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Sissejuhatus

Meie elus hoivab iiha tdhtsama koha virtuaalne maailm. Peaaegu igal inimesel on olemas konto, kas
mones sotsiaalvorgus voi onlain méngus. Kuigi need kaks meediumit on iihelt poolt tdiesti erinevad,
on neil nii mdondagi iihist, mida esimesest silmapigust kohe ei mérkagi. Méngides erinevaid onlain
miénge ja kasutades erinevaid sotsiaalvOrke olen tdhele pannud, et iiks laenab funktsionaalsuses
teiselt ja vastupidi. Kahjuks siiani pole kuskil ndinud, et seda aspekti oleks arendatud ehk neid kahte
meediumit pole siiani edukalt tihendatud nii, et jadksid piisima nii midngu kui ka sotsiaalvorgu

omadused.

Too eesmirgiks on teha iilevaade kahest meediumist ja leida nende vahel sarnasusi. Antud t60,
kujutab endast kasulikku abimaterjali nii mitmekasutaja onlain miangude arendajatele, sotsiaalsete
veebilehtede arendajatele ning on ka nende jaoks, kes huvitub onlain mingude funtsionaalsuste

aspektidest.

Eesmadrgi saavutamiseks:

*  Tutvub autor onlain mingu defintsiooniga, alaliikide erinevustega ja

funtksionaalsusega.

» Tutvub autor sotsiaalvorgu definitsiooniga, erinevate kategooriatega ja

funktsionaalsusega.

* Autor vorldeb kahte meediumi ja pakub endapoolseid voimalikke lahendusi.

Seminaritod on jagatud kolmeks suuremaks osaks. Esimeses osas analiiiisib autor onlain méngu ja
selle erinevaid liike. Teises osas toob autor vélja sotsiaalse vOrgu analiiiisi ja selle erinevad tiiiibid,
mis on tdnapdeval enim kasutuses. Kolmandas aga vordleb autor kahte meediumi nende
definitsiooni ja funktsioonide jdrgi. Selleks vdetakse mdlemast meediumist iiks nédide. Néidete

valiku pohilisteks kriteeriumiteks on néite kéttesaadavus ja populaarus.



1. Onlain mang

Onlain ming on ming, mida méngitakse lile mingisuguse vorgu. Tanapdeval on selleks suuremalt
jaolt internet. Onlain mdng on pigem tehnoloogia kui médngude zanr. See on moodus, kuidas
ithendada mitu méngijat vorgu abil, kuid see pole mingi mingimise viis (ehk zanr). Onlain miangude
eelduseks on voimalus olla iihendatud mitmekasutaja (ehk multiplayer) mangudega, kuid ka iiksik
mingija mingud on tdnapdeval samuti tavalised. Viimaseid antud uuringus ei vaadelda, kuna

sotsiaalse vorgu definitsiooni kohaselt peab tegu olema rohkem kui {ihe kasutajaga.

1.1 Onlain médngude alaliigid

Ténapdevaks on ilmunud loendamatu hulk erinevat sorti onlain ménge. Kuigi neid on nii palju,
jalgivad nad sarnaseid mingureegleid, mida voib jagada viite alaliiki. Jérgnevalt nendest

lahemalt(Kizziewfknudson, Samir 2011).

* MMORPG

MMORPG ehk Massively multiplayer online role-playing game on onlain rolliming, mis
kombineerib endas suurejoonelist sotsiaalset interaktsiooni, mitmekasutaja vahel, ja piisivat
maailma mis koosneb MUD'st ja graafilistest liidestest. (nditeks: World of Warcraft)

MUD ehk Multi User Dungeon virtuaalne maailm, kus toimub mingijate vaheline

interaktsioon reaalajas.

* MMOFPS

MMOFPS ehk Massively multiplayer online first-person shooter on onlain mangu zanr, mis
hdlmab endas piisivat maailma ja suurt arvu méngijaid iiheaegselt, midngu tuumaks on first-
person laskmine. Suuremalt jaolt on méngijad jagatud riihmadesse, kus riihmal on mingi
kindel iilesanne, mida nad peavad dra tegema ja mille tditmiseks on tihti aja piirang.

(néiteks: PlanetSide)

* MMORTS

MMORTS ehk Massively multiplayer online real-time strategy on kombinatsioon piisivast

maailmast ja strateegia méingude elementidest, ning mitme maéngija {iheaegsetest



interaktsioonidest reaalajas. (nditeks: Elements of War)

* Simulaatorid

Onlain mingude seas on ka kerkinud simulaator minge, kus simuleeritakse méngijate jaoks
mingi keskkond. Sellisteks mingudeks on kdiksugu spordi (nditeks: FreeStyle Street
Basketball) ja ralli vorguméangud (nditeks: Motor City online).

* Casual
Casual ehk vabaaja mingude alla kuuluvad kdiksugu onlain kaardimédngud (nditeks: Magic
The Gathering Online), muusika ja riitmiméngud (nditeks: Dance Dance Revolution.

Audition Online) ning alternatiiv reaalsuse mangud (néiteks: Second Life)

1.2 Liihiajalugu

Onlain mingud said esimest korda populaarseteks iiheksakiimnendate keskpaigas, kuid oma alguse

said nad tunduvalt varem. (Michael K. 2010)

Aastal 1972 PLATO nimelise projektiga sai alguse esimene mitmekasutaja miang (David Wolley
1994). Huvitavaks néiteks on Maze Wars, kus kasutaja pidi maksma iga méngus sisestatud kisu eest
3 senti, millele jargnes viivitus kuni 10 sekundit et sisestada uut kédsku. Nii vdis kasutaja kulutada

kuni 12 dollarit tunnis.

Esimene vOrguming, mis kasutas MUD siisteemi, valmis 1978.aastal. See siisteem pani hiljem ka
oma jagatud virtuaalse maailma ideega(Mat Growcott 2011) aluse MMO(Massively multiplayer

online) mingudele.

1984. aastal valmis esimene iilemaailmne mitmekasutaja méang, MAD (Muli Access Dungeon).
MAD kasutas MUD'1 siisteemi, mis lubas iikskdik kellel maailmas iihineda ménguga. Esimene
graafiline MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) valmis aastal 1992, mingu
nimeks oli Neverwinter Nights. 1996 aastal arendati vilja kliendipoolse ennustuse (client-side
prediction) tehnoloogia, mis tunduvalt vihendas mahajadvust. See tihendab, et enne kui méngija
tegi mingi tegevuse mangus, siis ta pidi ootama kuni server selle vastu votab ja alles siis tegema
jargmist (Mat Growcott 2011). See aeglustas vdga kogu méngu protsessi, uus tehnoloogia aga

vOimaldas sellist asja viltida ning tuua méngijani palju meeldivama elamuse.



1997. aastal oli Origin Systems'i poolt esitatud onlain méng, Ultima Online. Just see pani alguse
suuremale osale tdnapdeva mitmekasutaja onlain midngudele, kus méngijad said vabalt reaalajas

litkkuda, enda vahel suhelda ja mojutada virtuaalset mangu maailma.

1.3 Kasutajate mitmekesisus

Uldiselt arvatakse, et méingud on noorema pdlvkonna jaoks, siis onlain méingude puhul see ei kehti.
Viga suur osa neist midngudest nduab igakuist tasumist, siis noorem pdlvkond tihti ei saa endale
neid minge lubada. Onlain mangurite hulka vdivad kuuluda inimesed vdga erinevatest vanuse
gruppidest. Véga suur osa nendest on tavatddlised ja lihtsalt inimesed, kes naudivad arvutiminge,

sellest kirjutab ka Nick Yee enda uuringus ,,/n Their Own Words* (Nick Yee 2005).

1.4 Funktsionaalsus

Kuna onlain ménge on piiritlemata hulk ja igas méngus on olemas midagi erinevat teistest, siis koiki
funktsionaalsus aspekte on vdimatu dra nimetada, saab aga nimetada funktsioone, mida suurem osa

onlain méngudest omavad.

Nendeks funktsioonideks on mingi viis vdi vorm kuidas arendada enda mingu tegelast, mangu
sisene sotsiaalne interaktsioon, mangu sisene kultuur, tegelase kohandamine ja endale
meelepdrasemaks muutmine, siisteemne arhitektuur ja liides. Kultuuri alla kuulub méngu teema ja
meelestatus ning erinevad sonalised viljendid, mida kasutajvad méngijad, mis on seotud miangu
tegevustega. Tegelaste hédlestamis vOimalused on kdikidel mingudel erinevad,osad pakuvad
rohkem variante tegelase muutmiseks ja kohandamiseks teised vdhem. Liideses ndeb méngija mis

toimub mingus ning ldbi selle juhib ka oma tegelase.

Koikides onlain mingudes on viis vdi moodus enda tegelase arendamiseks. Peaaegu koikides
méngudes on arendamiseks vajalik koguda kogemuspunkte (experience points) ning kui vajalik
kogus on saadud tduseb tegelase tase. Mida korgem on tegelase tase, seda parem ta on selles, mida
mangus temalt ndutakse. Kogemuspunkte kogutakse suuremalt jaolt, kas midngus olevate koletistega
voitlemise vai erinevate NPC (non player character ehk méngu tegelased, keda ei juhi tikski

méngija) lilesannete tditmise eest.

Koikides onlain méingudes on kindlasti olemas suhtlemis vdimalus teiste mingijatega. Paljud

mitmemaéngija onlain méngud toetavad ka méngijate vahel gruppide voi gildide loomist.



Suurem osa onlain médngudest kasutab klient serveri pohimotet. See tihendab, et serveri poolt
genereeritakse plisiv virtuaalne maailm, mida jooksutatakse vahetpidamata, kuhu saab iihineda
miéngija ldbi kliendipdhise tarkvara. Klient tarkvara annab ligipddsu, kas kogu virtuaalsele

maailmale voi ainult mingile osale sellest. On ka ménge, mis kasutavad olemas olevaid ressursse et

jooksutada ménge, niiteks veebibrauserit.



2. Sotsiaalne vork

Definitsiooni jérgi sotsiaalseks vOrguks nimetatakse sotsiaalset struktuuri, mis on loodud mitme
indiviidi poolt, kes on omakorda seotud iihe vdi mitme iihise asjaga, nditeks sugulus, sdprus, iihised
huvid, vastumeelsus, finantssuhted, uskumused jne. Sotsiaalset vorku v3ib vaadelda, vorgu teooria
(network theory) jérgi, kui sdlmede ja sidemete kogumit. SGlmed on indiviidid vorgu sees ja

sidemed on seosed tegelaste vahel.

Sotsiaalvdrgu veebilehte voib defineerida kui veebilehte, mis lubab kasutajal luua profiil, mis oleks
avalik kinnises siisteemis. Sotsiaalvorgu veebilehed lubavad kasutajatel kuvada ka teisi kasutajaid
kellega nad suhtlevad voi kellega neil on iihised huvid. Samuti sellise veebilehe kasutajal on
voimalik ndha koikide teiste lehel registreerinud kasutajate profiile. Sotsiaalvdrgu veebilehe
loomise pohjuseks on iihendada kasutajad inimestega kellega nad on juba tuttavad. Kuid viimasel
ajal on saanud véga populaarseks ka seda laadi sotsiaalvorgu veebilehed, mille pdhi eesmirgiks on

aidata kasutajal leida uusi sdpru (Denis Howe 2010).

2.1 Sotsiaalse vérgu kategooriad

Samuti nagu onlain méngud jagunevad ka sotsiaalvorgustikud erinevatesse gruppidesse (Dube R.)

* Informatiivne
Informatiivsed keskkonnad on iilesehitatud inimeste poolt, kes otsivad vastuseid igapdeva
probleemidele. Sellistes sotsiaalvorkudes on tihti kasutatud ,kuidas® ehk ,how-to*

informatsiooni vorm, ja soovitus artiklid, mis on kirjutatud oma ala professionaalide poolt.

* Professionaalne
Professionaalsed sotsiaalvorgud on moeldud selleks, et aidata isikul jouda edasi enda
karjadris voi mone toostuse siseselt. Naiteks kui isik tootab mdnes ettevotes, kus pakutakse
inimestele mingit teenust, siis selliseks professionaalseks sotsiaalvorguks voib olla mone
foorumi taoline veebileht, kus teenuse kasutajad saavad kiisida neid huvitavaid kiisimusi

antud teenuse kohta ning isik, kes seal td6tab saab vastata neile antud kiisimustele.



¢ Akadeemiline

Akadeemilised sotsiaalvorgud on rohkem piihendatud teadusele ja selle arengule. Sellises
keskkonnas saavad inimesed koostdo tulemusena leida probleemidele vastuseid ja lahendusi.

Sotsiaalsed vorgud on viga kasulikud teadlaste iihiste uuringute jaoks.

* Haridus
Haridus sotsiaalvorgud on koht, kus opilased iihinevad teiste Opilastega, dpetajatega, et leida
abi nende projektidega, uuringutega ja koolitoodega. Praegu on selliste sotsiaalvorkude

populaarsus viga kasvanud haridussiisteemi siseselt.

* Hobid
Uks peamisi pdhjusi, miks inimesed kasutavad tdnapieval internetti, on enda jaoks
huvitavate projektide ja teemade kohta info saamine. Juhul kui inimene leiab veebilehe, mis
on seotud tema hobiga, siis hiljem avastab ta, et selle lehe taga on olemas terve kogukond
inimesi iile kogu maailma, kes jagavad tema huvi. See ongi sotsiaalvorkude tuumaks ja see

on ka pohjuseks, miks suurem osa sotsiaalvorkudest on pithendatud hobidele.

2.2 Sotsiaalsete vorkude liihiajalugu

Esimesed viited sotsiaalvorgule olid aastal 1997, kui ettevote nimega Sixdegrees.com pakkus
esimest korda oma kasutajatele profiili loomise ja hiljem profiilile sOprade lisamise vdimalust ning
1abi selle listis olevate sopradega suhtlemist. Kuid ettevottel ei ldinud nii hésti ning see pandi kinni
kolm aastat hiljem. Selle pohjuseks oli see, et interneti kasutajad polnud loonud piisavalt enda jaoks

sotsiaalseid vorke ja sellepérast sellisest teenusest polnud neile eriti kasu (Michael Simon 2009).

Sotsiaalse vorgu pohimotteid arendati erinevates keskkondades. Niiteks tutvumis veebilehtedel pidi
kasutaja enne looma endale konto, et tal oleks vdimalus teistega suhelda. Samamoodi mdned
keskkonnad sidusid kasutajaid nende koolide jérgi, kuid neid nimekirju ei saanud jagada teistega.

1999. aastal loodi LiveJournal. See oli moeldud pdevikute jagamiseks. 2001. aastal Cyworld
nimeline ettevote lisas sinna moned sotsiaalvorgu elemendid. Samal aastal jatkas arengut Soome

ettevote Lunar Storm. Nad lisasid sinna veel pdeviku lehti ja sdprade nimekirju.

Samal ajal tdusis esile Ryze.com, mille eesmérgiks oli kdikide San Francisco drimeeste iihendamine

tihes keskkonnas. Hiljem kerkisid ka teised sarnaste funktsioonidega veebilehed nagu Friendster,



LinkedIn ja Tribe.net. Praeguseks on sotsiaalvorkude arv tunduvalt kasvanud, neid koiki &ra

nimetada on lihtsalt voimatu. Kuulsamad nendest on MySpace, Facebook ja Friendster.

2.3 Kasutajate mitmekesisus

Sotsiaalvorkude kasutajate ringkond on téiesti piiramatu. Sotsiaalvorke on tdnapédevaks nii palju ja
sellepérast on tdiesti voimatu leida miinimum ja maksimum vanust kasutajate seast. Kdik oleneb
antud sotsiaalvorgu teemast. Néiteks kui tegemist on mone sdprade leidmise sotsiaalvorguga siis
seal vOib leida inimesi koikidest vanustegruppidest. Heites pilk monele akadeemilisele
sotsiaalvorgule siis suurem tdendosus on, et seda kasutavad pigem vanemad inimesed kui

nooremad, kuid see ei tdhenda, et seal pole nooremat kontingenti.

2.4 Funktsionaalus

Sama moodi nagu onlain méngudega on vdimatu kirjeldada kogu funktsionaalsust, mida koik
sotsiaalvOrgu veebilehed kasutavad. Kiill aga saab nimetada peamised funtsioonid, mida selline leht

peab tditma, et tal oleksid sotsiaalvorgu omadused.

Kasutaja profiili loomine on siin kohal kdige tdhtsam. Profiilis peab kasutajal olema vdimalus anda
tdpsemat informatsiooni enda kohta, lisada pilti, kirjeldada huvisid jms.

Peab olema voimalus kuidas end siduda teiste kasutajatega, kas siis millegi alusel (nditeks hobid,
elukoht) vai et kasutajal endal oleks voimalus end siduda mingi teise kasutajaga.

Jargnevalt pohifuntsioonidest, mis on tinapidevaks muutunud standardseteks sotsiaalvorgustiku

veebilehtede jaoks.

Peab olema vdimalus suhtlemiseks teiste kasutajatega, kas kirjade voi mone muu meetodi abil
(naiteks chat).

Oma sodprade uuenduste oleks mugavamaks jilgimiseks, peab olema mingi moodus kuidas, kasutaja
saab teavet, kui moni ta sober on midagi lisanud voi muutnud enda profiilis. Samuti praegu juba
tavapidraseks saanud on piltide lisamine albumitesse. Sotsiaalvorkudes, mis on rohkem suunatud
kirjasonale, peab olema blogi taoline funktsioon, kus kasutaja saab avaldada enda mdteid, ning

teised kasutajad saavad neid hiljem kommenteerida.(Social 2008)
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3. Vordlus Perfect World International (PWI) ja Facebook vahel

Sotsiaalse vorgu poolt osutus valikuks Facebook, kuna see on tdnapideval iiks populaarsemaid
sotsiaalseid vorke maailmas. Praegu on seal iile 800 miljoni aktiivse kasutaja. Ulemaailmne
populaarsus on toetatud ka selle poolt, et praegu on Facebook kitte saadav 70 keeles (Statistika
2011). (Selleks et tagada Facebook't kasutaja andmete anoniilimsust on kasutaja pilt ja sdprade
nimekiri tehtud loetamatuteks.)

Valitud onlain minguks osutus Perfect World International ehk lihidalt PWI (Perfect 2011). Méng
oli valitud mitme kriteeriumi jargi. Esiteks selles peab olema méinguline osa, kus kasutaja peab
tditma mingeid {lesandeid, et jouda edasi virtuaalses maailmas ja teenima seal mingisuguseid
punkte. Teiseks, virtuaalses mdngumaailmas peab olema piisavalt interaktsiooni teiste kasutajatega.
Kolmandaks, tegelase loomisel médngus peab olema viga pdhjalik tegelase kohandamise vdimalus.

Neljandaks, méing peab olema tasuta kéttesaadav.

Vordluses vaadatakse nelja aspekti mdlemas meediumis.

* Kasutajaliides
Vorreldakse iildist meediumite vilja ndgemist.

* Funktsionaalsus
Vorreldakse eelnevalt kirjeldatud pdhilisi funktsioone, eeskétt sotsiaalvorgu veebilehe
vaatenurgast.

» Kasutajate mitmekesisus
Vorreldakse antud meediumide kasutajate keskmist vanust.

* Interaktsioon

Vorreldakse seda, kuidas toimub interaktsioon nii ithes kui teises keskkonnas.

3.1 Kasutajaliides

Logides sisse Facebook' lileval vasakus nurgas nédeb kasutaja esimese asjana oma profiili pilti ja
nime (Joonis 1.). Sarnane vaade avaneb ka méngu kasutajale, iileval vasakus nurgas on tema

tegelase nido pilt ning tema nimi (mangus on tegelase nimeks pandud “seminaritoo’) (Joonis 2.).
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facebook

l Mihhail Gruzdev

J=1 A= -
Joonis 1. Facebook'i vasak

tilemine nurk.

Joonis 2. PWI vasak tilemine
nurk.

Facebook'l lilemises paremas nurgas on ndha kasutaja kontosisese navigatsiooni meniitid (Joonis .
3.). Méngus sarnase pohimdttega meniili on vaikimisi all paremas nurgas (Joonis 4.), kuid on

voimalus seda lohistada mugavuse maottes tikskoik kuhu kasutajaliidese sees.

Avaleht Profil Otsisopru Konto -

Joonis 3. Facebook'i iilemine parem .

Joonis 4. PWI navigatsiooni mentiti.
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All paremas nurgas Facebook'i lehel on néha chat' ala enda sétete meniitiga (Joonis 5.). PWI's

antud vili on all vasakus nurgas (Joonis 6.).

Q, Otsi * | +] .
Joonis 5. Facebook'i chat'i ala.

Joonis 6. PWI alumine vasak
kiilg, chat koos sdtetega.

Ulejianud Facebook'i ala on jaotatud erinevate mooduste vahel, mille abil kasutaja suhtleb antud
keskonnaga ja selle kasutajatega. Sama vOib ndha ka PWI's. Seal on selleks kolmemddtmeline
maailm, mida kasutaja saab modjutada enda tegevustega ning, kus ta saab liitkuda ringi. Tuleb
markida, et kui midngus on virtuaalne 3D maailm, siis veebilehel on see samamoodi maailm, kuid

see on esitatud kasutaja jaoks tekstina.

3.2 Funktsionaalsus

Ténapdeval peaaegu koikidel sotsiaalvorgu veebilehtel on olemas vdimalus laadida iiles enda foto
ehk profiili pilt, mis oleks nidhtav koigile. Just enda foto iilesse panemine teeb iga kasutaja profiili
unikaalseks. Sama kéib ka Facebook't kohta. PWI on saanud iiheks esimeseks ménguks, mis lubab
kasutajal valida sugu ja muuta oma méngutegelase ndgu ja keha nii, et see oleks tdiesti sarnane

kasutaja enda ndoga ja kehaga. Kasutajal on vdoimalus muuta kdike alustades silmavérvist (Joonis

7.) ja lopetades tegelase keha proportsioonidega (Joonis 8.).

13



Eyebrows
MNase
Mouth
Ears
Hair

= CEolots

Waist
MNose

" Mouth
Ears

Hair

| Colors

y Hl.l_l.'l:r'.-

|

Joonis 8. Tegelase keha
proportsioonide muutmis mentiti.

Nii Facebook'is kui ka PWI's on kasutajal voimalus vaadata oma profiili. Kuigi PWI (Joonis 10.)
profiili akent vdib lugeda pigem méngutegelase staatuse aknaks, on ndha et selles on olemas sisu
poolest Facebook'iga (Joonis 9.) viga sarnaseid infovéljasid. Mdlemas voib ndha jargmisi sarnaseid
infovdljasid: profiili pilt, kasutajanimi, kellega on kasutaja suhtes (PWI korral spouse),
tookoht/amet(on ndhtav Facebook'is siis kui kasutaja ise on selle midranud, PWI's aga valitakse
tegelase amet (mondades méngudes on selleks profession teistest class) tegelase loomisel, mis ei

vasta méngija ametile reaalelus. (Antud néites on selleks Blademaster).

Mihhail Gruzdev

W Suhtes kasutajaga B Sindinud @ Lisa tookoht @ Add your
e schoal # Muuda profili

Joonis 9. Facebook'i kasutaja profiil
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Character Info

seminaritoo

MP 4545

Attributes

Joonis 10. PWI tegelase

staatuse aken

Iga Facebook'i kasutajal on voimalus ndha ka teiste kasutajate profiile, mille lehed nievad sarnased
vélja nagu kasutaja enda omagi. Taoline voimalus on olemas ka PWI keskkonnas, kus kasutaja saab

niha teiste virtuaalsete tegelaste staatusi ja varustust (Joonis 11.).

Player Info o /"

cter Name:  Houjin
Blademaster
Faction: Mo Faction Position:

Equipment

e W i =] |
Joonis 11. PWI tegelase profiili
vaatamise aken

Uheks peamiseks sotisaalvorgu funktsiooniks on lubada kasutaja suhelda teiste kasutajatega.
Selleks on Facebook'is ka mitu vdimalust. Esiteks tava kirja ehk sdonumi saatmine (Joonis 12.) ja
teiseks chat (Joonis 5.). Eraldi suhtlus voimaluseks voib lugeda vOimalust postitada erinevaid

teateid iiksteise seintele ja nende teadete kommenteerimine.

PWI omab kahte sarnast suhtlus meetodit: chat (Joonis 6.) ja kirjade saatmine (Joonis 13.). PWI
chat on vaikimisi jagatud iiheksaks osaks, mida kasutatakse selleks, et piirata kasutajatekond, kes
saavad kitte sisestatud teate (nditeks: miiligi ja ostu sOnumite saatmiseks on eraldi jirjehoidja

trade).

15



Kellele: & = &

Sénum:

Joonis 12. Sonumi saatmine Facebook'is

Subject:

Joonis 13. Sonumi saatmine PWI's

Molemas meediumis on olemas ka abikeskused, kus kirjeldadakse peamiste funktsioonide

kasutamist ja oma konto haldamist (Joonis 14. Joonis 15.).

Q, otsi

[[ Sirvi abiteemasid

= oak
— Abi arutelud

% Populaarsemad kisimused

Joonis 14. Facebook'i
abikeskus

Joonis 15. PWI abikeskus
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Eraldi tuleks dra mirkida ka seda, et mdlemas keskkonnas on voimalik gruppeerida kasutajad

kellega kasutaja suhtleb. Ning sama moodi ka v3imalus piirata teistel kasutajatel endaga suhelda.

3.3 Kasutajate mitmekesisus

Kahtlemata nii Facebook't kui ka PWI kasutajate ringkond on véga lai. 2010 aasta statistika jargi
Facebook'l kasutajate keskmiseks vanuseks oli 38 aastat (Pingdom 2010). Praeguseks aastaks voib
see arv olla kahanenud umbes 1 vdrra kuna Facebook'i populaarsus tdusis nooremate inimeste seas

(Ken Burbary 2011).

Tiitipilise arvutimédnguri keskmiseks vanuseks on 37 aastat(Matt Warman 2011). Lébi viidud
kisitluses selgus et PWI puhul selleks arvuks on 32 aastat (What 2011). Kuigi on olemas néhtav
vahe, on antud vanuste arvud tipris 1dhedal iiksteisesele (vanuste erinevus voib tuleneda ka sellest,
et kogutud andmed viljendavad véga iildist informatsiooni). Mainimata ei tohiks jita seda, et suur

tahtsus on méngu teemal, s.t. millisele auditooriumile on see moeldud.

3.4 Ettepanekud sotsiaalvérkude ja onlain mangude muutmiseks

Mitte miski pole ideaalne ja alati on voimalus teha juba olemas olevat veel paremaks. Eelnevates
vordluse sammudes tuli vdlja nii monigi sarnasus Facebook'i ja PWI vahel, kuid rddkimata
tehnoloogilistest lahendusteste erinevustest on need meediumid kasutaja jaoks véga erinevalt

vastuvOetavad.

Mis teeb onlain minge nagu PWI nii populaarseteks inimeste seas? Selleks on otsekohene méngu
poolne vastus ménguri tegevustele. Méngija nieb kuidas areneb ta tegelane ja seda kuidas oma
tegevustega ta mojutab enda limber olevat maailma. Ténu sellisele siigavale piithendumusele
mingurid kulutavad palju rohkem aega PWI'le kui Facebook'is kasutajad seal ringi vaatamisele.
Statistika kohaselt keskmiselt kulutab tavakasutaja pdevas 14 minutit Facebook'i kiilastamisele
(Ben Parr 2010). PWI mingijad aga vididavad, et kulutavad pdevas vihemalt 1 tunni (ning see arv

voib ulatuda kuni 12 tunnini). (How 2009)

Véga suur roll méngudel ning seal hulgas PWI'l on positiivse emotsiooni loomine. Kuulus méngu
teoreetik Brian Sutton-Smith on Gelnud, et méngimise vastandiks ei ole t60, vaid depressioon.

(Mendez Grace 2010)
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Mingu voib samamoodi lugeda tooks. Ainuke erinevus on selles, et igapdeva tdodel ei pruugi olla
kindlat sihti ega viisi kuidas selleni jouda. PWI's ja ka teistes mangudes on olemas kindel viis
kuidas oma sihini jouda. Peale sihile joudmist tuleb kindel vastukaja virtuaalses maailmas lidbitud
tegevusest. Igapdevatdos tihti inimesed ei ndegi tulemust millele nad on panustanud (Jane

McGonigal 2011).

Mingudel on alati olemas mingi siht, mille poole piiiielda, mida saavutada, ning selleks, et sinna
jouda peab mingija labima mingeid {iilesandeid. Sama kdib ka PWI kohta. Tihti need iilesanded on
liiga rasked et ldbida neid iiksi ja selleks tuleb otsida endale kaaslasi virtuaalsest maailmas. See aga
aitab tutvuda uute inimestega, kes jagavad sama huvi (antud niites mingu iilesande tditmine). See

viib uute sdpradeni ehk oma sotsiaalvorgustikku suurendamiseni.

Kahjuks sellist 1dhenemist on vidhe proovitud sotsiaalsete vorkudega. Facebook on minu meelest
vaga hea keskkond, kus v4ib luua mingi moodus, kuidas 14bi seina postituste, sopradega suhtlemise,
piltide {iileslaadimise, kommenteerimiste jne saaks arendada enda kasutajat. Samas voiks leida
mooduse kuidas panna inimesed Facebook'is t60le nii, et nad lahendaksid neile huvitavaid
probleeme ja mis paneks nad neid probleeme lahendama koos. Ning hiljem kui vastus leitud,

saaksid seda nédha ka teised Facebook'i kasutajad profiili lehelt voi kasutaja seinalt.

Teiselt poolt Facebook on ndidanud, kuidas saab lihtsalt ja kiirelt jagada infot sOpradega nimelt
seintele postitamine. Seda voOiks rakendada PWI's. Hetkel on méngus olemas ainult vdimalus
interaktsiooniks virtuaalse tegelasega ehk koik tegevused on suunatud tegelasele mitte méngijale
ise. Méngija isikliku info virtuaal tegelasega sidumisel muudaks see kogu mangu palju isiklikumaks
kogemuseks. Méngijad vaataksid siis mitte ainult tegelaste omadusi vaid ka inimeste omi, kes

juhivad antud tegelasi.
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Kokkuvote

Kéesoleva seminaritod eesmaérgiks oli 14bi kahe meediumi vordluse ndidata nende sarnaseid jooni
(antud t66 on pilihendatud sotsiaalvorgu veebipdhisele lahendusele, selle tulemusena pododratakse
vihem tdhelepanu sotsiaalvorkudele) ning pakkuda enda poolseid ettepanekuid mdlemates
meediumi kasutaja suurema pithendumuse ja kaasatuse saavutamiseks. Selleks tuli autoril valida
vilja molemast meediumi liigist iiks ndide, mida hiljem autor vordleb. Sotsiaalvérgu poolt osutus
valituks Facebook ja onlain mingude esinajaks Perfect World International. Nii mingu kui ka
sotisaalvorgu valimise kriteeriumid on kirjeldatud peatiiki, “3 Vordlus Perfect World International
(PWI) ja Facebook vahel”, alguses. Vordluse kaigus leidis autor kasutajaliideses ja selle
funktsionaalsustest 5 suuremat ja tdhtsamat sarnasust:

» Kasutaja iildinfo nurk.

* Navigatsiooni meniiii.

* Suhtlusvéimalus (ehk chat).

» Kasutaja profiili leht, mdngu puhul tegelase staatuse aken.

* Vodimalus kirjade saatmiseks teistele kasutajatele.

Lisaks leidis autor veel nii monegi sarnasuse.
Samuti pakub autor endapoolseid ettepanekuid, kuidas vdib muuta antud meediumeid kasutajatele
huvitavamaks.

*  PWI puhul lisada neile moodus, kus kasutaja saaaks lisada enda isikliku informatsiooni, et

jagada seda teiste virtuaal maailma tegelastega.

*  Facebook'i puhul teha kogu veebikeskkond mangulisemaks ehk lisada moodust, mis lubaks
kasutajal saada punkte 1dbi interaktsioonide Facebook't keskkonnas. Autori arvates

suureneks tdnu sellisele innovatsioonile kasutaja kaasatus Facebook'i keskkonnas.

T60 edasiarendamise vOimalustena ndeb autor tiht suunda, mida modda litkuda, et oleks voimalik
edukamalt integreerida iiks meedium teisesse. Nimelt, tuleb uurida millised on nende meediumite
mojud inimestele ja nende arengule ja kas nende vahel on sarnaseid jooni. Tuleb leida millised
tehniliste lahenduste osad toovad vélja inimestes positiivseid emotsioone, et neid oleks lihtsam ja

tohusam edasi arendada.
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