelkdige meessoost l&hisugulas(t)e maéjul.

Uldjuhul ei maletatud seda pdhjust, miks paris tapselt mangima hakati — mérgiti nii
igavuse peletamist, vanemate suunamist vaikselt aja veetmisele kui ka vdistlusmomenti

rekordite tegemisel.

4.4.1. Milline on offline mangijatest tuttavate moju?

Uldjuhul jagasid mangijad oma tutvusringkonna kaheks — online sGbrad-tuttavad, kellega
koos méngitakse erinevaid vdi samu mange ning offline sébrad, kellega on muud Uhised
huvid. Online ja offline sdpruskonna vahekord erineb mangija kaupa véga suuresti — oli
inimesi, kelle pea kdik s6brad mangivad, samuti ka neid, kelle tutvusringkond jaguneb
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ligikaudu pooleks vGi on offline tutvusringkond enamuses. Uldjuhul tehakse aga n-6
interneti-sdpradel ja périselu sbpradel tisnagi rangelt vahet.

,.valjaspool interneti tutvusringkonda [olevad sOGbrad ei méangi] nii vaga, aga labi
mangude on suur number sdpru juurde tekkinud, kes kdik méangivad /../ samu mange. /../
Olen [nendega ka reaalelus kohtunud].** (M-18N-Krssr)

Kuigi arvutimangud on suhteliselt populaarne tegevus pigem mingi kindla hulga noorte
inimeste seas, siis nende kaudu satuvad samas monikord mangima ka need inimesed, kes
uldjuhul selliste asjadega ei tegele:

,./..INeed kellega ma n-6 pariselus suhtlen, nendest ei mangi keegi. Noh, nii naljaviluks
vahest. Aga samas need kellega netis suhtlen, need pelavad suht kdik!/.../ kuid need, kes
arvutiméange pelavad, nendest osadega suhtlen ainult pariselus.** (B-20M-Tln)

Siiski nimetatakse enamust méngude kaudu saadud sGpru ja tuttavaid pigem oma online
sOpradeks. Kuigi enamustega on Eesti véiksuse tottu kohtutud, suheldakse siiski pigem
Interneti vahendusel ja méngudes ning reaalelus kokkusaamised on kindlasti harvemad ja
pigem erandlikud. Mingi kindla méangu Umber tekkinud kogukondadele aga teevad
aktiivsed mangijad ka kokkutulekuid, samuti saavad tihedamalt suhtlevad inimesed
kokku niisama.

,,.1anu WoWile [olen arvutimangude kaudu tuttavatest kokku saanud] ikka paljudega. 56
inimest oli vist viimati kokkutulekul, kusjuures seal olid ehk vaid Uksikud inimesed
kellega ei oleks tahtnud kohtuda vdi kellest ma palju midagi ei teadnud. Peamiselt ongi
nii, et tuleb idee: 1&hme kinno ja siis mingi rahvas laheb, vottes veel paar uut inimest
kaasa keda enne pole ndinud. VOi suuremad kokkusaamised, inimest tead nimepidi ja siis

nded ka nagupidi ara.** (N-22N-Vmsi)

Offline mangijatest tutvusringkondade tekkimisel tuuakse valja nii suurematel kui
vaiksematel vorgupidudel kohatud (kunagised) méngukaaslased, kellega niitid just pigem
valjaspool Internetti suheldakse. Sellised offline sGpruskonnad on aga tekkinud eelkdige

méangimisega praeguseks harvemini tegelevatel mangijatel, kellega aeg-ajalt saadakse ka
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senimaani vaiksemateks vorgupidudeks (LANideks) kokku, et (kunagises) Uhises
lemmikméngus mdotu votta ja nadalavahetus koos veeta.

,,0lid ajad kus pmst kdik [mu sdbrad] méangisid, siis kui arvuti valja tuli. Praegu - on
pigem vastupidi. [Hinnanguliselt méngib veel] ~10 ma arvan. [SOpru olen juurde
saanud] kindlasti rohkem kui oleks saanud ilma arvutiménguta. Aga olen leidnud sébrad,
kes jadvad igavesti sdpradeks ja vaga headeks sGpradeks. Tanud LANidele.” (P-23M-
TIn)

4.4.2. Milline on offline mitte-mangijatest tuttavate moju?

Offline tuttavate osas kusiti kiisimusi nii valjaspool Internetti oleva tutvusringkonna kui
perekonna osas, eelkdige nende arvamust ja suhtumist mangimisse. Eriti just noorematel
mangijatel on perekonna suhtumine arvutiméngudesse oluline, kuna nditeks WoWi
méangimine eeldab lisaks méngu ostmisele ka igakuist valjaminekut manguaja ostmiseks,

samuti maksavad ju interneti arveid vanemad.

Kusimusele, kuidas mangija perekond suhtub nende vaba aja veetmise viisi, vastasid
enamus, et ega see neile véga ei meeldi. Kolme noorima respondendi (14-, 16- ja 17-
aastase) vanemad suhtuvad nende sonul Ushagi erinevalt samas méngimisse — kahe
vanema noormehe vanemad arvavad, et nad peaksid pigem ’millegi kasulikuga’
tegelema, samas noorima respondendi sénul on tema vanematele olulisim, et tal kodused
t06d oleksid tehtud ning muud Glesanded tdidetud.

,,Enamasti neil (vanematel — autor) on Ukskdik, peaasi et kodused t66d on tehtud ja
priigi valja viidud.* (W-14M-TIn)

Usnagi sarnaselt jagunevad ka teiste mangijate pereliikmete arvamused, ehk siis
arvutimangimisest raakides hinnatakse seda kui lapsikust ja lihtsalt toas istumist ning
suhtumist kirjeldatakse kui ’ohkega leppimist’. Tdiskasvanud vastanud aga samas
nentisid, et hoolimata oma suhtumisest, ei jaa Gldjuhul perekonnal midagi muud tle kui

faktiga leppida. Arvamused méngimisse vdivad samas aga varieeruda ka peresiseselt.
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,,EMa, vend ja dde ei tee [mangimisest] numbrit, isa korrutab ikka, et lapsepdlv sai 1abi
esimesse klassi minnes :P /.../ SBna otseses [mdttes], ta on vanamoodne inimene ja leiab,
et 23-aastaselt peaks noormehel juba naine, 2 last ja koer ning maja ostetud olema. Tema
arvates [oleksin ma pidanud juba esimesest klassist selle nimel té6tama, mitte
arvutimangudega tegelema]. Mdoistmata, et arvuti on mulle andnud siiamaani minu
senise teadliku elu kolm tédkohta.* (T-23M-Lndn)

Teine méangija aga toob valja, kuidas ta perekond oli muidu pigem negatiivse hoiaku
juures meeldivalt Gllatunud kui ta v@istlustelt auhindu koju toi:

,»»>amas kui CSi ajast auhindu ja varki koju sai toodud siis vaatasid ullatavalt positiivselt.
/... ma&ngimine on nende meelest ok, aga nad arvavad, et liiga palju aega kulutan selle
alla.** (B-20M-TIn)

Uldine arvamus paistab siiski olevat, et kui mangijal on kdik muud asjad Kkorras, siis ei
ole ka pere jaoks eriti vahet, millega pereliige oma aega sisustab. Uks mangija tdi samas
vélja ka selle suhtumise negatiivsemad pooled:

,.Perekond pole ei arvutisse, interneti ega mangudesse kunagi héasti suhtunud. hetkel on
ka k6ige selletéttu suurem jama, kuna kui miskit viltu on siidistatakse kohe mingit
arvutit jne. Samas on perekonnas probleemid Gldse milleski muus, aga sellekohapealt
pigistatakse silm kinni ja tehakse nagu, et ei saada aru.** (M-19N-Knda)

Ainus oma perekonda omav respondent O-26M-TIn kisis intervjuu ajal selle kiisimuse
samas ka oma abikaasalt, mille peale talle vastati, et ,monikord on Utlemist, aga uldiselt
saab hakkama’. Vastanu sdnul on ta naine ainsa manguna manginud koos temaga

multiplayer tetrist.

Uks respondent kaheteistkiimnest viitis, et tema koik sGbrad mangivad ka ise kas siis
samu mange, mis tema, vOi midagi muud. Teiste vastanute sdnul hinda nende mitte
méangivad sdbrad tavaliselt arvutimangimist eriti korgelt voi ei oma selles osas uldse

seisukonhti.
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Negatiivse suhtumise osas toodi valja eelkdige méangimise suur ajakulu. Mdni mangija
utles, et on proovinud ka seletada oma sdpradele, et méngimine ei tdhenda tema jaoks
ainult arvuti taga istumist, vaid ka sdpru, Uhiseid tegevusi ja vérgupidusid, ent Gldjuhul ei

saada sellest tema sonul aru.

Samas toovad teised mangijad valja, et oma n-0 reaalelu sGpradega nad uldjuhul
suhtlevad nagunii teistel teemadel. Seet6ttu nood ei pruugi teadagi nende hobist, mistottu
Uks mangija nimetas end ’kapi-arvutimangijaks’. Teisalt arvavad ka osade mangijate
sObrad, et igalihel on vaba voli oma aega kasutada enda &randgemise jargi. Samas on just
ajakulu téttu ka moni inimene ldinud sdpradega mangimise parast tulli:

,»Samas mingi.. 5 aastat tagasi oli parima sobraga selleparast jama.. kuna ta polnud
gamer ning mul vahepeal temale aega ei jaanudki mangimise tottu.. siis oli vaike riid.
(M-19N-Knda)

N-22N-Vmsi toob aga vélja, et kuna neiu elukaaslane mangib ka ise, kuigi teist ttdpi
méange, on tema suhtumine mangudesse Usna tolerantne, kuigi péris heaks ta seda ka ei
kiida.

4.4.2.1 Kas mangimine on n-0 poiste asi?

Kisimus kdsiti intervjuu kdigus seotuna kiisimustega kaasméngijate tavaparase vanuse ja
rahvuse kohta ning méangija vdimalike eelistuste osas neis aspektides. Selle kiisimuse
puhul vbis ndha arusaadavatel asjaoludel respondentide soolist osalist jagunemist
arusaamade osas — nimelt kdik naissoost vastanud leidsid, et arvutiméngud péris kindlasti
pole n-0 poiste asi, samas kui osad meessoost respondendid ndustusid vaitega erinevatel

pdhjustel.

Koik vastanud olid eelnevalt valja toonud, et enamus inimesi, kellega nad koos
méangivad, on meesterahvad, mist6ttu osad meessoost vastanud arvatavasti andsid vastuse

puhtalt statistilise hinnangu jargi. Samas kui vastaja hakkas natuke teema ule md&tlema
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vOi slivenema, leiti tavaliselt, et mangimine sobib kdigile, kellel selle vastu huvi on. Ka
grupiga koos mangimisel ei pidanud respondendid tavaliselt oluliseks kaasmangija
vanust, rahvust voi sugu, vaid hinnati rohkem kaasmangija suhtumist ja oskuseid mangus.
,,oee (, et arvutimangud on poiste asi,) on ilmselt tldlevinud arvamus. Minu meelest ei
ole vahet, /../ asi on personaalne. Téhtis on oskused ja tahtmine.** (H-27M-TIn)

Siiski leidus ka Uks meesterahvas, kes leidis, et kuigi mangimine sobib kdigile, tuleb see

poistel paremini vélja.

Teine meesterahvas arvas, et pigem on mangijate ringkond suurenemas ’poistelt’
laiemale ringile: ,,/.../pakuks et 7/10st on 12-18 [aastat] vanad siiski ja poisid. Arvan, et
"poiste” osakaal on endiselt vaga suur, aga teistesse mangijagruppidesse kuuluvate
inimeste arv on viimase paari aastaga oluliselt kasvama hakanud, nagu néiteks vanemad
inimesed, meelelahutust otsivad keskealised/pensionarid, lastega kodus olevad emad :)**
(O-26M-TIn)

Naiste puhul tekitas antud kusimus koige suuremat emotsiooni. Kdik kolm teatasid
kiisimuse peale veendunult, et arvutiméngimine ei ole puhtalt ’poiste asi’, kuigi osad
meesterahvad Kipuvad niimoodi arvama. Kdige paremini pani oma motted sel teemal
kirja aga jargnev tutarlaps:

,»-oee, et mehi arvutid rohkem huvitavad, ei tdhenda, et arvutimangud ainult nende maa
oleks. Need naisméngijad, keda ise tunnen, on enamasti paremad ja pihendunumad

mangijad olnud kui mehed. We're fewer, but we're better ;)* (M-18N-Krssr)

4.4.2.2. Kas arvutimangijatelt kisitakse tihti tehnikaalast ndu?

Kerri (2003) tehtud stivaintervjuudes digitaalmange mangivate naisterahvastega selgus, et
méangimist seostatakse Usnagi automaatselt korgete tehnikaalaste teadmistega. Kéesoleva
t06 raames kusiti mangijatelt, kas ka neilt soovitakse tihti tehnika vdi arvutiga seonduvat
ndu ning selgus, et kaheteistkimnest vaid kolmelt méngijalt ei kusita tldse arvutite voi

tehnikaalaseid nduandeid. Kolmest eitavalt vastanust Uks oli arvutifirmas sekretdrina
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tootav titarlaps, kelle hinnangul tema kéest ndu kisimine ei tulene siiski tema

méangimisharjumustest.

Ulejadnud (iheksa sdnul vdetakse nendega mdnega harvemini ja teistega tsna tihti
Uhendust, et saada kas ostu- vdi parandusnduandeid vai isegi arvuti juurde appi kutsutud.
Uhe respondendi s6nul on kujunenud sellest talle ka omaette n-G teenus, millega ta
lisaraha teenib:

,,»Jah, [mitte arvutitega kursis olevate inimeste] jaoks olen millegiparast one-stop-shop
kbigele, mis on seotud nende arvutitega. Ega ma ei kaeba, ma teenin tihti veel the tais

kuu palka tanu neile juurde.* (T-23M-Lndn)

64



4.5. U4: Millised on miingimise n-6 online sotsiaalsed motiivid?

Online sotsiaalsete motiivide all peavad nii Alix (2005) kui Kerr (2003) silmas nii
Internetis suhtlemist kui aga nditeks ka méngude ja mangimise kohta lisainfo otsimist.
Online sotsiaalsed motiivid on olulised ka mangu méngima hakkamisel — naiteks, kuidas

sai respondent teada mangust ja kellega koos ta seda méngima asus?

Enamus vastanuid kuulsid World of Warcraftist kas online sdprusringkonna, mone online
sbbra vdi ka nditeks teise mangiva perekonnaliikme kaudu. Teiste mangudega Kkursis

hoidmisel eelistatakse aga tldjuhul sama meetodit.

4.5.1. Kas online sotsiaalseid motiive on vbimalik eristada naiteks
karakteri- vOi gildipdhisteks?

Internetis suhtlemine on jagatud k&esolevas t00s kaheks aspektiks — méngija ja méngu
vaheline suhtlus ning mangija suhtlus teiste mangijate ja ménguga. Koéik eelmainitud
infosaamise ja suhtlemisviisid vdivad olla online sotsiaalsed motiivid.

Intervjuu raames kusiti méngijatelt nii nende karakteri, gildi kui ka teiste aspektide kohta,
mis mangus vdivad rohkem huvi pakkuda. Vastuste pOhjal saab eristada kahte sorti
peamiseid méangima motiveerivaid aspekte — karakterikeskseid ning suhtlus- ja

voOistlusmomendikeskseid.

Intervjuude kaigus selgus, et kui enamus mangijate jaoks oli WoW algselt pdnev eelkdige
maailma ja oma karakteri avastamise tottu, siis pikapeale see entusiasm kahanes ning
asendus pigem kdige kdrgema mangu kontendi poole putdlemisega. Samas, praktiliselt
kdigil intervjueeritutel oli réédkida lugu oma karakteri algusaegadest ja karakteri
tundmadppimise rddmudest, mangu edenedes muutus enam tahtsamaks jarjest kdrgema
taseme méngukontendini jdudmine ning karakter muutus pigem selleni jdudmise ja uute

eesmarkide saavutamise vahendiks.
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Praeguses staadiumis jagunevad méngijad méngus online olemise motiividelt siiski
peamiselt kaheks — (1) veebruaris vélja lastud uuel tasemel n-6 end-game (maksimaalsed
saavutused, mis mangus voimalikud) vallutuste poole pludlemine ning (2) karakteri
tahtsusele (taas)pihendunud méngijad. VGib Gelda, et intervjueeritud jagunesid motiivide

osas Usnagi vordselt kaheks.

45.1.1. Karakterikesksed motiivid

Karakterikeskseteks motiivideks méngijatel vdib nimetada olukorda, kus vastanu hindab
méangides enim oma karakterit, selle arengut ning soovib eelkdige tutvuda maksimaalselt
méangu stsenaariumi, ajaloo ja oma karakteri paigutumisega selles. Selliste mangijate néol
on Alixi (2005) toodud klassifikatsiooni kohaselt tegemist suuremal maaral jutustajate
tlupi kuuluvate mangijatega, kes hindavad seega enim mangu narratiivi osa, storyline’i
ning karakteri arendamist. WoWi sarnases méngus nimetatakse neid sageli ka rolliméngu
hindavateks mangijateks, kellele tegelikult on loodud ka eraldi sellekohased serverid.

Kokku hindasid enim karakterikeskseid motiive mangimisel olulisimaks tapselt pooled

intervjueeritud ehk kuus mangijat.

Kindla karakterikeskse motivatsiooniga on mangimisel néiteks N-22N-Vmsi, kes oma
teise karakterina hakkas mingil hetkel arendama troll maagi, valides talle kdige ilusama
valimuse ja lumivalged juuksed. Intervjuus kéigus jai vahepeal lausa mulje, et méangijale
meeldib seda karakterit méngida eelkBige selleparast, et tegu on nagu nukuga
méangimisega — ta tunneb rodmu, kui saab oma maagile uut varustust voi saavutab tema
jaoks mingi olulise tulemuse.

Samas on N-22N-Vmsile olulisel kohal ka vdistlusmoment, ent seda eelkdige l&bi
karakteri end tdestades, samas kui storyline ja questid talle niivord huvi ei paku.

.../ Ma [olen pigem] rahulolev kui ma saan raske ning mitut inimest ndudva questiga
uksi hakkama. /.../ See pakub kill rahulolu ja sooviks nagu lausa teistele ¢elda "néae, ma

soolosin! L2P (6ppige mangima — autor)!",, (N-22N-Vmsi)
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Teine karakterikeskne mangija on T-23M-Lndn, kes eelistas ka parast laiendpaketi vélja
tulemist pigem nautida oma druiidi mangimist uues keskkonnas rahulikult ja aeglaselt, et
vOimalikult palju keskkonnast ja karakterist kogeda ning stsenaariumist osa saada.
Erinevalt N-22N-Vmsi’st on T-23M-Lndn’i jaoks olulisel koha peale oma karakteri
méangimise ka mangu sligavam taust ja ajalugu.

.| Eelistan] selliseid [karaktereid], kelle puhul on olemas emotsionaalne side maailmaga
a la rahumeelne druiid voi siis vaevatud warlock, seda siis isegi PVP realmis. Gankerist
troll rooge ma ei mangi.* (T-23M-Lndn)

Samas naudib T-23M-Lndn ka teiste inimestega koos méngimist, kusjuures tegemist ei

pea alati olema juba varasemast tuttava seltskonnaga.

Kolmandana saab karakterikeskse mangijana vélja tuua M-18N-Krssr’i, keda v0ib ehk
ka nimetada rollimangijaks — nimelt on talle karakterile keskendumises olulisel kohal
naiteks oma tegelase valimus ning efektid, mida too korda suudab saata. Talle meeldib
méangusiseste Ulesannete taitmine. Samuti on talle oluline saada hasti oma karakteriga
suuremate gruppide tegevuses hakkama ning sellega kaasnev sotsiaalne aspekt.

,,]Guildis olemine annab mulleJcommunity tunde, ‘oma rahva’, kelle parast éhtuti online
minna.” (M-18N-Krssr)

R-20M-Trt sonul tdi teda mdngu juurde Uha uuesti tagasi tema karakter ja selle
méangimine, samuti raidimise kdigus uue varustuse saamine karakterile. Guildi tahtsust
hindab ta eelkdige seetdttu, et nii on véimalik kogeda suuremal maéral mangu sisulist
poolt. Samas arvab ta, et mang on tdsiselt hea, kui selle huvitavaks tegemisel pole teised
méngijad hadavajalikud.

0-26M-TIn sonul on ta Gsnagi egoistlik mangija ehk siis eelistab mangida pigem ksi
ning nii, et koik karakteri tegevused oleksid 1&bi mdeldud ja aitaksid kaasa kiiremale
arengule méngu kaigus. Talle meeldib questide tegemine ning O-26M-TIn vordleb
WoWis Ulesannete téitmist reaalelu probleemilahendamistega, kus lahenduseni jdudmine

tekitab alati rahulolutunnet. Mangus naudib ta praegusel hetkel pigem keskkonna
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plsivust — et ka pool aastat dra olles vdib online minnes jétkata tpselt samast kohast, kus
pooleli jaid ning ndha enda Umber taas samu inimesi kui enne.

./../ aga ma olen suhteliselt egoistlik mangija ja kasutan seda teistega koos mangimise
varianti ronkem ikka siis, kui endal ka sellest midagi saada on.”” (O-26M-TIn)

H-17M-TIn sdnul meeldib talle questide tegemine, kuna seeldbi saab ta uut infot mangu
ja sealsete storyline’ide kohta. Samas arvab ta, et WoWi on md&tet méngida vaid véga
palju aega sinna pihendades ning H-17M-TIn naudib koos gildiga uute vallutuste

saavutamise protsessi ja koostddtamise tunnet.

4.5.1.2. Suhtlus- ja vdistlusmomendikesksed motiivid

Kokku kuus intervjueeritut nimetasid oma peamiste mangimise motiividena suhtlus- ja
voistlusmomenti. Siia alla paigutusid Alixi (2005) tulpide jargi eelkdige strateegid ja

suhtlejad, keda eelkbige koidab teiste mangijatega koos ja nende vastu mangimine.

Suhtlus- ja voistlusmomenti hindavad mangijad hindavad kindlat seltskonda, kellega
koos mangida ning gildi, kellega koos mangus olevat kontenti avastada ja vallutada.
Samas ka paljud karakterikesksete motiividega intervjueeritud tdid vélja gildi kui tahtsa
vahendi oma identiteedi maaramisel teiste mangijate silmis. Samas on ka kdige kérgema
méangukontendi ndgemiseks on vajalik korgetasemelises gildis osalemine ning ka see loob
teatud kuvandi teiste mangijate seas.

Siiski on suhtlus- ja voistlusmomendikesksuse all silmas peetud eelkdige mangija
motiveeritust mangida WoWi sealoleva suhtlusmomendi v6i vdistlusmomendi tottu,

mitte soovist poseerida online teatud imagoga.

K-19N-Knda’le meeldib kill méngu sisuga aeglaselt tutvumine ja questide tegemine, ent
tunnistab, et tema jaoks on mangu sisu suuresti praeguseks hetkeks vahemasti
tavatasemel labi méngitud ning peamised méangimise motiivid péhinevad suhtlemisel.

,,Mang ise on tore ja pdnev ning graafiliselt ilus ning vaga palju erinevaid tegevusi ja

uldse vaga sisukas. Kuid hetkel [on mulle olulisem] rohkem raidimine ja uue contendi
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avastamine ja nagemine, samas meeldib ka alte leveldada ja erinevaid klasse proovida.

Kuid kdige rohkem ikkagi [olulised] inimesed kellega méangin.”” (M-19N-Knda)

B-20M-TIn hindab méangus enim teiste méngijate vastu vdistlemist ja gildi kui sobilike
inimeste gruppi, kellega on Uhised eesmargid ning kes aitavad kaasa mangu paremini
tundma Oppimisel ja meelelahutusel. Tahtsaimaks peab ta siiski koos sdpradega PvP-d
ehk siis koos sdpradega teiste méngijate vastu vdistlemise aspekti. Ka (tleb ta, et ta on
alati eelistanud tiimimange.

,.l.../Kindlasti on oluline [mulle, kas saab méngida teistega koos]. Ma arvan, et Uksi
mangides tldineks kdvasti rutem éra. Teamimangud on mulle alati meeldinud.”” (B-20M-
TIn)

P-23M-TIn jaoks teevad samuti teised inimesed ja suhtlemine méngu huvitavaks. Tahtis
on voimalus suhelda inimestega, keda ta on WoWi méngimise kahe aasta jooksul tundma
Oppinud ning koos nendega tegeleda nii PvP kui muu méangukontendi vdimalustega. Talle

on eelkdige téhtis voistlusmoment.

W-14M-TlIn peab kodige olulisemaks méngu kdrgema taseme kontendiga tegelemist ning
hindab enim PvP-ga tegelemist ja karakteri arendamise l&bi end-game vdimaluste
laiendamist. Ta eelistab koos teistega mangida, sest nii saab méngida grupis ja suhelda
sOpradega. Ilma gildita mangiks ta arvatavasti tunduvalt vahem.

,»Kuna mulle istub mé&ngu endgame rohkem siis yritan v6imalikult kiiresti jouda

maximum Ivlini ja siis mangu avastada.” (W-14M-TlIn)

Uhistegevust koos nii online kui ka n-6 reaalelu sdpradega naudib enim ka P-16M-TIn.
Enim hindab ta mangus multiplayer v@imalust ning erineva tegevuse rohkust — kui ks

asi tidtab dra, siis on alati midagi muud teha ning igav ei hakka praktiliselt kunagi.
H-27M-TIn eelistab oma s6nul jouda mangus voimalikult kiiresti kaugele ja kérgele ning

ei hooli suuremat questidest vOi Uhele karakterile puhendumisest. Talle on téhtsaim

mangu juures seltskond ning tegevustest naudib ta enim teiste maéangijate vastu
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voistlemist. Sarnaselt B-20M-TIna’le ei hooli ta eriti mangudest, mida koos teiste
inimestega mangida ei ole voéimalik. WoWis mangib ta korraga samavaarselt mitut
karakterit, mis tdidavad eelkdige kdrgema kontendi avastamise vahendi rolli.

,,[WOWi juures meeldib mulle enim] seltskond ja pvp. 2 aastaga on siginenud lugematul
hulgal sdpru ja tuttavaid sinna, ehk siis pigem quitiks kui vahetaks serverit.” (H-27M-
TIn)
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5. Jareldused

Ké&esolev bakalaureuset6d uuris eestlastest World of Warcrafti (WoW) nimelise

arvutimangu mangijate méngimist soodustavate motiivide variatiivsust.

12 méngijat, kellega intervjuud tehti, olid kéik WoWi ménginud kokku aastast ajast
kolme aastani. Varasemalt eelistati erinevaid ménge — neist populaarsemad olid
tulistamis- ja strateegiaméngud. Kuna WoW sisaldab endas erinevate manguzanrite segu,
vOib jareldada, et mdng on endale tdmmanud teiste méngude auditooriumi. Samas mindi
analliusiga siiski suvitsi edasi, et uurida, kas teatud méangutubi eelistus vdib olla seotud

ka Alixi (2005) toodud online méngijate arhetliipidega.

Alixi pakutud online tupoloogiaga vorreldes selgus, et neljast tidbist — sodalane,
jutustaja, strateeg, suhtleja - esimene ei kajastu kriteeriumitele vastavalt kordagi.
Arvestades asjaolu, et paljud méngijad nimetasid tulistamis- ja rallimdnge oma
lemmikuteks, oleks v@inud eeldada, et vdhemalt segatliibina sbdalane siiski esineb.
Voimalik, et tegemist on siinkohal ka liiga véhe maédratletud kriteeriumitega, ent ka

sellisel juhul oleks pidanud veidi suuremad erisused tulemustes esinema.

Respondentide hulgas leidus samas (ks jutustajale vastav respondent ning kaks suhtlejale
vastavat respondenti. Seitse mangijat vastasid kas kahele vdi kolmele tidbile ning
moodustasid lahemal vaatlusel igaliks omaette loogilise segatiitibi nagu ka Alix ise

vOimalikuks on pidanud.

Kahe Kkdsitletu intervjuu kvantitatiivosa tulemused samas otseselt thelegi tlubile ei
vastanud. Md&lema vastanu puhul oli suur osakaal suhtleja tidbil, ent vastuargumentide
kasutamise tulemusena valistati nende n-0 puhas tulp olemise. Kummagi juhtumi
ldhemal analudsil jouti jareldusele, et tegemist on ilmselt siiski suhtleja ja strateegi
seguga — kuna aga suhtleja vastuargumendid on osati ka strateegi pooltargumendid,
valistasid erandina need tlilibid teineteist. P6hjendusena voib siin eeldada, et 2005. aastal

kui Alix avaldas tehtud uuringu, puudusid veel korralikud PvP sisteemiga mangud
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(WoW oli esimene ning tuli turule 2004. aasta 16pul) — teiste mangijate vastu vdistlemise
uus tase aga eeldab segu nii suhtlejast kui strateegist, mis tolleks hetkeks oli pisut teisel

kujul.

Uheksast respondendist, kellelt kiisiti, kas nad oleksid ndus enda arvelt gildi heaolu nimel
rohkem panustama, vastasid rohkem vdi vahem jaatavalt vaid neli. Vajaduse korral
oleksid ndus rohkem aega vOi energiat gildi soovidele vastu tulemiseks puhendama neli
méangijat — kaks neist on peamiselt strateegid ning kaks esindavad k&iki kolme tlupi.
Seega kusimus, kas pigem suhtlejad ja jutustajad on ndus oma soovidest gildi soovid
kdrgemale seadma, ei olnud Gigustatud. Pigem tundub, et vastutuleku soov on seotud

isiklike kogemustega — kas on varem olnud meeldiv sarnane kogemus voi mitte.

Samuti sai eitava vastuse uurimiskisimus keeleliste mdjutuste kohta mangust osa
saamisel. Kaheteistkiimnest vastanust kolmandik leidsid, et nende inglise keelel on Uhes
vOi teises valdkonnas puudujadke, samas vaid Uks vastanu arvas, et see vdiks mojutada

mangu sisust aru saamist vdi mangukogemust.

Kerr (2003) tdi valja, et n-6 offline ringkonnad (naiteks perekond) on olulised faktorid
lapse arvutite ja arvutimangu huvi tekkimisel, samuti mangima hakkamisel. Pea k&ik
vastanud puutusid esimest korda arvutite ja arvutimangudega kokku vanuses 6-10
eluaastat ning seda kas mdne pereliikme v6i perekonnatuttava kaudu. Samas, kui Kerri
sonul sdltub méangimisharjumuste séilimine suuresti offline méngijate tutvusringkonna

olemasolust, siis sellele kohast vastet mangijatelt kil ei tulnud intervjuude kaigus.

Senimaani elavad kiimme kusitletut vanematega koos, (ks elab koos elukaaslasega ning
teine koos abikaasa ja lastega. Uldjuhul ei saanud kodustel aru, miks pereliige eelistab
arvuti taga istumist ning manitsesid sageli ajakulu tottu, mis méangimisele kulub. Kahe
respondendi vanemad leidsid aga, et tegemist on kindla ajaraiskamisega — tihe isa meelest
oleks pidanud ta ammu juba abielus ja lastega olema, samas kui teise vanemad leidsid, et

nende poeg tegeleb juba ammu téiskasvanuna endiselt lapsikustega.
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Uks mangija t6i valja ka nende peres tekkinud tendentsi, mille kohaselt stitidistatakse pea

kdigis peres tekkivates probleemides automaatselt arvutit.

Uldjuhul jagasid méngijad oma tutvusringkonna kaheks — online sébrad-tuttavad, kellega
koos méngitakse erinevaid vdi samu mange ning offline sébrad, kellega on muud Uhised
huvid. Online ja offline sGpruskonna vahekord erineb mangija kaupa véga suuresti — oli
inimesi, kelle pea kdik s6brad mangivad, samuti ka neid, kelle tutvusringkond jaguneb
ligikaudu pooleks v6i on offline tutvusringkond enamuses. Uldjuhul tehakse aga n-6

interneti-sdpradel ja périselu sbpradel tisnagi rangelt vahet.

Offline sdbrad, kes ise ei manginud, jagunesid respondenditi kolmeks — (1) kas omati
tugevaid seisukohti mangimise suure ajakulu osas, (2) leiti, et igatiks ise teab, kuidas oma
vaba aega veedab vdi (3) ei teadnudki sbbrad, et inimene vabal ajal tegeleb mangimisega.
Seega on offline tutvusringkond oluline kill arvutite ja méngude juurde suunamisel, ent
méanguharjumuste séilitamisel, erinevalt Kerri toodust, vahemalt mangijad sellest

mdojutatud ei ole.

Huvitaval kombel oli vaid vaheste meessoost vastajate meelest mangimine n-6 poiste asi.
Samas peeti selle all silmas erinevaid asju silmas — kes arvas, et poisid lihtsalt méngivad
rohkem, aga arvati ka, et poisid saavad paremini hakkama méngimisega.

Oodatult ei ole Ghegi naise meelest méngimine poiste asi. Tunnistatakse, et mehi on
maéangijate seas rohkem, ent tunnustatakse oluliselt ja peetakse meestega vordvaarseteks
neid naisi, kes mangivad. Kaks naist kolmest arvasid, et naised on kohati ka paremad ja
pihendunumad mangijad. Sama t6i tegelikult vélja ka ks meessoost mangija — tema
hinnangul pudavad naised 0ldjuhul enam mangus korda saata ning on sageli ka

kohusetundlikumad.
Kaheteistklimnest vastanust vaid kolmelt mangijalt ei kisita Gldse arvutite vOi

tehnikaalaseid nduandeid. Uks vastanu lisas, et tehnikaostmise alaste nduannete ja abiga

teenib ta sageli he kuupalga lisaks.
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Méngimise online sotsiaalsete motiivide alaste vastuste analtilis selgitas, et siinkohal
jagunevad méngijad kaheks — pooled kusitletutest hindavad méngus enim karakteripdhist
ldhenemist, samas Kkui teine pool mangijatest hindab kdrgeimalt suhtlus- ja
voistlusmomenti. Karakterikeskne Iahenemine oli omane pigem Alixi jargi jutustajatele,
samas kui strateegid ning suhtlejad eelistasid pigem suhtlus- ja voistluskeskset

maéangustiili.

Samas olid koik vastanud mingi gildi litkmed ja enamus tunnistasid, et ei oleks ménginud
nii kaua ilma gildis olemata. Intervjuudest selgus, et seetdttu letab WoWi mangimine
kdvasti kdigi intervjueeritute jaoks tavalise mangu keskmise eluea - Uldjuhul ammendab
méng end nende jaoks paari tunni kuni mone kuuga, samas WoWi on suurem enamus

méanginud juba ule kahe aasta.

Enamus intervjueerituid tunnistab, et ei mangiks WoWi nii kaua aega juba kui seal ei
oleks sees suhtlusmomenti. Kaks intervjueeritut olid hiljuti méngimise I6petanud, ent ei
omanud kindlat seisukohta, kas uuesti mangima hakkavad. Mitu mangijat tunnistasid, et
mangivad nild erinevatel pdhjustel oluliselt vahem. Uldiselt v@is intervjueeritute seas
mérgata ka kergeid tldimuse marke — senine mangukontent oli suuresti mitme aasta

jooksul labi méngitud ja tdhtsaimal kohal on suhtlusaspekt ja inimesed.

Siiski eelistavad WoWi mangijad jatkuvalt mangudes erinevaid aspekte: kes on rohkem

graafika fann, kes eelistab strateegilist motlemist, kellele loeb enim storyline.

Kriitika

Tuleb tunnistada, et intervjuukisimustikust jaid osad aspektid valja, mis intervjuude
kéigus selgus, et oleks vdinud olla kajastatud voi tdpsemalt esitatud. Samas, arvestades

niigi juba péris laia uurimisvaldkonda, ei oleks ehk nende lisamine ka midagi oluliselt t66

sisule juurde andnud.
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Samuti oli kisimusi, mis ei omanud autori Ullatuseks méngijatele erilist tahtsust ning
mille kisimine rohkemalt kui paarilt inimeselt ei andnud t66 sisu osas midagi juurde.
SeetOttu jaid umbes 7 kisimust peamiselt guildi ja serverite teemal enamustest
intervjuudest valja.

Valimi osas oleks vdinud proovida leida intervjuu jaoks ka inimesi, kellele WoW oli

esimene tdsisem arvutiméangimine.

Intervjuude tegemise kéigus ullatus autor korduvalt, kuna pea koik intervjueeritavad tdid
peamise mangimise aspektina vélja suhtlemisaspekti. Ometi nimetab Alix nelja tlupi
online mangijaid. Pérast intervjuuvaliseid jutuajamisi erinevate mangijatega, sai aga
selgeks, et autor ei votnud arvesse online mangu mitteametlikku keskmist eluiga, milleks
peetakse 2-3 aastat. World of Warcrafti esimesed testversioonid tulid vélja juba 2004.
aastal ning paljud mangijad alustasid méngimist juba nendega, mist6ttu on nad méanginud
sama mangu (kall pidevalt lisandunud kontendiga) juba (le kahe aasta. Seetdttu vdib ka
aru saada, miks véga paljud mangijatest kuuluvad Alixi (2005) mdistes ,suhtlejate’ hulka.
Need inimesed vdivad tavaliselt mangutarbimise poolest kuuluda kill mdnda teise
kategooriasse, ent antud mangu raames on see aspekt Uldjuhul end juba nende jaoks
ammendanud.

Méngijad, kellele samas suhtlemine pole eriti oluline mangu juures, ei ole samas

tdendoselt nii kauaks mangu juurde pidama jaanud.
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6. Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureuset60 eesmark oli uurida eestlastest kindla online mangijate tiitpe
ning mangimisharjumuste kujunemist ja pOhjuseid. To66 kajastab olemasolevate
materjalide ja autori enda teadmiste pdhjal Eesti online méngijate erinevaid sotsiaalseid
motiive méngimiseks 1abi MMORPG (Massively Multiplayer Online Roleplaying Game
ehk mitmele mangijale mdeldud online rolliméngu) liiki kuuluva World of Warcraft

(WoW) méngijaskonda kuuluvate inimeste silme labi.

Nelja uurimiskiisimuse labi avatakse laiemalt kdigi intervjueeritute tausta labi
teoreetilistes alustes toodud materjalide. Uurimiseks kasutati semistruktureeritud
intervjuusid, et saada nii kvantitatiivsed kui kvalitatiivset vordlusmaterjali ning paremini

valja ka intervjueeritute seisukohtasid.

Kokku intervjueeriti 12 WoWi mangijat, kellest aktiivselt mangisid intervjuude tegemise
ajal kimme. Mangijad valiti vélja kindlate kriteeriumite alusel — et nende seas oleks
kindel hulk naisi, esindatud oleks erinevad vanuseklassid ja Eesti piirkonnad ning

leibkonna koosseisud.

T60s uuriti respondentide manguzanrilisi eelistusi ja nende kooskdlalisust Alixi (2005)
toodud USA online mangijate arhetliipidega. Samuti uuriti, millised sotsiaalsed motiivid
soodustavad inimese huvi konkreetse arvutimangu vastu nii offline kui online

ringkondades.

Tulemusena saadi teada, et erinevad méanguzanrid ja seeldbi ka neid Zanre eelistavad
maéangijad on suuresti seotud Alixi ndidatud tlupidega. Alixi toodud tlubid on omakorda
seotud mangijate online motiividega mangimisharjumuste jatkumisel. Erinevalt Kerri

toodust, ei saanud eristada offline ringkondade olulisust méngimisharjumuste jatkamisel.
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7. Summary

Estonian online gamers on the example of World of Warcraft

The purpose of this study is to examine online gamers on the example of Estonian World
of Warcraft (WoW) players. The objective is to study their preferences in the game
according to the online gamer typology created by Alix (2005) and to look more
thoroughly at their offline and online social motives for gaming. For this study 12 WoW

gamers were interviewed via the Internet.

WoW is a popular online computer game that has more then 9 million subscribers all
over the world and around 1000 active players in Estonia. The classification of the game
is MMORPG which means Massively Multiplayer Online Roleplaying Game. It is a type
of game where the player can connect to a server over the Internet to play with other

people in a world defined by a game’s producer.

After bringing out the results it appears that all the gamers interviewed had played at least
one other type of game earlier, which they had stopped playing after discovering World
of Warcraft. This means that WoW took over players from other game genres and thus
has formed itself a great dedicated community.

In regard to Alix’s (2005) typology, it was concluded, that with some exceptions it was
possible to use those archetypes on Estonian WoW players who were interviewed,
although most of them were mixed types.

Most of the interviewed played their first computer game when they were about 6 to 10
years old. Offline social motives were mostly important for the people to get in contact
with computers in the first place and after that started playing games on them. After the
initial contact the offline non-playing communities (family and friends) rather discourage

gaming activities.
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Overall, for Estonian World of Warcraft players, there were two types of social online
motives for playing — character-based and reasons based on interaction and competition.

Both of the reasons were equally as popular.

78



8. Kasutatud kirjandus

Aarseth, E. (2001). Computer Game Studies, Year One. Game Studies, 2001, juuli.
http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html

Alix, A. (2005). Beyond P-1: Who Plays Online?. Tekst konverentsilt Changing Views:
Worlds in Play. Vancouver, Juuni.
http://www.digra.org/dl/db/06276.52412.pdf

Buckingham, D. (2002). The Electronic Generation? Children and New Media. The
Handbook Of New Media: Social Shaping And Consequeces Of ICTs. Lievrouw, L. & S.
Livingstone. London [etc.]: SAGE, 77-89.

Juul, J. (2001). The repeatedly lost art of studying games: Review of Elliott M. Avedon
& Brian Sutton-Smith (ed.): The Study of Games. New York: John Wiley & Sons, Inc..
1971. 530 pages. Game Studies, 2001, juuli.

http://www.gamestudies.org/0101/juul-review/

Kerr, A. (2003). Girls women just want to have fun — a study of adult female players of
digital games. Tekst konverentsilt Level Up Conference Proceedings. Utrecht,
November.

http://www.digra.org/dl/display _html?chid=http://www.digra.org/dl/db/05163.29339

Kerr, A. (2006). The Business And Culture Of Digital Games: Gamework/Gameplay.
London [etc.]: SAGE.

Seeman, P. (2007). Arvutiméangijate tiipoloogia. Késikirjaline seminarit6d. Ajakirjanduse

ja kommunikatsiooni osakond, Tartu Ulikool, Tartu.
Yates, J. S & K, Littleton. (2001). Understanding Computer Game Cultures: A Situated

Approach. Virtual Gender: Technology, Consumption And Identity. Ed. by Green, E. &
A. Adam. Routledge: London and New York, 103 — 123.

79



9. Lisad

Lisa 1 — WoW treiler, kaasas plaadil

WoW:-i tootja on mangutootmise maailmas juba aastaid kdrgelt hinnatud Blizzard.

World of Warcraft tuli parast mitmeaastast aktiivset reklaamikampaaniat ametlikult turule
2005. aasta novembris. Mang toodi turule arvestades erinevaid regioone ning sellest
tulenevaid keele-eelistusi. Seetbttu on WoW Euroopas méngitav inglise, prantsuse ja
saksa keelses serveris, Aasia piirkonnas on tehtud eraldi hiina- ja koreakeelsed
versioonid. Serverites toimuvat toetavad regiooni ja keele erinevuste pdhjal loodud
ametlikud veebilehed, kus on valjas ametlik viimane info méngu ja selle sisu kohta,
uudised, kasutaja andmete ja méngu eest maksmise vGimaluste info ning arvatavasti
kdige kasutatavam osa kogu veebilehest — foorum, mis jaguneb serverite ning muud
néitajate pdhjal alamfoorumiteks.

Lisaks ametlikele kodulehtedele ja foorumitele on aktiivsed fannid loonud ka

sustemaatilisi Internetipdhiseid andmebaase (http://www.thottbot.com;

http://wow.allakhazam.com jne), kus saab pdhjalikku infot médngusolevate asjade ja

vOimaluste kohta.

Reklaamikampaania oli suunatud peamiselt mangutootja presiizi labi mangu bréndi
loomisele ning ei omanud kindlat soolist suunitlust, erinevalt enamustest
méangureklaamidest, mida senini kohata on v0inud. Esindatud on nii nais- Kkui
meeskarakterid ning seda vordsel tasemel ja kumbagi poolt parema v6i halvemana
néitamata. Reklaamiti peamiselt l&bi internetis levivate tutvustusklippide, mis sarnanesid
oma suurejoonelisuselt ning suzeelt vagagi filmitreileritele. Treilerid olid méngu
reklaamimisel vaga oluliseks vahendiks — neid levitati Internetis nii WoWi ametlikel
kodulehekilgedel kui mujal. Klippe toodab eelkige méngutootja, kuid jarjest levinum ja
ametlikult toetatud v8imalus on mangijate endi poolt tehtud videod mangust.

Naidis esimesest reklaamklipist on toodud kaasas oleval DVD-I.
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World of Warcrafti brand on ténaseks laienenud oluliselt kaugemale arvutimangust. Juba
Warcrafti ajal olid internetis ja poodides saadaval ajaloost ning muust mangu slzeest.
Tanaseks péevaks on loodud ka WoWi arvutiklaviatuur, lauaméng, eraldi raamatute sari,
mp3 muusikafailide mangija jne. Brandi tugevdamisele aitab oluliselt kaasa ka aktiivne
maéangijaskond, kes oma huvialasid manguga jarjest rohkem seob — nditeks on véaga
levinud fannide tehtud interpretatsioonid mangust koomiksite, arvuti taustapiltide jms

naol.

WoWi eelkaija ajaloolises mottes on strateegiaméangude alla kdiv Warcrafti seeria, kus
arenes jarjepidev stizee pohjaliku ajalookasitluse, peategelaste kujutamise ning mandrite
tekkimisega. Kahes méngus on kokku kaetud mitu tuhat aastat tegevust, kus erinevad

rassid ja kontinendid kujunevad selliseks nagu nad WoWis on kajastatud.

Méngimiseks peab inimene ostma originaalmangu (esialgu maksis ~700 krooni,
praegusel hetkel ~mulakse 349 krooniga) ja lisaks maksma igakuist tasu mangutootjale
serverite Ulalpidamise eest (olenevalt maksegraafikust 110-150 krooni kuus). Ké&esoleva
aasta 16. jaanuaril tuli Blizzardilt vélja n-0 laienduspaketi (edaspidi ka The Burning
Crusade, BC), mis laiendas méngus pakutavaid vdimalusi — méngu tuli uus kontinent,
kaks uut rassi, suurendati arenguvdimalusi (level-cap jm), lisati uut kontenti jne. BC hind

on poodides senimaani 549 krooni.
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Lisa 2 — Semistruktureeritud intervjuu kiisimustik

I —iildised kiisimused
1. Kuidas sa esimest korda arvutitega kokku puutusid? Millal see oli?
2. Mis ajast alates sa internetti kasutad?

3. Mis oli esimene arvutimang, mida sa mangisid?
4. Kuidas, kus ja kellega sa seda mangima sattusid?

5. Milliseid mange oled veel ménginud? Loetle palun nii palju kui meelde tuleb
6. Millised mangud sulle kdige rohkem meeldivad?
7. Kui kauaks sa (ihe méngu juurde tavaliselt pidama jaad?

8. Kuidas sa World of Warcrafti mangima hakkasid? Millal see oli?

9. Kaua sa WoWi manginud oled praeguseks?

10. Kas sa oled manginud jarjepidevalt voi ka vahet pidanud?

11. On sul ka expansion pack ostetud? Kas sa tegid seda kohe kui BC vélja tuli?

12. Kas sa otsid internetist lisainfot WoWi kohta? Kust nditeks?

13. Milliseid mange sa méangid veel peale WoWi?

14. Kas sinu méngimisharjumused on viimaste aastate jooksul ka muutunud?
15. Hoiad sa e nd pidevalt kursis ka teiste arvutiméngudega?

16. Kui paljud su sdbrad mangivad arvutiméange?

17. Kas te mangite sarnaseid méange?

18. Kui palju sdpru oled sa juurde saanud tanu arvutiméngudele?
19. Paljudega neist oled sa ka n-6 péris elus kohtunud?

20. Kuidas su mitte mangivad s6brad arvutimangudesse suhtuvad?
21. Kuidas su pere suhtub sellesse, et méngid?
22. Kas mitte mangivad tuttavad kisivad sinult tihti arvutite ja tehnika osas ndu?

23. Oled Sa WoWi parema mangimise parast oma arvuti riistvara olulisel maaral
uuendanud?

II — Individuaalsed eelistused méingus
1. Mitu chari sul on?

2. Kas sa eelistad tihe chari arengule rohkem aega piihendada kui teistele?

3. Kirjelda oma peamist karakterit (pool, sugu, rass, tulp, véimalused). Miks sa just
sellised valikud teinud oled?

4. Mis tlupi chare sa eelistad (healer, melee, damagedealer vms)?
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10.

Kirjelda palun oma senist mangukogemust WoWis. Mis 6hutas sind kdigepealt
méngima?

Kas sinu jaoks on téhtis pigem méngu rahulikult ja maksimaalselt nautida voi eelistad
voimalikult Kiiresti n-6 kdik votta mangust? Miks?

Kas sulle meeldib questide tegemine? Mis sulle nende juures meeldib?
Tunned sa olulist rahulolu kui saad véga keerulise ja iseseisvat motlemist ndudva
questiga Uhele poole?

Mis on sinu jaoks kdige tdhtsam WoWi juures? Mis sind WoWi juures peamiselt
koidab?

Kas sinu jaoks on oluline vdimalus valida, kas soovid mangida tksi vdi koos teiste
reaalsete méangijatega?

III - Suhtlemisaspekt

1.
2.
3.

4.

o

11.

12.
13.

14.
15.
16.

17.
18.

19.
20.
21.

Mitmes serveris sa karaktereid omad?
Millistes neist sa reaalselt mangid (kord nadalas vdi tihemini)?
Millist serverit (tudp, keel) sa eelistad? Miks?

Mis keelset serverit sa eelistad?

Kui heaks sa oma [serveri keel] hindad?

Vaordluses inimestega, kellele [serveri keel] on emakeel, siis palju sa oma hinnangul
méangu sisust kaotad?

Mis rahvusest inimestega sa tavaliselt koos mangid? On sinu jaoks sellest vahet, mis
rahvusest kaasméangija on?

Mis vanusest on enamus inimesi kellega WoWis igapédevaselt suhtled? Kas
kaasmangija vanus on oluline tegur?

Mis soost on tavaliselt inimesed, kellega koos mangid? Kas sellest on mingit vahet?

. Kas arvutiméangimine on poiste tegevus?

Kuivord tahtis on sinu jaoks, et mangid just konkreetses serveris?

Mitmes guildis sa oled olnud WoW méangimise ajal?

Kas oled ménginud ka eestlaste rahvusguildis? Mis on sinu jaoks selle eelised ja
puudused?

Millises guildis sa praegu oled? Kaua sa seal oled olnud?

Millal su guild asutati?

Mitu liiget (kasvdi ligikaudu) on praegu su guildis? Kui paljudega neist suhtled sa
igapéevaselt/ paar korda nadalas?

Milline on teie guildi struktuur?

Kuivord on sul digus guildi otsustes kaasa réakida?

Millega su guild peamiselt tegeleb, mis on teie eesmérgid?

Kas osaled guildi strateegiate (nii PVE kui PvP) véljatotamises?
Mida annab sulle konkreetselt guildis olemine WoWi mangimisele juurde?
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22. Kui guild seda kisib, kas oled ndus oma chari rerollima?
23. Kui guild seda kisib, kas oleksid ndus rohkem oma aega piilhendama méngimisele?

24. Kas sa méangiksid WoWi ka siis kui sa ei oleks guildis?

25. Kas sa oled kohtunud oma guildi liikmetega ka n-0 reaalelus?

IV — tabel

Mis teeb sinu jaoks méngu huvitavaks?
Hinda palun 5-palli skaalal (1 - ei ole tldse oluline, 5 - on vaga oluline)

1
Ei ole
ildse
oluline

2
Pigem ei
ole
oluline

3
Nii ja naa

4
Pigem on
oluline

5
On viga
oluline

Hea graafika

N

Maéngu reaalsus

Kiire reaktsiooni
vajadus

Haarav ja detailne
storyline

Fantaasiarikkus

Analuttilisus,
kalkuleerimine

Multiplayer
vOimalus

8.

Huvitavad questid

9.

Loogilise motlemise
vajadus

10.

Keeruline strateegia

11.

Onnemoment

12.

Avastamise
vOimalus

13.

Maistatused

14.

Chari edasi
arenemine mangu
kéigus

15.

Vdimalikult hea loot
ja varustus

16.

Kontroll mangus
toimuva ule

17.

Virtuaalraha
teenimine

18.

Labimdeldud
rassid/klassid

19.

Vdimalus péarast
oma huvi I6ppemist
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méang maha mida

20

. Méngu arendamine
tootja poolt 1abi aja

21

. Mang ei 16ppe
kunagi péris otsa,
kunagi ei tea
méangust paris koike

22

. Top guildis olemine

23

. Vdimalus osaleda
guildi otsuste
langetamisel

24

. Usaldus
gildiliikmete suhtes

25

. Palju vBimalusi,
kuidas méngida

26

. VOimalus teiste
maéngijatega koos
tootada millegi
nimel

27

. Teiste mangijate
vastu voistlemine,
PvP

28

. Et sGbrad ka
méngivad

29

. Kaasmaéngijatega
reaalelus
kokkusaamine

30

. Tugevad
emotsioonid, mis
maéng tekitab

V-
1
2
3.
4.
5
6
7
8

Andmed
Kui vana sa oled?
Mis soost sa oled?
Mis haridus sul on?

Millega sa tegeled igapaevaselt?

Kus sa elad?(linn/maakond)

Elan koos...

Kasutan arvutit pdevas umbes ... tundi

Sellest arvutimangudele kulub umbes ... tundi
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Lisa 3 — Intervjuu kvantitatiivse osa tulemused tabelkujul

H- H- M- M- N- O- P- P- R- T- W-

B-20M- |17M- |27M-|18N- |19N- [22N- | 26M-|16M-|23M-|20M- | 23M- | 14M-

TIn TIn TIn Krssr | Knda |Vmsi | TIn TIn |[TIn Trtu |Lndn | TIn Keskm. | Summa
Hea graafika 2 5 4 5 3 5 2 4 4 5 4 4 3,92 47
Méangu reaalsus 3 2 1 1 3 3 1 2 3 4 4 2 2,42 29
Kiire reaktsiooni vajadus 4 4 1 3 4 1 4 3 2 2 3 5 3,00 36
Haarav ja detailne
storyline 1 3 2 3 2 4 3 3 1 4 5 4 2,92 35
Fantaasiarikkus 3 3 5 5 2 5 2 2 3 4 5 4 3,58 43
Analuutilisus,
kalkuleerimine 3 3 1 4 4 2 4 3 3 3 3 3 3,00 36
Multiplayer vdéimalus 5 2 5 5 5 3 5 5 4 4 3 5 4,25 51
Huvitavad questid 2 4 1 4 4 5 3 3 1 4 5 3 3,25 39
Loogilise métlemise
vajadus 4 4 1 4 5 4 4 4 4 4 4 4 3,83 46
Keeruline strateegia 4 5 3 4 4 3 2 4 4 3 2 4 3,50 42
Onnemoment 5 3 5 5 4 5 2 3 5 4 3 2 3,83 46
Avastamise voimalus 3 4 3 5 5 5 4 3 4 4 5 5 4,17 50
Mbistatused 3 3 1 2 4 3 4 2 3 5 3 4 3,08 37
Chari edasi arenemine
mangu kaigus 4 5 5 5 5 5 4 2 5 5 5 4 4,50 54
Voimalikult hea loot ja
varustus 4 5 5 3 4 5 2 3 5 4 4 5 4,08 49
Kontroll mangus toimuva
ule 5 5 5 4 4 4 3 3 5 3 5 5 4,25 51
Virtuaalraha teenimine 3 4 1 2 3 2 2 2 1 1 2 3 2,17 26
Labimdeldud
rassid/klassid 4 5 5 5 3 5 3 2 5 4 5 4 4,17 50




Vdimalus parast oma

huvi I6ppemist méang

maha muua 2 2 1 1 1 2 1 3 2 2 1 2 1,67 20

Mangu arendamine tootja

poolt labi aja 5 5 5 5 4 4 4 3 4 4 5 4 4,33 52

Mang ei 16ppe kunagi

paris otsa, kunagi ei tea

mangust paris kdike 3 5 4 5 4 2 3 2 4 3 4 3 3,50 42

Top guildis olemine 4 4 2 4 4 4 2 2 3 3 3 4 3,25 39

Vdimalus osaleda guildi

otsuste langetamisel 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3,42 41

Usaldus gildiliikmete

suhtes 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4,83 58

Palju vdéimalusi, kuidas

mangida 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4,33 52

Vdimalus teiste

mangijatega koos todtada

millegi nimel 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4,50 54

Teiste mangijate vastu

voistlemine, PvP 5 5 5 2 3 2 4 5 5 3 2 5 3,83 46

Et s6brad ka mangivad 4 3 4 3 4 3 4 3 5 4 5 4 3,83 46

Kaasmangijatega

reaalelus kokkusaamine 4 1 1 3 3 4 2 3 3 2 4 3 2,75 33

Tugevad emotsioonid,

mis mang tekitab 4 2 5 5 4 2 5 4 4 4 5 3 3,92 47
110| 114 99| 115| 113| 109 94 93| 109| 109| 117| 115 3,60 43,23

mangija keskmine

hinnang 3,67| 3,80| 3,30| 3,83| 3,77| 3,63| 3,13| 3,10] 3,63| 3,63| 3,90| 3,83 3,60

ei kajasta tuipoloogia
seisukohti

oluliselt rohkem
hinnatud kriteerium
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Lisa 4 — U2: tabelid Alixi (2005) tiipoloogilise vastavuse osas

Sodalane (tulistamis-, ralli- ja spordimiingud)

Puhas tulp: 75% poolt (11) , vdhem kui 60% vastu (15

Keskm. | Kokku | B- H- H- M- M- N- o- P- P- R- T- W-
20M- | 17M- | 27M- | 18N- | 19N- | 22N- | 26M- | 16M- | 23M- | 20M- | 23M- | 14M-
TIn TIn Tin Krssr | Knda | Vmsi | TIn Tin Tin Trtu | Lndn | TIn

Hea graafika | 3,92 1-0 2 5 4 5 3 5 2 4 4 5 4 4

2-2

3-1

4-5

5-4

> 47
Miingu 2,42 1-3 3 2 1 1 3 3 1 2 3 4 4 2
reaalsus 2-3

3-4

4-2

5-0

> 29
Kiire 3,00 1-2 4 4 1 3 4 1 4 3 2 2 3 5
reaktsiooni 2-2
vajadus 3-3

4-4

5-1

> 36
Kokkuvote + 3,11 112/180 | 9 11 6 9 10 9 7 9 9 11 11 11
Analiiiitilisus, | 3,00 1-1 3 3 1 4 4 2 4 3 3 3 3 3
kalkuleerimine 2-1

3-7
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4-3
5-0
> 36
Loogilise 3,83 1-1 4 4 1 4 5 4 4 4 4 4 4 4
motlemise 2-0
vajadus 3-0
4-10
5-1
> 46
Keeruline 3,50 1-0 4 5 3 4 4 3 2 4 4 3 2 4
strateegia 2-2
3-3
4-6
5-1
> 42
Mboistatused 3,08 1-1 3 3 1 2 4 3 4 2 3 5 3 4
2-2
3-5
4-3
5-1
> 37
Labiméeldud | 4.17 1-0 4 5 5 5 3 5 3 2 5 4 5 4
rassid/klassid 2-1
3-2
4-3
5-6
> 50
Kokkuvdte - 3,52 211/300 | 18 20 11 19 20 17 17 15 19 19 17 19
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Jutustaja (rolliméngud)
Puhas tlup: 75% poolt (34) , vdhem kui 60% vastu (12)

Keskm. | Kokku | B- H- H- M- M- N- o- P- P- R- T- W-
20M- | 17M- | 27M- | 18N- | 19N- | 22N- | 26M- | 16M- | 23M- | 20M- | 23M- | 14Mm-
Tin Tin Tin Krssr | Knda | Vmsi | Tin TIn TIn Trtu Lndn | TIn

Haarav ja 2,92 1-2 1 3 2 3 2 4 3 3 1 4 5 4
detailne 2-2
storyline 3-4

4-3

5-1

> 35
Fantaasiarikkus | 3,58 1-0 3 3 5 5 2 5 2 2 3 4 5 4

2-3

3-3

4-2

5-4

> 43
Analiiiitilisus, 3,00 1-1 3 3 1 4 4 2 4 3 3 3 3 3
kalkuleerimine 2-1

3-7

4-3

5-0

> 36
Huvitavad 3,25 1-2 2 4 1 4 4 5 3 3 1 4 5 3
questid 2-1

3-3

4-4

5-2

> 39
Loogilise 3,83 1-1 4 4 1 4 5 4 4 4 4 4 4 4
motlemise 2-0
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vajadus 3-0
4-10
5-1
> 46
Avastamise 4,17 1-0 3 4 3 5 5 5 4 3 4 4 5 5
voimalus 2-0
3-3
4-4
5-5
> 50
Moistatused 3,08 1-1 3 3 1 2 4 3 4 2 3 5 3 4
2-2
3-5
4-3
5-1
> 37
Karakteri 4,50 1-0 4 5 5 5 5 5 4 2 5 5 5 4
arenemine 2-1
méngu kiigus 3-0
4-3
5-8
> 54
Labimoéeldud 4,17 1-0 4 5 5 5 3 5 3 2 5 4 5 4
rassid ja klassid 2-1
3-2
4-3
5-6
> 50
Kokkuvote + 3,61 390/540 | 27/4 |34 24 37 34 38 31 24 29 37 40 35
5
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Miingu reaalsus | 2,42 1-3 3 2 1 1 3 3 1 2 3 4 4 2
2-3
3-4
4-2
5-0
> 29
Kiire 3,00 1-2 4 4 1 3 4 1 4 3 2 2 3 5
reaktsiooni 2-2
vajadus 3-3
4-4
5-1
> 36
Hea graafika 3,92 1-0 2 5 4 5 3 5 2 4 4 5 4 4
2-2
3-1
4-5
5-4
> 47
Teiste 3,83 1-0 5 5 5 2 3 2 4 5 5 3 2 5
mingijate vastu 2-3
voistlemine, 3-2
PvP 4-1
5-6
> 46
Kokkuvaote - 3,29 158/240 | 14 16/20 | 11 11 13 11 11 14 14 14 13 16
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Strateeg (strateegiaméngud, puzle)

Puha tidp: 75% poolt (34) , vahem kui 60% vastu (12)

Kesk | Kok-ku | B- H- H- M- M- N- o- P- P- R- T- W-
m 20M- | 17M- | 27M-|18N- | 19N- | 22N- | 26M- | 16M- | 23M- | 20M- | 23M- | 14M-
TIn Tin TIn Krssr | Knda | Vmsi | TIn TIn TIn Trtu Lndn | TIn

Keeruline 3,50 1-0 4 5 3 4 4 3 2 4 4 3 2 4
strateegia 2-2

3-3

4-6

5-1

> 42
Analiiiitilisus, 3,00 1-1 3 3 1 4 4 2 4 3 3 3 3 3
kalkuleerimine 2-1

3-7

4-3

5-0

> 36
Multiplayer 4,25 1-0 5 2 5 5 5 3 5 5 4 4 3 5
voimalus 2-1

3-2

4-2

5-7

> 51
Teiste 3,83 1-0 5 5 5 2 3 2 4 5 5 3 2 5
mingijate vastu 2-3
méngimine, PvP 3-2

4-1

5-6

> 46
Loogilise 3,83 1-1 4 4 1 4 5 4 4 4 4 4 4 4
motlemise 2-0
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vajadus 3-0

4-10

5-1

> 46
Huvitavad 3,25 1-2 2 1 4 5 3 1 4 5 3
questid 2-1

3-3

4-4

5-2

> 39
Kontroll 4,25 1-2 5 1 4 5 3 1 4 5 3
mangus 2-1
toimuva iile 3-3

4-4

5-2

> 39
Palju voimalusi, | 4,33 1-0 4 5 5 4 4 4 5 5 4
kuidas miingida 2-0

3-0

4-8

5-4

> 52
Fantaasiarikkus | 3,58 1-0 3 5 5 5 2 3 4 5 4

2-3

3-3

4-2

5-4

> 43
Kokkuvéte + 3,76 35/45 27 37 33 33 29 34 34 35
Mingu reaalsus | 2,42 1-3 3 1 1 3 2 3 4 4 2
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1
oON bW

2

3

4

5

> 29
Kiire 3,00 1-2 4 4 3 4 1 4 3 2 2 3 5
reaktsiooni 2-2
vajadus 3-3

4-4

5-1

> 36
Haarav ja 2,92 1-2 1 3 3 2 4 3 3 1 4 5 4
detailne 2-2
storyline 3-4

4-3

5-1

> 35
Libiméeldud 4,17 1-0 4 5 5 3 5 3 2 5 4 5 4
rassid ja klassid 2-1

3-2

4-3

5-6

> 50
Kokkuvdte - 3,13 150/240 | 12 14 12 12 13 11 10 11 14 17 15
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Suhtleja

Puhas tulp: rohkem kui 75% poolt (15), vdhem kui 60% vastu (12)
Keskm | Kokku | B- H- H- M- M- N- o- P- P- R- T- W-
20M | 17M | 27M- 18N- | 19N- 22N- | 26M | 16M | 23M | 20M | 23M | 14M
-TIn | -TIn | TIn Krss | Knda |Vms |-TIn |-Tin | -TIn |- - -TIn
r i Trtu | Lnd
n

Multiplayer 4,25 1-0 5 2 5 5 5 3 5 5 4 4 3 5
voimalus 2-1

3-2

4-2

5-7

> 51
Voimalus teiste | 4,50 1-0 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5
méngijatega 2-0
koos tootada 3-0
millegi nimel 4-6

5-6

> 54
Teiste méingijate | 3,83 1-0 5 5 5 2 3 2 4 5 5 3 2 5
vastu 2-3
voistlemine, PvP 3-2

4-1

5-6

> 46
Et ka sobrad 3,83 1-0 4 3 4 3 4 3 4 3 5) 4 5) 4
mingivad 2-0

3-4

4-6

5-2

> 46
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Kokkuvote + 4,10 197/240 | 16/2 | 15 19 15 17 12 17 17 18 15 15 19
0
Fantaasiarikkus | 3,58 1-0 3 3 5 5 2 5 2 2 3 4 5 4
2-3
3-3
4-2
5-4
> 43
Analiiiitilisus, 3,00 1-1 3 3 1 4 4 2 4 3 3 3 3 3
kalkuleerimine 2-1
3-7
4-3
5-0
> 36
Loogilise 3,83 1-1 4 4 1 4 5 4 4 4 4 4 4 4
motlemise 2-0
vajadus 3-0
4-10
5-1
> 46
Keerulised 3,50 1-0 4 5 3 4 4 3 2 4 4 3 2 4
strateegiad 2-2
3-3
4-6
5-1
> 42
Kokkuvote - 3,48 167/240 | 14 15 10 17 15 14 12 13 14 14 14 15
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Lisa 5 — Intervjuude transkriptsioonid kaasasoleval plaadil
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