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HELSINGIN KAUPPAKORKEAKOULU

Organisaatiot ja johtaminen, Pro Gradu -tutkielma
Hannu Tapani Saarinen

Kayttajainnovaatiot peliteollisuudessa: Tutkielma asenteista ja kdytannoista

Opinnéaytetyoni tarkoituksena on tutkia videopeliteollisuuden kayttajainnovaatioihin liittyvia
asenteita ja kaytantoja. Tydsséni ei ole etukdteen asetettuja hypoteeseja, vaan pyrkimykseni
kartoittaa ilmiota ja kuvata siihen liittyvia kaytantoja ja asenteita rikkaasti ja monipuolisesti.
Asenteiden suhteen olen erityisen kiinnostunut juuri kéyttajien ja harrastajien asenteista ja toimista
kayttajainnovaatioita kohtaan. Pyrin kuvaamaan kaytantéja ammattikirjallisuuden, sosiaalisten,
teknisten, integraatio- ja tukikayténttjen seka kaupallistamiskaytantjen ndkokulmasta.
Nékokulmani on vahvasti kaytannon tasolla.

Lahestymiseni aiheeseeni on hyvin laadullinen, sillé katson kyseisella tavalla saavani
mahdollisimman monipuolista ja rikasta tietoa kédyttajainnovaatioista, kayttajilta seka
kayttajayhteisoista. Aineistoni tydténi varten olen kerannyt haastattelemalla peliteollisuuden
edustajia, kayttajille suuntaamani laajan asennekyselyn avulla, pelialan ammattikirjallisuuteen
tutustumalla seké kéyttajayhteisdjen monipuolisella tarkkailulla ja analyysilla. Tdman monipuolisen
aineiston avulla pyrin rakentamaan mahdollisimman hyvéan ja k&ytdnnonl&heisen kuvan ilmiosté ja
siihen liittyvista seikoista.

Havaintojeni mukaan kéyttajainnovaatiot eivét ole endd marginaalinen ilmi6 pelikulttuurin kentassa.
Kéayttajainnovaatioiden kayttajat ovat padosin vannoutuneita harrastajia, mutta ilmi6 on levinnyt
2000-luvun aikana nopeasti lapi koko pelikulttuurin. Kayttajainnovaatiot tarjoavat myods
tarkasteltavaksi kiinnostavan symbioosin kaupallisen ja ei-kaupallisen toiminnan vélilla. Pelialan
kayttajainnovaatiot vaativat kaupallisten toimijoiden panosta, mutta ne luodaan paaosin
innokkaiden kayttéjien ja harrastajien voimin. Kayttajainnovaatioiden merkitykset harrastajille ovat
mitd monipuolisimmat, joista innovatiivisuus todella on kérkipaassa.

Kéayttdjainnovaatioita on monia hyvin erilaisia, jotka vaihtelevat laajuudeltaan, laadultaan seka
teknisiltd vaatimuksiltaan mitd huomattavimmin. Kaytt4jainnovaatioita usein kehitetaén
kayttajayhteisoissd, joissa kayttajat vuorovaikutuksessa kehittavat innovatiivisia tuotoksia
eteenpdin. Kayttajayhteisot toimivat myos sosiaalisina kohtauspaikkoina seké paikkoina, joissa
peliharrastajat jakavat kokemuksia keskenddn. Kayttajainnovaatioiden kehitys on pé&éosin erittéin
sosiaalista, monenkeskeisté ja avointa toimintaa. Havaittu hierarkia on kayttajayhteisgissa hyvin
usein 16yha ja perustuu havaintojeni mukaan meriitteihin ja ansioihin. Tekniset k&ytannot pyrkivét
tukemaan sosiaalisia kéytantoja erilaisten tyokalujen ja tarpeellisten komponenttien muodossa.

Kaupallisten peliyhtitiden ja kayttajien valinen tiedonkulku innovaatioiden suhteen vaikuttaisi
olevan varsin pientd. Tamé johtaa siihen, ettd yhteisty6ta kayttajainnovaatioiden suhteen ei juuri
ole, ja useimmat kayttdjayhteisot ovat autonomisesti kayttajien organisoimia. Kayttajayhteisot ja
kayttajat ovat hyvin vahvasti myos verkostoituneita pelialalla, jolloin tieto kdyttdjdinnovaatioista
levidd hyvin nopeasti kéyttdjien valilla. Kaiken kaikkiaan, kayttajainnovaatiot ovat hyvin
monipuolinen ja kiinnostava ilmid tutkittavaksi.

Avainsanat: Kayttajainnovaatio, pelit, yhteiso, kaytanto, asenteet
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1. Johdanto

Innovaatiot ja innovatiivisuus ovat pitkadn maailman historiassa laskettu paéasiassa
yliopistojen ja yritysten harteille (Chesbrough, 2003), mutta reilun viime vuosikymmenen
aikana on noussut esiin useita ilmioitd, jotka ovat merkittavasti muuttaneet nakemyksiamme
innovaatioita kohtaan. Chesbrough (2003) merkittavassa kirjassaan kertoo, etté innovaatiot
sek& innovaatioiden syntymekanismit ovat levidaméssé yha laajemmalle hajautuneisiin
verkostoihin, ja taten innovaatiot eivat enad pysy yksittaisten yritysten yksityisomaisuutena.
Innovaatioiden kehitys, jakelu ja hyddyntaminen kuuluvat yha suuremmalle joukolle
sidosryhmid, joten voimme katsoa taté trendid siirtymisend suljetusta innovoinnista avoimeen
innovaatioon, kuten Chesbrough ilmion nime&4. Miten moneen teollisuuden tai palvelualan
haaraan tdma edistyksellinen ajattelutapa on levinnyt tai on levidmassa on vaikeaa sanoa,

mutta kuvatunlainen kehitys on kuitenkin selvasti havaittavissa tietyilla toimialoilla.

Selvimmin vaikutus on nédkynyt ehdottomasti IT-alalla, jossa varmastikin avoimen
innovaation messiaana toimii Linus Torvaldsin kehittdma Linux-kayttojarjestelma seka sen
innoittama Open Source —liike (kts. termistd). Tdma edustaa avoimen innovaation pisimmalle
vietyd muotoa, jossa my0s kéyttajat paasevat vapaasti hydodyntdamaan, kehittdmaan ja
innovoimaan eteenpdin jo olemassa olevia ohjelmistoja. Kuten tyoni otsikkoni kertoo, ndméa
ovat kayttdjainnovaatioita, joita tulen tydsséani tutkimaan. Open Source -metodista ja Linux-
kayttojarjestelmasta on kirjoitettu jo melko paljon, joten paatin suunnata tydssani katseen

vahemmén tutkituille niityille, videopeliteollisuuteen.

Peliteollisuus seka pelaajat ovat myds ottaneet viimeisen vuosikymmenen aikana yha
enenevissa maarin kayttajainnovaatioita omakseen. Mielenkiintoiseksi asian tekee etenkin se,
ettd peliala on viimeisen vuosikymmenen kuluessa kasvanut todella merkittavaksi
teollisuuden alaksi (FIGMA (2009), ESA (2008)). Siltikin pelit ja peliteollisuus ovat kovin
vahéan tutkittu aihealue, sen taloudellisesta merkityksesta huolimatta. Eskelinen (2005, saate)
toteaakin osuvasti raporttinsa saatepuheessa: ”Liiketoiminnan nakdkulmasta peliteollisuuden
ja pelillisyyden vaikutuksia ei ehké vield osata tunnistaa”. Itse ndenkin merkitykselliseksi, ettd
peliteollisuuden mahdollisuuksia tutkitaan juuri sen innovaatiopotentiaalin ja suomalaisen
peliteollisuuden mahdollisuuksien vuoksi. Itse ndenkin peliteollisuuden kayttajainnovaatiot

erittain kiinnostavana ja hyodyllisend mahdollisuutena tarkastella miten kéyttajat innovoivat,



miten kayttajat voidaan saada mukaan innovoimaan ja mitd mahdollisuuksia se tarjoaa

litketoiminnan nakokulmasta.

Taman tyon tarkoituksena on tutkia lahemmin pelialan kayttajainnovaatioiden kéaytantoja ja
harrastajien asenteita niita kohtaan. Tdmé saattaa alkuun kuulostaa melko suurelta palalta
yhdelle tutkimukselle. En kuitenkaan ole liian huolestunut asiasta. Nakemykseni on, etta
pelialan tutkimus on tana paivana viela melko pienimuotoista ja suuri osa kiinnostavista
tutkimusaiheista on viela liki koskemattomia, joten mielesténi on parempi tarkastella
kayttajainnovaatioita hieman laajemmalta alalta, kuin tarkkana pisteméisena tutkimuksena
tiettyyn pelien kayttajainnovaatioiden osa-alueeseen. Tarkka tutkimus saattaa antaa aiheestaan
tarkempaa tietoa, mutta sitd on vaikeaa yhdistdd suurempaan kontekstiin, jos
tutkimuskonteksti ja -ymparisto itsessdén on vield puutteellisesti kuvattu. Taten olen paatynyt
hieman laajempaan kysymyksenasetteluun, mutta katson etta tydstd muodostuu silti

yhtendinen ja selked kokonaisuus pelialan kdyttajainnovaatioista.

Tutkimuskysymyksikseni olen asettanut kaksi toisiinsa liittyva kokonaisuutta: 1. Miten
pelaajat suhtautuvat kayttajainnovaatioihin? 2. Mité erilaisia kaytantdja kayttajainnovaatioihin
liittyy? Asia on varsin monitahoinen, sill siihen liittyvat seka sosiaaliset ja tekniset
kéaytannot etté peliyritysten panos ja luonnollisesti myods kayttdjainnovaatioiden
liiketaloudelliset mahdollisuudet. Pintapuolisesti pelialan kédyttajainnovaatiot nayttavat hyvin
samankaltaisilta kuin Open Source —liikkeen luomukset, mutta juuri lahemmalla kaytantojen
ja toimintatapojen tarkastelulla merkittaviakin eroja alkaa 10ytymaan. Mielesténi onkin vaérin
ja vastuutonta vetda suoria johtopéatoksia aiemmista muiden alojen tutkimuksista
peliteollisuuteen. Peliteollisuus ansaitsee itsendisend ja luovana alana laaja-alaisempaa ja
spesifimpéé tutkimusta kuin tdhan asti sille on annettu. Noyra aikomukseni tydssani on pyrkié
tahan tavoitteeseen, sill& peliteollisuus on nuori ja villi ala, jolla on mielesténi viel& paljon

mielenkiintoista annettavaa eri tieteen aloille.

Peliala on edelleen jatkuvassa muutoksessa, kun se on muovautumassa harrastetoiminnasta
vakavasti otettavaksi teollisuudenalaksi. On kiinnostavaa ndhda, onko kayttajainnovaatioilla
tulevaisuudessa suurempikin rooli tdimén kiinnostavan teollisuuden alan siséisessé logiikassa
vai jaako ilmid pelkaksi kuriositeetiksi. Nyt on kuitenkin aika tarkastella asioiden nykytilaa ja
tutkia mit4 annettavaa kayttajainnovaatioilla on pelialalle ja mitd kaytantoja
kayttajainnovaatioihin tarkkaan ottaen liittyy.



1.1 Tutkimuskysymykset ja niiden merkitys

Johdannossa kerroin paépiirteittain tutkimuskysymyksistani, mutta katson ettd ne vaativat
hieman lisaselvitystd, jotta tydsténi saa riittdvan kokonaiskuvan. Tutkimukseni kasittelee

kahta suurta tutkimuskysymysta:

1. Mitk& ovat kayttajien asenteet kayttajainnovaatioita kohtaan peliteollisuudessa?

2. Mita erilaisia kaytantoja peliteollisuuden kéyttajainnovaatioihin liittyy?

Alkusilméykselld ndmaé tutkimuskysymykset saattavat vaikuttaa varsin irrallisilta toisistaan,
mutta itse nden tilanteen tyystin painvastoin. Kaytantdjen ja asenteiden vélinen linkki on
kayttajainnovaatioita tutkittaessa erittain oleellinen. Asenteet selittavat kaytantoja ja
painvastoin. Kayttajainnovaatiot ovat lahtoisin kéayttajien oletetusta innostuksesta, joka myos
pitad kayttajainnovaatiokulttuuria ylla (mm. Lakhani & von Hippel (2003); Hertel, Niedner &
Herrmann (2003)). N&iden kahden tutkimuskysymyksen avulla pystyn muodostamaan
ehedmman kokonaisuuden, kuin silloin jos vain tutkisin pelkkié kéytantdja ilman selvitettyjen
asenteiden asettamaa taustakontekstia. Seuraavaksi esittelen hieman syitéd, miksi olen valinnut
kyseiset tutkimuskysymykset tydni aiheeksi ja mitd mahdollista annettavaa kyseisten

kysymysten pohtimisella on innovaatiotutkimukselle.

Miksi asenteet?

Kuten aiemmin mainitsin, osa valintani syysta on siing, etta pystyn Kirjoittamaan
asennetutkimuksen avulla enedmman ja selittdvamman tyon kuin ilman asenneilmapiirin
analyysid. Toinen syy on, ettd asenteiden tutkiminen myds mielestani rikastaa huomattavasti
tdman tyon antia. Metodologia osuudessa tulen esitteleméén, miten olen jakanut asenteiden
tutkimuksen tiettyihin olennaisiin osa-alueisiin. On itsessaankin erittain kiinnostavaa tutkia,
miten kayttdjat pelimaailmassa lahestyvat tatd varsin uutta ilmiotd ja ottavat sitd omakseen.
Kolmanneksi, asenteiden tutkimus antaa mahdollisuuden asettaa kayttdjien etté peliyritysten
asenteet uutta ilmiota kohtaan vertailuun. Vertailuasetelmasta on mahdollista 10yt44 monia

kiinnostavia pointteja, jotka saattavat joko edisté tai haitata kayttajainnovaatioiden kehitysta.



Liséksi kaikkien néiden kiinnostavien seikkojen 16ydokset heijastuvat myos olemassa
kaytantoihin.

Miksi kaytannot?

Asenteiden tutkimus on tarke& osa tyoténi, mutta itse katson ettd kdytantdjen tutkimus on Pro
Gradu —tyoni vahintdan yhta tarked tavoite. Useimmat kayttajainnovaatioita koskevat
artikkelit, erinomaisetkin sellaiset, tarkastelevat tata varsin uutta ilmiété hyvin yleisella ja
teoreettisella tasolla. Itse kuitenkin néen, etta on erittdin kiinnostavaa ryhtya tutkimaan aihetta
juuri kaytdnnon tason ndkokulmasta. Tdman ndkdkulman puute on huomattu
kirjallisuudessakin (Scacchi, 2004). My0s luotuja teoriakehyksié on toivottu sovellettavan ja
testattavan myods muilla toimialoilla, kuten juuri tietotekniikka-alalla (Baldwin, Hienerth &
von Hippel, 2006).

Kiinnostuksen keskidssa ovat kuitenkin kayttajainnovaatiot itse. Kyseessa on kuitenkin varsin
uudenlainen tyon ja sisallon organisointirakenne, johon vanhat ja perinteiset menetelmat eivat
valttamatta sovellu. On kiinnostavaa nahdé, miten pelaajien yhteisot ovat ratkaisseet tekniset
ja sosiaaliset pulmansa kaytanndssa, ja mitd ongelmia ja mahdollisuuksia uudenlainen tyon
organisointi on aiheuttanut. Kéytantoja tarkkailemalla on mahdollista luoda elévéinen kuva
tutkimuskohteesta, joka etenkin internetin kaltaisessa uudenlaisessa ymparistossa jaa
teoriatasolla varsin kliiniseksi ja jopa vajavaiseksi. Kaytannon tutkimus yhdistettyna erittain
innokkaisiin pelaajien harrastajayhteisoihin ja dynaamiseen peliteollisuuteen voi tuottaa
erittdin rikasta tietoa verkon toimijoiden dynaamiikasta ja nykytodellisuudesta.

Olen jakanut k&ytantojen tutkimuksen viiteen eri osa-alueeseen: 1. Dokumentoituihin
kaytantoihin 2. Sosiaalisiin kéytantoihin 3. Teknisiin kaytantoihin 4. Integrointi ja
tukikaytantoihin 5. Kaupallistamiskéytantoihin. Luonnollisesti en voi, enké pyrikaan,
selittdméan tyhjentavasti kaikkia pelimaailman kayttajainnovaatioihin liittyvia kaytantoja.
Tama tyo kuitenkin toivon mukaan toimii pdédnavauksena tdhan kiinnostavaan aihepiiriin ja
hieman valottaa kdytantoja ja rakenteita teorioiden takana. Kuten mainitsin, on mielestani
tarke&4 avartaa vahan tutkitun aihepiirin ymmarrysta hieman laajemmalla tutkimuksella kuin
kapeaan sektoriin pureutuvalla tarkalla ty6ll4, joka saattaa jattad suuremman kokonaisuuden
aivan yhté sumun peittoon kuin ennenkin. Laajempi tutkimus puolestaan voi hyvin avata

uusia uria, joita pitkin tutkimusta voi jatkaa yh& tarkempaan ja spesifimp&én suuntaan.



Tulen selittdmaén asenteiden ja kaytantdjen osa-alueet tarkemmin niiden omissa empiirisissa

osioissaan my6hemmin tydssani.

1.2 Kayttajainnovaatioiden merkitys tutkimuksessani

Mité ovat kayttajainnovaatiot?

Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006, s.1291) madrittelevat artikkelissaan
kayttajainnovaatioiden lahtokohdaksi sen, etta kayttajat havaitsevat uudenlaisia suunnittelu-
tai kédyttomahdollisuuksia ymparistossaan tai tuotteissa. Naitd mahdollisuuksia kéayttajat

ryhtyvat tutkimaan ja kehittdmaan, siten kéynnistaen kayttajalahtéisen innovaatiotoiminnan.

Kayttajainnovaatioita on monenlaisia. Ne voivat olla uusien ideoiden kehittdmista ja vaihtoa
(von Hippel (1994), Henfridsson & Holmstrom (2003), olemassa olevien tuotteiden
muokkaamista (Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006)) tai jopa taysin uudenlaisten
tuotteiden lanseerausta (von Hippel (2007), von Hippel (1988)). Kaytt4jainnovaatioita on
havaittu lukuisilla eri teollisuudenaloilla, joista ké&sittelemani videopeliteollisuus on vain yksi
monista esimerkeistd. Tydssani en kasittele koko kéyttdjainnovaatioiden Kirjoa, vaan keskityn
vahvasti videopeleille ominaiseen olemassa olevien tuotteiden raatalointiin ja muokkaamiseen
(mm. Arakji & Lang (2007), Gallagher & West (2005)).

Kayttajainnovaatiot tutkimukseni kontekstissa

Kéayttdjainnovaatiot, joita tassé tyossa késittelen, ovat kayttéjien itse luomia uusia
innovaatioita olemassa oleviin tuotteisiin tai tuottajille suunnattuja innovatiivisia ideoita
tuoteparannuksia tai taysin uusia pelituotteita varten. Kayttajainnovaatiot tdman tyon
puitteissa voidaan siis madritella kayttajan mahdollisuuksiksi toteuttaa omia innovaatioitaan

peliteollisuuden ja —kulttuurin kontekstissa.

Luonnollisesti kayttdjainnovaatioiden kasitteeseen ja etenkin kaytantoihin tulen palaamaan
useasti vield tyon aikana, mutta katsoin hyvéksi esitella ndin alkuun perustasolla ideat, joita
Iahden johdannon jalkeen syventdamé&an. Tyoni tulee tarkastelemaan kayttajainnovaatioita



erityisesti PC-pelien puolella, ja etenkin virtuaalisia kayttdjayhteisdja havainnoiden.

Kéayttajainnovaatiot, joita tydssani kasittelen, voidaan karkeasti jakaa kahteen osa-alueeseen:

1. Loppukayttdjien luomaan uuteen siséltoon, esimerkiksi uusien pelikenttien, modien ja
patchien muodossa

2. Loppukayttajien antamiin ideoihin ja palautteeseen peliyrityksille.

Havaintoni painottuvat enemman ensimmaiseen osa-alueeseen, silla se on organisaatio- seka
innovaatiotutkimuksellisesti huomattavasti kiinnostavampi aihepiiri kuin toisen osa-alueen
perinteisempi lahestymistapa. Pyrin kuitenkin ulottamaan nakékulmani molempiin
mainittuihin osa-alueisiin. Tulen myos tutkimaan kaupallisten peliyritysten panosta ja

suhtautumista kayttajainnovaatioihin.

Taman lyhyen esittelyn jalkeen on hyvé lahted eteneméan ja syventdaméan kuvaa, miten

kayttajainnovaatiot itse asiassa toimivat peliteollisuuden dynaamisessa maailmassa.

1.3 Videopeliteollisuuden maaritelmé

Tutkimuksen alussa katson myos hyvaksi mééritelld, mita tarkoitetaan videopeliteollisuudella.
Videopelit ovat yleisnimitys kaikille elektronisille peleille joita pelataan nayttopaatteen
kautta, pelilaitteesta riippumatta (Wikipedia: Video Game (2009)). Taten voidaan johtaa, etta
videopeliteollisuus on teollisuuden haara, joka tuottaa kaupallisesti videopeleja ja muita niihin
liittyvia tuotteita.

Videopeliteollisuus voidaan jakaa ohjelmisto- ja laitteistopuoleen. Ohjelmistoilla
videopeliteollisuudessa tarkoitetaan useimmiten itse pelituotteita. Laitteistolla yleensa
kasitetdan laitteet, joilla pelituotteita voidaan kayttad tai niiden toimintaa voidaan parantaa.
Laitteistoista esimerkkeind voidaan mainita pelikonsolit, 4anikortit, erilaiset peliohjaimet,
videokortit ja muut laitteet, joiden voidaan katsoa liittyvan olennaisesti peleihin ja niiden
toimintaan. Tyossani kasittelen padasiassa juuri ohjelmistojen eli pelituotteiden

kayttajainnovaatioita.

Videopeliteollisuuden keskeisia toimijoita ohjelmistopuolella ovat julkaisijat ja pelistudiot.
Konsolipelien puolella my6s konsolivalmistajat ovat oleellisia toimijoita pelituotteiden



suhteen, mutta heidén roolinsa tutkimuksessani ei ole jarin oleellinen. Pelistudiot ovat
videopeliteollisuudessa osapuoli, joka kehitté4 ja ohjelmoi pelit. He ovat useimmiten siis
luova ja innovatiivinen osapuoli pelikehityksessé. Julkaisijat useimmiten vastaavat pelien ja
peliyhtididen rahoituksessa, julkaisemisesta ja markkinoinnista. Taloudellinen sidos
julkaisijoiden ja peliyhtiéiden valilla on usein hyvin tiivis, kuten myéhemmin tydssani kdy
ilmi. On kuitenkin tilanteita, jolloin pelistudiot toimivat omillaan, julkaisten tuotteitaan omin
voimavaroin ja itsendisesti ilman julkaisijan tukea. Nait& pelinkehittdjia kutsutaan itsendisiksi
(independent) pelistudioiksi.

Tutkimuksessani k&ytan hieman laajennettua peliteollisuuden kasitettd, joka kasittad myos ei-
kaupallisen tuotannon. Kéayttajainnovaatiot peliteollisuudessa syntyvét usein kaupallisen seka
ei-kaupallisen toiminnan tuloksena, jolloin itse nden myds kayttdjien toiminnan olevan osa
peliteollisuuden toimintaa. Mielesténi tdma on tarkead mainita sen vuoksi, ettd usein kayttajat
eivat toimi aktiivisessa yhteistydssé kaupallisten toimijoiden kanssa, vaan autonomisina
yhteisoiné (von Hippel (2007)). Tama ei kuitenkaan poista sita seikkaa, ettd heidan
toiminnallansa on vaikutuksia myos peliteollisuuden puolella, kuten myéhemmin tyosséni

argumentoin. Taten nden myos kayttédjien tuotosten olevan osa peliteollisuutta.

1.4 Tutkimusaiheen rajaukset

Kéayttajainnovaatiot peliteollisuudessa on aiheensa puolesta hyvin laaja aihealue, joten on
syyta rajata aihetta reilusti tarkemmaksi. Téaten aiheen syvyys ei paase karsimaan, pinnallinen
ronsyily jaa mahdollisimman pieneksi ja lukija tietdd mista tydssa tarkalleen kerrotaan.

Seuraavaksi tulen kasittelemaan tarkempia rajoituksia, joita tulen tydlleni asettamaan.

Rajoitan tutkielmani koskemaan ainoastaan ohjelmistopuolta peliteollisuudessa. Taten en tule
késittelemé&an laitteistopuolta, joka sinénsa olisi toinen kiinnostava aihe, mutta toisaalta aivan
oma kokonaisuutensa. Ominaisuuksiensa puolesta kommentoin toki kyttajainnovaatioiden
laitteistovaatimuksia ja olemassa olevia trendejé eri pelialustoilla, mutta muuten en tule
késittelemaan laitteistoinnovaatioita tyssani. Mm. lisalaitteet, konsolimodifikaatiot ja PC-
laitteisto -kayttdjainnovaatiot ja muut vastaavat asiakokonaisuudet jaavét tutkimukseni

nékokulman ulkopuolelle.
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Toinen rajaukseni on keskittya tarkastelemaan kayttdjainnovaatioita, jotka tukeutuvat
alkuperdisen kehittajan/pelifirman alkuperdiseen tuotteeseen. En tule taten késittelemaan
riippumattomia kayttajainnovaatioita, jotka syntyvét itsendisesti ilman emotuotteen

inspiraatiota tai teknista pohjaa.

Kolmas rajaukseni koskee alustavalintoja tydssani. En tule késittelemain matkapuhelin- tai
kasikonsolipelejé niiden erilaisten teknisten ratkaisuiden seka
kayttajainnovaatiomahdollisuuden liki taydellisen puuttumisen vuoksi. Péépaino tydsséni on
PC-puolen kayttajainnovaatioissa, vaikka teen myds erindisia kommentteja konsoleiden

kayttajainnovaatioista ajoittain.

Suuri rajaus ndkdkulmaani on myos jattdd puhtaasti tietotekniset aspektit, kuten koodaukseen,
koodikieliin tai puhtaaseen pelinkehitykseen liittyvét seikat yleisesti ottaen aihealueeni
ulkopuolelle. Késittelen edelld mainitun kaltaisia kokonaisuuksia vain kun ne liittyvat tiiviisti
tutkimuskysymykseeni tai kun aihepiirin parempi ymmarrys vaatii kyseessé olevien aiheiden
yleista kasittelyd. Muuten en nde, ettd kyseisten aiheiden kasittely antaisi lisdarvoa

tutkielmalle, joka liikkuu innovaatiotutkimuksen ja liiketaloustieteiden kentalla.

Pelien kayttod myos muussa kuin viihde mielesséd on myos tutkittu paljon. Monen erilaisen
kontekstin tutkiminen heikentaa kuitenkin mielestani tutkielmani fokusta ja ei paranna sen
antia merkittavasti. Taten tulen keskittyméaan yksinomaan peleihin viihdekaytossa.
Poisrajattuja aihealueita ovat mm. pelit opetuskaytdssd, pelien tutkimuskayttd ja muut pelien
mahdolliset sovellusalueet.

Erds kulttuurinen huomautus on myos tarkeaa tehdé vaarinkéasitysten valttamiseksi.
Peliteollisuus on maailmanlaajuinen, mutta ei suinkaan samanlainen ympari maapalloa.
Pelikulttuuritkin eroavat toisistaan merkittavasti, etenkin l&nsi-it4 —akselilla. Esimerkiksi
kiinalainen, korealainen seké japanilainen pelikulttuuri eroaa hyvin paljon lansimaisesta
pelikulttuurista (Eskelinen, 2005). Taten varoitan lukijoita yleistdmasta tyoni tuloksia
taydellisen universaaleiksi. N&en, etté tyoni tutkii padasiallisesti kayttajainnovaatioita
lansimaisessa kontekstissa, jota ei mielestani kannata l&hted yleistdmaan itdmaiseen

pelikulttuuriin.
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7. Lukijoiden kannattaa myds huomata, etta vaikka tydssani kasittelen koko

kayttajainnovaatioiden alaa, on painotukseni huomattavasti enemman pelaajien itse luomien
innovaatioiden tutkimuksessa kuin palaute- tai ideointimekanismien tarkastelussa pelaajien ja
pelifirmojen valilla. Pyrin parhaani mukaan erottamaan ndma kaksi osa-aluetta toisistaan,
jotta turhaa hammennysté ei syntyisi, mutta osittain aihealueet menevét pakostakin limittdin

samoista kaytannadista johtuen.

Viimeinen rajaukseni koskee peliteollisuuden toimijoita. Pelialalla on myds monia muita
toimijoita kuin kayttajat ja peliyhtiot. Oma tyoni kuitenkin rajoittuu tarkastelemaan
peliyrityksié ja kayttéjia seké heidan vélisté rajapintaa, ja miten kayttajainnovaatiot syntyvat
siella. Taten en tule kasittelemaan juurikaan toimijoita kauempana téasta rajapinnasta, kuten
julkaisijoita tai muita avustavia toimijoita. Poikkeuksena tietysti tilanteet, jolloin muut
toimijat ovat ehdottoman olennaisia kayttajainnovaatioiden synnylle ja kéytannéille, tai

paremmalle ymmarrykselle késittelemastani aihepiirista.
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2. Kasitteistd

Tassé luvussa selvitan lyhyesti yleisimmat pelialaan ja sen kayttajainnovaatioihin liittyvat
késitteet. Tama siksi, jotta pelialaa vahemman tuntevat henkil6t pystyisivét lukemaan tekstia
sujuvasti ja ilman vaarinkasityksia. Varsinaisen teoreettisen viitekehyksen ja aiempaan
tutkimukseen liittyvan kirjallisuuden tulen kasittelem&&n omassa luvussaan. Useimmat termit
ovat alun perin englanniksi, mutta olen pyrkinyt 1oytaméan kaikille kasitteille sujuvan
suomenkielisen vastineen. Suluissa on kuitenkin alkuperdinen englanninkielinen versio

sanasta.

Alusta (Platform):

Alustalla tarkoitetaan yleensa laitetta, jolla pelia pystyy pelaamaan. Paatyypeittéin alustat
voidaan jakaa PC-, konsoli-, késikonsoli- seka matkapuhelinalustoihin. Yleensa pelien
asennus, ohjaamistavat ja peligenret vaihtelevat alustoittain varsin suuresti. Monialustaisuus
(multiplatform) tarkoittaa, etta peli on kd&nnetty monelle eri alustalle, esimerkiksi peli on
vaikkapa tehty Xbox 360:lle seké PC:lle.

Taman liséksi alustalla tarkoitetaan tassa tyossd myos pelid, jolle kdyttajainnovaatio luodaan.
Pelialalla kédyttajainnovaatiot ovat hyvin pitkélti riippuvaisia pelialustastaan, jota ilman ne
eivéat toimi. Alkuperéinen peli toimii siis lahtokohtana kaikille sille luoduille
kayttajainnovaatioille, eika niitd voida ilman erityisjarjestelyjé toisistaan erottaa. Tama
erittain tarked asia pitdd mielessé lapi tdmén tyon. Tydssani kdytan alustan synonyyminé

myo0s nimitystd “emopeli”.

F/OSS (Free / Open Source Software):

Vapaasti kdannettyné termi tarkoittaa vapaan ja avoimen lahdekoodin ohjelmistoja”. Télla
termilla tarkoitetaan ohjelmistoa, jonka l&hdekoodi on tarkoituksella jatetty avoimeksi, jolloin
sit4 voi muokata kuka tahansa jolla on riittavat taidot siithen. Open Sourcen periaatteisiin
kuuluvat myos vapaa hyddynnettavyys seka jaettavuus kayttdjien kesken, myods modifioitujen
tuotteiden suhteen. (Wikipedia, Open Source Definition, 2009)
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Paras esimerkki Open Sourcesta on Linux-kéyttojarjestelmad, josta kay ilmi kaikki edella
mainitut ominaisuudet. Kaytan tydssani termej& Open Source tai F/OSS ristikkain, mutta

tarkoitan niilla samaa asiakokonaisuutta.

Genre:

Genre tarkoittaa tassd yhteydessa yksittaista pelityyppia. Peliala on nykyisin jakautunut
useisiin genreihin, joista osa sulautunut yhteen muodostaen genrejen hybrideja. Genreja on
vaikea luetella tyhjentévasti, mutta esimerkin vuoksi voin luetella joitain pd&genreja: mm.
urheilupelit, raiskintd/FPS-pelit (First Person Shooter), tasoloikkapelit (platform),
ammuntapelit (shoot’em ups), roolipelit, strategiapelit, simulaattorit ja tappelupelit. On tarkeé
ymmartaa, etté eri genrejen pelimekaniikka ja -tavat eroavat toisistaan merkittavasti ja tama
on erittdin tarked asia juuri kayttajainnovaatioiden kontekstissa. Esimerkiksi modien luonti ja
integrointi eri genrejen peleihin vaihtelee vaikeudeltaan hyvin paljon. Luonnollisesti eri
genrejen suosio vaihtelee hyvin suuresti pelaajien keskuudessa, kuten myds

kayttajainnovaatioiden frekvenssi niiden sisalla.

Kéyttajasisaltd (user-created content):

Pelien kontekstissa kayttajasisaltd on kokonaistermi, joka kattaa kaiken lisasisallon, jota
kayttaja on itse luonut peliin. Tamé kattaa kaikki siséllonluontimenetelmat aina pelin
sisdisten, sisaanrakennettujen editoreiden kautta ulkoisiin ohjelmistotytkaluihin ja

ohjelmistokielilla tapahtuvaan koodaamiseen.

Oman madritelméni mukaan, kayttajasisaltd on kuitenkin sisaltod, joka on synnyttanyt uutta
tietoa, ominaisuuksia tai tiedostoja peliin. Taten normaali pelitoiminta ja sen mukana
aiheutuvat muutokset eivat luonnollisesti kuulu kayttajasisaltoon, vaikka kayttaja onkin ollut
my0tavaikuttamassa niiden syntyyn. Pelitoiminnan ulkopuolinen sisalldntuotanto voidaan
mielesténi laskea kokonaisuudessaan sisallontuotannoksi. Esimerkkeja ovat mm. uusien
pelikenttien luonti, uusien pelihahmojen luonti, uusien urheilusarjojen perustaminen peliin,
uusien objektien lisé&minen tai jopa kokonaisten uusien pelimuotojen tai pelien kehittdminen
modien muodossa. Voidaan myods nahda, ettd kayttajainnovaatiot kuuluvat myos yleisen

kayttajasisallon alaisuuteen.
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Lisdosat ja episodit

Pelintekijat usein luovat peleilleen jatkoa ja lisésisaltoa lisaosien muodossa. Liséosat
harvemmin radikaalisti muuttavat emopelidan, mutta lisdavat siihen usein siséltod uusien
kenttien, pelimuotojen ja yksikkdjen muodossa. Lisdosat siis tuovat liséa kestoa seka
lisdarvoa alkuperdiselle pelille. Lisdosat yleensa vaativat myds emopelin toimiakseen.

Episodipelit ovat melko uusi ilmi6 pelialalla. Episodipeleissé pelikokonaisuus koostuu useista
osista, jotka usein julkaistaan tietyssa juonellisessa jarjestyksessa. Yksittdiset episodit usein
ovat perinteisia peleja halvempia ja lyhyempid, ja muistuttavat ominaisuuksiltaan lisdosia.
Episodit kuitenkin ovat itsendisia pelejd, jotka yhdessa toistensa kanssa ja pelattuna oikeassa
jarjestyksessa muodostavat yhtendisen pelikokemuksen. Hyvia esimerkkeja episodipeleista
ovat mm. Sam & Max (Season 1) ja Half-life 2: Episode 1 ja 2, jotka ovat osoittaneet metodin

toimivuuden.

MMOG (Massive Multiplayer Online Game)

Laajoja moninpelej, joissa jopa sadat ihmiset pystyvat pelaamaan samanaikaisesti toistensa
kanssa. Naita peleja pelataan yksinomaan verkossa ja usein niita yllapidetaan jatkuvasti
peliyhtion toimesta. (Wikipedia (2009), MMOQO). MMO-peleja on monissa peligenreissd, mutta
ehdottomasti suosituimpia ne ovat olleet verkossa pelattavien roolipelien joukossa. Paras
esimerkki MMO-pelisté on huippusuosittu World of Warcraft lisdosineen.

Modi (mod):

Modit ovat eri laajuisia kayttéjien itsensé tekemi& muutoksia tai lisdyksia alkuperéiseen
pelituotteeseen. Ne voivat olla kokonaan omia pelejé sindnsa tai vain lisata elementteja peliin,
esim. peliobjektien, musiikin tai k&yttoliittyman muutosten muodossa (Wikipedia, Mod
(computer gaming) 2009). Modit voivat olla erittdin monipuolisia ja vaihdella runsaasti
sisalténsa ja laajuutensa suhteen, mutta eivét voi toimia ilman alkuperéispelia alustanaan (kts.
alusta (platform)). Modit voidaan jakaa yleisen késityksen mukaan kahteen kategoriaan:
osittaisiin muunnoksiin (partial conversions) ja taydellisiin muunnoksiin (total conversion)

(Arakji & Lang, 2007). Osittaiset muunnokset ovat juuri yksittaisia lisayksia peliin juuri
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esimerkiksi uusien aseiden, esineiden tai vaikkapa parannellun tekodlyn muodossa.
Taydelliset muunnokset yleenséd muuttavat pelid usein kaikilta osa-alueiltaan, joskus muuttaen
pelin kéytannossa taysin toisenlaiseksi tai tyystin omaksi pelikokonaisuudekseen.

Pelieditori:

Editorit ovat peliyritysten itsensé tarjoamia tyokaluja, joilla pelaajat pystyvat muokkaamaan
esim. pelien ominaisuuksia, kenttia tai objekteja pelinkehittdjien asettamissa puitteissa.
Editorit vaihtelevat skaalaltaan hyvin paljon, aina yhteen asiaan tiukasti keskittyvista
editoreista, pelin kaikkiin alueisiin liittyvaan editointiin editoreilla, joita itse pelinkehittajatkin
itse kayttavat.

Kéayttdjadinnovaatioissa pelieditorit ndyttelevat hyvin tarkedé osaa ja osa kayttajat usein myos
muokkaavat editoreita omiin tarpeisiinsa sopiviksi (Prugl & Schreier, 2006).

Pelimuoto (vaihtoehtoisesti: Pelimoodi tai —tila)

Pelimuoto on variaatio pelin mekaniikasta. Eri pelimuodoissa peli toimii eri lailla, erilaisin
sa&annoin ja erilaisin tavoittein. Pelimuoto saattaa muuttaa useita aspekteja pelin mekaniikasta,
mutta se harvemmin muuttaa alustana olevaa pelié itseddn. Peleihin on voitu siséllyttd alun
perin useita pelimuotoja, ja niihin voidaan myos usein lisatd uusia mm. modien ja lisdosien

myo0ta.

Hyvé esimerkki eri pelimuodoista ovat vaikkapa moninpeleissa hyvin tunnetut Capture the
Flag (lipunry6std) ja Deathmatch -pelimuodot. Ensimmaéisessé pelimuodossa pelaajat pyrkivéat
viemaéan vastustajan joukkueen lipun omaan tukikohtaan vastustajan pyrkiessé samaan,
toisessa pelimuodossa joukkueita ei ole lainkaan vaan kaikki pelaajat pyrkivét tuhoamaan

toisensa pisteiden tai eravoiton toivossa.

Paivitys (patch):

Paivitys on pieni ohjelma, jonka tarkoituksena on korjata alkuperdisen ohjelmiston ongelmia
tai péivittad ohjelman ominaisuuksia paremmiksi. Paivityksen ominaisuuksiin kuuluu usein
bugien korjaaminen, graafisen ulkoasun parantelu seka kaytettavyyden ja/tai suorituskyvyn
parantaminen. Paivitykset ovat yleisia koko tietotekniikan sektorilla, mutta erityisen tarke&
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rooli niilla on tietokonepelien saralla, jossa niilla usein korjataan julkaistujen pelien

havaittuja, usein vakaviakin puutteita tai virheita. (Wikipedia, Patch (computing) 2009)

Sahkoiset markkinapaikat:

Taman tyon kontekstissa tarkoitan sahkoisilla markkinapaikoilla ohjelmistoja tai ratkaisuja,
joilla k&yttaja pystyy tutustumaan peleihin sek& ostamaan ja lataamaan pelejé seka sisaltoa
séhkdisesti PC:lle tai konsoliin. Sahkoiset markkinapaikat ovat uudenlainen ostos- ja
jakelukanava peleille, ja ne ovat levinneet vauhdilla sekéd PC- ett& konsolipuolelle viime

vuosien aikana.

Sahkaisten markkinapaikkojen padedustajia pelialalla talla hetkella ovat Steam (PC), Xbox
Marketplace (Xbox 360), Playstation Network (Playstation 3) ja Wii Shop (Nintendo Wii).
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3. Kirjallisuuskatsaus

Kéayttajainnovaatiot etta peliteollisuus ovat edelleen varsin nuoria tutkimuskohteita. Suurin
osa tutkimustuloksista ja tieteellisista artikkeleista ovat alle kymmenen vuotta vanhoja.
Paradoksaalisesti nainkin nuoren tutkimusalan tulokset voivat jdéda vanhoiksi hyvinkin
nopeasti, kun nousevan ilmion toimintamallit muuttuvat ja kehittyvat. Nain esimerkiksi
Granthamin & Kaplinskyn (2005, s. 204) artikkelissa, jossa arvellaan Online-pelaamisen
jaavan marginaaliseen rooliin ja sen kehityksen rajoittuneeksi. Voimme hyvin nahda, etta
tilanne on hyvin lyhyessé ajassa muuttunut ja nettipelaaminen on nopeasti vakiinnuttanut
paikkansa liki kaikissa peligenreissé ja ajoittain osoittanut huimia menestymisen
mahdollisuuksia muun muassa Blizzardin World of Warcraft —verkkoroolipelin muodossa.

On kuitenkin havaittava, ettd kayttajainnovaatiot seka peliteollisuus ovat heréttaneet huomiota
vihdoin my0s tutkijapiireissa, etenkin 2000-luvun puolelle saavuttaessa. Mielenkiintoisia ja
patevid artikkeleita 16ytyy nykyadn jo varsin kohtuullisesti, ja tiettyja teoreettisia raameja
ollaan jo pystyttdméassa niin kayttajainnovaatioiden, Open Sourcen kuin tuotteiden
muunneltavuudenkin saralla (mm. West & Gallagher (2006); Baldwin, Hienerth & von
Hippel (2006) ja Piller, 1hl, Flller & Stotko (2004)).

Aihettani koskevien tutkimusalojen kehittymisesta huolimatta kdyttajainnovaatioiden
tutkiminen peliteollisuuden kontekstissa on jaanyt varsinkin pieneksi. Asia korostuu eritoten,
jos etsitédan tutkimuksia, jotka késittelevat pelialan kayttajainnovaatioita juuri kéytantdjen
nakokulmasta. Talloin alamme ldhestya pétevien artikkelien lukumé&aréssé nollaa. Eréissa
peliaiheisissa artikkeleissa on nostettu esille sama huomio, ja on myds toivottu liséa
lahestymistd juuri kdytantdjen tasolta, jolloin voidaan ymmaértad ja hallita paremmin
internetin yhteisdjen uusia ja kehittyvia organisaatiotapoja (Scacchi, 2004). Tasmalleen
omaan tutkimukseeni liittyvaa kirjallisuutta on kovin vaikea 16ytad, mutta tdma ei missaan
nimessa tarkoita etteik6 tutkimallani aiheella olisi juuriaan tieteellisen tutkimuksen kentassé.

Tutkimukseni kirjallisuuspohja ammentaa monelta eri tutkimussuunnalta.

Peliteollisuuden kéyttajainnovaatioiden juuret ulottuvat kolmeen selkeédan tutkimusalueeseen:
1. Avoimen innovaation ja kayttajainnovaatioiden tutkimukseen

2. Open Source —metodin ja -liikkeen tutkimusalueelle

3. Pelitutkimukseen
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Néihin kolmeen tutkimusalueeseen kiteytyy peliteollisuuden kayttdjainnovaatioiden olemus,
ja niiden ndkemyksistd voidaan nahda, millaista keskustelua kasittelemani ilmién keskeisista
elementeistd on kdyty vuosien saatossa. Tulen seuraavaksi esitteleméan kunkin
tutkimusalueen merkittavimpié kirjallisia panoksia, 16ydoksia ja tieteellista keskustelua
aiheeseeni liittyvien asioiden tiimoilta. Kuten aiemmin mainitsin, kukin néisté aihealueista on
varsin nuori, joten varsinaista pitkén aikajakson tarkastelua on lahes mahdotonta suorittaa,
sillé liki 90% kaésittelemistani artikkeleista on kirjoitettu kymmenen viime vuoden sisalla.

3.1 Avoin innovaatio seka kayttdjainnovaatiot

Aluksi on hyva lahted liikkeelle kayttdjainnovaatioita itsedan késittelevasta kirjallisuudesta.
Talla tutkimuksen alalla on muutama varsin merkittava kirjoittaja, joihin tulen kohta
palaamaan. Ensin on hyvé lahted liikkeelle kokonaisen uuden ajattelutavan avaamisesta.
Henry Chesbrough (2003a) on kirjoittanut, miten suljetun innovaation (closed innovation)
aika on ohi. Han katsoo, ettd innovaatioita ei endé luoda massiivisen tutkimus- ja
kehitysrakenteiden turvin organisaatioiden sisalla, vaan innovaatiot yha enenevissa méaarin
rakentuvat vuorovaikutuksessa ja yritysten valisissa verkostoissa. Chesbrough nékee, etta
yritykset padsevat parempiin tuloksiin avaamalla innovatiivisuutensa tulokset myos muille.
Vanha “ihanteellisen kehidn” malli, jossa yritys saavuttaa parhaan tuloksen keskitetylla
kehitys- ja tutkimustoiminnallaan, on hanen mukaansa viime vuosikymmenen aikana
rikkoutunut. Hanen esittelemansé avoimen innovaation (open innovation) malli koskee
padasiassa yrityksid ja instituutioita, mutta timan uuden paradigman padideat pystytaan
helposti myds soveltamaan kayttdjainnovaatioihin sopiviksi. Varsinkin kun kayttajat/asiakkaat
ovat usein tarkeimpid ulkoisen tiedon lahteitd yrityksille, varsinkin tietotekniikka-alalla
(Segelod & Esbjorn, 2004)

On kuitenkin my0ds todettu, ettd avoin innovaatio kuitenkin vaatii liiketoiminnassa sité, etta
sen tuottama arvo pystytaan realisoimaan myos jotenkin yrityksisséd. Avoimen innovaation
mallin mukainen strategia vaatii siten jatkuvaa tasapainottelua lisdarvon luonnin ja lisdarvon
realisoinnin vélilla. Liika painottuminen toiseen aiheuttaa toisen osa-alueen kuihtumista.
(Chesbrough & Appleyard, 2007)



Taloudellisen menestyksen ja avoimen innovaation etujen, kuten modulaarisuuden ja
paremman laadun (Chesbrough & Appleyard, 2007; Franke & von Hippel, 2003),
takaamiseksi on katsottu hyvéksi myos turvautua yrityksissa avoimen ja suljetun innovaation
kompromisseihin (Chesbrough & Appleyard, 2007). Yleisesti ottaen kuitenkin
kayttajainnovaatiokirjallisuus ottaa varsin harvoin kantaa, miten itse asiassa
kayttajainnovaatioiden tarjoama lisaarvo realisoidaan tai miten se muuten realisoituu. Schreier
(2006) kuitenkin on osoittanut, ettd kayttdjien itse luomalla siséll6lla ja innovaatioilla on
ehdottomasti rahallista lisdarvoa myos yritykselle itselleen, koska asiakkaiden
maksuhalukkuus raataldéimiin tai itse suunnittelemiin tuotteisiin on paljon suurempi kuin

standardituotteisiin.

Kiinnostavasti on kuitenkin huomattu, etta rahalliset kannustimet eivét ole innovoiville
kayttdjille itselleen kovinkaan téarkeitd (mm. Filler, Bartl, Ernst & Mihlbacher (2006);
Chesbrough & Appleyard (2007)). Heitd motivoivat aivan toisenlaiset palkkiot, joihin tulen
palaamaan kun siirrytdén keskustelemaan Open Source —metodia koskevasta kirjallisuudesta.

Aloitteet ja mahdollisuudet kayttajainnovaatioihin tulevat aika ajoin itse yrityksilta (mm.
Fuller, Bartl, Ernst & Miihlbacher (2006)). Kirjallisuuden perusteella tdmé& lahestyminen on
kuitenkin harvinaisempi kuin se, ettd kayttajat alkavat itse aktiivisesti etsiméan ratkaisuita
ongelmiinsa. Lukuisissa artikkeleissa onkin todettu, etta kayttajat todella kykenevat
laadukkaaseen innovaatiotoimintaan (mm. Schreier (2006), von Hippel (1986), Arakji & Lang
(2007)). Kirjallisuudesta selvidd my®os, ettd kayttajainnovaatioita on tehty hyvin monilla ja
yllattavillékin teollisuuden aloilla, aina puolijohtimista maastopydrailyyn (von Hippel (1988),
Lithje, Herstatt & von Hippel (2005)).

Eric von Hippel, erds vaikutusvaltaisimpia kéyttajdinnovaatioiden tutkijoita, on havainnut,
ettd useimmat kayttdjainnovaatiot ovat l&htdisin niin sanotuilta huippukayttdjilta (lead-users).
Huippukayttdjien ominaisuuksia ovat, ettd he 1. kokevat saavansa paljon hyotyd saamalla
ratkaisuja tarpeisiinsa, ja taten ovat valmiita innovoimaan, seké 2. ovat alansa trendien
edellakavijoitd, joilla on tarpeita jotka saavuttavat suuren yleisén vasta paljon myéhemmin.
(von Hippel, 1986)

Huippukayttajat kayttavat innovoidessaan hyddyksi omia harrastaja- ja kéyttajayhteisoitaan,

jopa huomattavasti mieluummin kuin ulkopuolista apua ja resursseja (esim. relevanteilta
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yrityksiltd). Tutkimuksissa myds huomattiin, etta kayttajat voivat myos varsin usein
innovoida hyvin kiinnostavia ja taloudellisesti merkittavid parannuksia ja tuotteita. (Franke,
von Hippel & Schreier, (2006))

Miten ndin tarkedn voimavaran sitten voisi valjastaa yrityksen kayttoon? Yleinen kasitys on,
ettd varsinainen avoimen innovaatioiden mukaisen kayttajainnovaatiotoiminnan integrointi
yrityksen prosessien osaksi on erittdin haastavaa (Brown & Hagel 111, 2006) ja my0s erittéin
kallista (von Hippel, 1994). Haastavaa sen vuoksi, etta kuten Chesbrough (2003b) toteaa,
avoin innovaatio on avointa, jolloin sen kontrollivaatimuksista on suurelta osin luovuttu,
jolloin on jo aivan sen hengen vastaista integroida se takaisin organisaation sisélle. Kallista,
siksi ettd tieto ja innovaatio eivat siirry vapaasti ihmisten ja organisaatioiden valillg, vaan se
on “tahmeaa” (sticky) eli niin sisdistynytti tai erilaista tietoa, ettd sen onnistunut esille
saaminen, muuntaminen ja siirtdminen vaativat merkittavia resursseja (von Hippel, 1994).
Riippuen siirretyn tiedon “tahmeudesta” ja tietotransaktioiden méérastd, voi tiedon siirron
hinta kohota epakéytannollisen korkeaksi (von Hippel, 1994). Onneksi on kuitenkin tapoja,
miten tieto voidaan saada ”juoksevampaan” (unsticky) muotoon, erityisesti helpottamaan

kayttajainnovaatioiden mahdollistamista.

Kayttajat haluavat vaikuttaa ja tuoda omia ideoitaan julki, jopa muutkin kuin ns.
huippukayttajat (Fuller, Bartl, Ernst & Mihlbacher, 2006). Normaalikéyttajille usein
kynnyskysymykseksi nousee kuitenkin tekninen osaaminen, jolloin he eivat pysty
ilmaisemaan tarpeitaan kunnolla yrityksille (Piller, Ihl, Fuller & Stotko, 2004). Katzin & von
Hippelin (2002) esittdma idea kayttajainnovaatioiden tydkalupakista (toolkit for user
innovation) on kuitenkin pyrkinyt mahdollistamaan kéyttajainnovaatiot suuremmalle yleisolle
tarjoamalle heille mahdollisuuden itse ty6kalujen avulla kehitt&4 ja innovoida uusia tuotteita.
Heid&n mukaansa tdma lahestyminen on hyvinkin hedelmallinen etenkin korkean teknologian
aloilla, joissa normaalisti vaadittu osaamiskynnys innovointiin on varsin korkea. Katz &
Hippel (2002) myds argumentoivat, ettd tyokalupakkien (toolkits) avulla innovaatiotoiminta
voidaan delegoida osittain tai jopa kokonaan suoraan kayttajille, jotka pystyvat niiden avulla
toteuttamaan tarkasti omia tarpeitaan ja ideoitaan. Heiddn mukaansa télla tavoin p&éstaan
suurelta osin eroon ’tahmean” informaation ongelmasta, koska kun edestakaiset
tietotransaktiot kayttdjien ja yrityksen vélilld vihenevit, alenevat my06s “tahmean” tiedon
aiheuttamat kustannukset, etenkin hyvin heterogeenisen kayttajajoukon tapauksessa, kuten
usein on tapauksena esimerkiksi tietotekniikka-alalla (Franke & von Hippel, 2003).
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Tyokalupakit siis muuttavat tiedon luonteen ”juoksevaksi” (unsticky), koska kayttdja pystyy
suorittamaan innovoinnin kaikki vaiheet itse ja luomaan itselleen parhaat ratkaisut tarpeisiin,
jotka han itse tietda parhaiten. Katz & Hippel (2002) kuitenkin loivat viisi tarkeéda tavoitetta
onnistuneelle tyokalupakille, jotta innovointikapasiteetti voidaan onnistuneesti siirtaa
kayttgjalle: 1. Kayttajat kykenevét itsendiseen suunnitteluun ja ongelman ratkaisuun
tyokaluilla 2. Tyokalupakin pitéa tarjota kayttajalle riittdvan suuri “suunnittelutila”, jossa
kayttaja pystyy suunnittelemaan itselleen sopivat ratkaisut 3. Tyokalupakkia taytyy pystya
operoimaan kayttajille tutuilla termeilla ja taidoilla. Esim. pelaajille tarkoitettujen tyokalujen
pitad toimia pelaajille tuttujen saéntdjen mukaan, ei koodaajien suunnittelukielelld

4. Tyokalupakin tulee tarjota kayttéjille riittava méaré hyodyllisia moduuleja tai
suunnittelupalasia, jotta han pystyy luomaan tuotteestaan mieleisensa 5. Tyokalupakilla luotu
tuote taytyy pystyéa tuottamaan ilman, etté yrityksen tarvitsee itse korjailla luotua tuotetta
mitenkaan. Tyokalupakin konsepti sopii erityisesti IT-alalle erinomaisesti, ja etenkin
peliteollisuuden kayttajainnovaatioissa silla erittain kriittinen rooli.

Piller, Ihl, Fller & Stotko (2004) esittavat, etta tyokaluja voi olla monenlaisia, sekd matalaa
ettd korkeaa osaamista vaativia, jotka ovat usein eri kayttajille, joilla on erilaiset tarpeet
vaatimiensa ratkaisujen suhteen. He kuitenkin tahdentavét, ettd tyokalujen tulee olla
kayttajaystavallisia (myos Schreier, 2006) seké viihdyttavia kayttaa, sillé silloin
kayttajatyokalujen operointi jo itsessaan saattaa antaa tuotteelle lisdarvoa. Taméan voi hyvin
kuvitella pitavéan paikkansa etenkin pelialalla. He myds toteavat, ettd tyokalujen ymparille voi
kasvaa harrastajayhteisojd, jotka yhdessa pyrkivét etsimaan ratkaisuita ja pitavéat

tyokalupakkia ja sen luomaa yhteisrajapintaa yhdistavana tekijana keskenaan.

Erittain kiinnostavana ja relevanttina seikkana von Hippel (2007) esittaa, etta kayttajat
pystyvat keskenddn luomaan innovaatioverkostoja, jotka ovat taysin riippumattomia
tuottajista. Namé verkostot pystyvat kesken&én kehittdmaan, rakentamaan ja jakelemaan omia
innovaatioitaan autonomisesti. Tdma idea sopii ihanteellisesti Katzin & Hippelin (2002)
esittdmaan innovaatiotyokalu-lahestymiseen. Innovaatioverkostot toimivat parhaiten kun
kolme ehtoa tayttyy: 1. Ainakin joillakin kéyttajista on kannustimia ja halua innovoida 2.
Ainakin joillakin kayttajista on kannustimia paljastaa tietoa innovaatioistaan, jotta niité4
voidaan jaljentdd/monistaa 3. K&yttajien oma tuotanto pystyy kilpailemaan kaupallisen
tuotannon ja jakelun kanssa. Mm. Apache-serveriohjelmisto on ihanteellinen esimerkki tasta
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kayttajayhteistyostad. Von Hippel kuitenkin myontaa, ettd aina kaikki kolme ehtoa eivat tayty,
mutta malli toimii my6s kahden ensimmaéisen ehdon pitédessd. Han myos esittéd, etté useilla
aloilla suuri osa innovaatioista on itse asiassa saanut alkunsa kéyttdjien toimesta. Yhteistyo

yritysten kanssa ei siis ole lainkaan edellytys innovoinnille.

Kayttajainnovaatiokirjallisuuden lopuksi on hyva esitella Baldwinin, Hienerthin sek& von
Hippelin (2006) kehittdm& erinomainen teoria kéyttdjdinnovaatioiden toiminnasta ja
dynamiikasta, ja miten ne voivat kehittya aina kaupallisiksi tuotteiksi asti. Teorian mukaan
innovaatioiden luonti alkaa suunnittelu- ja innovaatiomahdollisuuksien tunnistamisella, niin
sanotulla mahdollisen suunnittelutilan (design space) tutkimisella. Luonnollisesti tima
suunnittelutila on taysin avoin tai innovaatiotyokalujen ominaisuuksien rajaama (Katz &
Hippel, 2002). Tarkkanakdisesti artikkelissa tunnistetaan myos kéayttajayhteisdiden olennaiset
toimijat: kayttajainnovaattorit (user-innovators), kayttajaostajat (user-purchasers) ja lopulta
my0s kayttajavalmistajat (user-manufacturers). Naiden kolmen toimijan kautta
kayttajainnovaatioiden dynamiikka ja toiminta selitetd&n. Malli mygs ottaa mukaan
kaupalliset toimijat, jotka voivat myods hydtya kayttajainnovaatioista. Koska suunnittelutilan
tutkiminen ja ratkaisujen I6ytaminen on hyodyllista kéyttajainnovaattoreille, heille ei ole

tarpeen maksaa siita.

Erityisen kiinnostavana pointtina Baldwin, Hienerth ja von Hippel (2006) tuovat esiin seikan,
ettd yhteisojen tarkea ominaisuus on kilpailemattomuus, jolloin suunnittelutila pysyy aina
taysin vapaana kaikille sen tutkijoille. Tarkedna huomiona kirjoittajat myos asettavat
kayttajainnovaatioille hinnan ajan, vaivan ja rahan muodossa. Taten kéayttajainnovaattori
punnitsee uuden innovaation kehityksen kuluttamia resursseja sen tuomiin hyétyihin nahden.
Mikali hyddyt ovat suuremmat, niin uuden innovaation kehitys on kannattavaa; mikali
kustannukset ovat suuremmat ja hyodyt esimerkiksi edelliseen innovaation versioon nahden
pienet, niin kayttajainnovaatio jaa toteuttamatta. Taten kdyttajainnovaatioiden kehitys kulkee
jatkuvasti kohti pienenevéé lisdarvoa, kunnes innovaatioiden luonti yksittaisen keksijan
kohdalla pyséhtyy. Kirjoittajien mukaan kuitenkin kayttajayhteisot pystyvat luomaan
innovaatioita, jotka pystyvat ylittdimaan jasenten odotukset, koska eri jasenill& on erilaiset
nékemykset kustannuksien ja hyotyjen suuruudesta. Tallgin tdmén teorian perusteella
suunnittelutilan tutkiminen jatkuu, kunnes viimeisenkin yhteison jasenen kustannukset
ylittdvat hanen kokemansa hyddyn. Kirjoittajat argumentoivat, ettd talléin muut yhteison

jasenet hyotyvat huomattavasti paremmista ratkaisuista, kuin jos he loisivat innovaatioitaan
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yksin. Tamé kuitenkin edellyttaa, etta kayttajayhteison jasenet jakavat luomuksensa ja

tietonsa vapaasti, jolloin tutkiminen voi jatkua teoreettiseen maksimipisteeseensa asti.

Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006) kuitenkin jatkavat teoriaansa siihen suuntaan, etta
onnistuneimmista kayttajainnovaatioista voi tulla kaupallisia tuotteita kayttajaostajien ja —
valmistajien toimesta. Kayttajaostajien uusien kayttajainnovaatioiden kysynté saattaa luoda
uudet markkinat, joiden kysynnan tyydyttamiseksi osa kéyttdjainnovaattoreista saattaa ryhtya
kayttajatuottajiksi. He taten valmistavat innovaatioitaan kaupallisesti kéayttajille, jolloin
syntyy luonnollinen linkki my6s kayttajainnovaatioiden kaupallisiin mahdollisuuksiin. Téten
paidstddn takaisin Chesbrough’n (2007) arvonlisin ja arvon luonnin dilemmaan, johon tima
teoria tuntuisi vastaavan tyydyttavasti. Tdma teoria sopii myos erinomaisesti sovellettavaksi
myos peliteollisuuden kayttajainnovaatioihin, joten tulen palaamaan tahén teoriaan vielé

my6hemmin tydssani.

3.2 Open source ja kayttajayhteisot

Kirjallisuuskatsauksen tassé osiossa siirrymme tarkastelemaan ilmi6td, joka Kiistatta on
vaikuttanut koko IT-alaan. Itse néen, ettd Open Source ja kdyttajayhteisét kuuluvat
erottamattomasti yhteen, silla sen periaatteiden mukainen avoimuus ja muokattavuus on
tehokkaasti toteutettavissa ainoastaan kayttajayhteisdjen kautta. Taten késittelen molempia
ilmiota tassd osassa. Monet Open Sourceen liittyvistd metodeista ja ideoista patevat myos
hyvin pitkélti pelimaailman ja pelaajien kayttajdinnovaatioihin sek& -yhteisoihin.

Open Source —metodilla on luotu useita menestystuotteita, muun muassa Firefox-selain,
Apache-serveriohjelmisto ja Linux-kéyttojarjestelmé (mm. West & Gallagher (2006); Franke
& von Hippel (2003)). On néhty, ettd Open Source —metodin avulla luodut tuotteet ovatkin
parhaimmillaan hyvinkin arvokkaita (mm. Franke & von Hippel (2003) & Scacchi (2004)),
luotettavia ja helposti saatavilla (Scacchi, 2004). Open Source on kuvattu maantieteellisesti
hajautetuksi ohjelmistokehitysmetodiksi, jossa erillddn olevat ohjelmoijat yhdessé tuottavat
virtuaaliymparistossd uusia sovelluksia (West and O’Mahony, 2005). Tdmé virtuaalisessa
ymparistossa tyoskentely ja sité varten luodut tyokalut ovat my6s saaneet aikaan muita
variaatioita aiheesta, kuten gated source -l1&hestymisen ja pelejen modiyhteisét (West &
Gallagher, 2006). Oman tyoni perspektiivisté kiinnostavimmiksi seikoiksi nousevat, miten
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Open Source -projektit on organisoitu, mika motivoi niin sanottuun tuotosten “ilmaiseen”

jakamiseen ja miten Kirjallisuudessa on késitelty Open Sourcen ja kaupallisuuden suhdetta.

Aluksi on hyva tutustua hieman liikkeen organisaatiota kasittelevaan kirjallisuuteen. Kuten
aiemmin mainitsin, Open Source -tydskentelyn mahdollistavat virtuaaliset tydkalut, joilla
yhteisty0 ja tyon koordinointi mahdollistetaan. Normaalit tyokalut ovat mm. Open Source —
ohjelmiston ympérille luodut verkossa toimivat keskustelufoorumit ja CVS-tyokalut, joilla
pidetdén kirjaa sovelluksen ajankohtaisista versioista (mm. Franke & von Hippel (2003) &
Scacchi (2004), seka virtuaaliset tietovarastot (repositories), joista Open Source —sovellukset
ovat kaikkien saatavilla (West & O’Mahony, 2005). Muun muassa ndiden tytkalujen avulla
padasia tyon organisoinnista tapahtuu.

Organisaatiomuoto itsessaan Open Source —metodissa on varsin ainutlaatuinen. Periaatteessa
kuka tahansa pystyy aloittamaan uuden projektin, mutta itse toiminta kuitenkin kiertyy
vahvasti kdyttdjayhteisdjen ympérille (mm. West & O’Mahony (2005); Sowe, Stamelos &
Angelis (2007)). Sowe, Stamelos & Angelis (2007) jakaa kayttajayhteistjen jasenet kahteen
Tiedon tarjoajat ovat usein kokeneita Open Source —kehittdjid, jotka usein tarjoavat
halukkaasti tietoa ohjelmistoihin ja kehittdmiseen liittyvissd ongelmissa. Tiedon etsijat taas
usein etsivat apua itseaan vaivaaviin Open Source —sovelluksiin liittyviin ongelmiin. Roolit
eivét kuitenkaan ole pysyvid, vaan usein tiedon tarjoaja voi ottaa tiedon etsijan roolin, jos han
katsoo tarvitsevansa apua ongelmiinsa. Taten kdyttajayhteiso toimii vastavuoroisesti ja
tarvitsematta ulkopuolista apua. Kuten Sowe et al. (2007, s.432) mainitsee ’F/OSS-kehityksen
konteksti on symbioottinen tiedostava jarjestelméd, missa yhteisd oppii jaseniltaan ja yksilot
oppivat itse yhteisoltd”. Tdma on varsin hyva kuvaus Open Source —yhteisn toiminnasta ja

on myos sovellettavissa mielestd myds muihin kayttajainnovaatioiden yhteyksiin.

On myo6s huomattavaa, ettd kaikki Open Source —yhteisoiden jasenet eivat ole tasa-arvoisia.
On havaittu, ettd pieni osa jésenisté tarjoaa vastaukset suurimpaan osaan kysymyksisté ja itse
asiassa suurimmalta osin myds aktiivisimmat tiedontarjoajat myos kysyvét useimmat
kysymykset (Lakhani & von Hippel, 2003). Taten voidaan hyvin n&hda, etta
huippukayttajateoria (lead-user theory)(von Hippel, 1986) on myds varsin hyvin voimassa
myos tietotekniikkapuolella. Open source —yhteiséjen organisaatiomuotoa on kuvattu termilla
verkostoitunut kerroksellinen meritokratia (interlinked layered meritocracy) (Scacchi (2004),
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Scacchi & Noll (1999)). Sanahirvitn takana on organisaatio, joka painottaa jaseniensa
meriitteja senioriteetin tai suhteiden sijaan. Patevimmille yhteisonjasenille siten keréantyy
arvostus ja auktoriteetti, ja he usein toimivat hierarkian ylimpiné tahoina, vaikka
kayttajayhteisoisséd harvemmin formaalisti esitettya hierarkiaa tai rooleja 16ytyy, vaikka ne
ovatkin kaytannossa olemassa (Scacchi, (2004); Sowe et al. (2007)). Open Source —yhteisot
kasvavat yleensa hyvin orgaanisesti ja vahitellen, ja niiss& usein nékyy projektin aloittajien
ké&denjalki (von Hippel & O’Mahony, 2005). On havaittu, ettd kayttajayhteisot suosivat juuri
vahittéisia uudistuksia radikaalien uudistusten sijaan (Scacchi, 2004). Voidaan hyvin nahda,
ettd Open Source —yhteisot ovat hyvin kahtiajakoisia: toisaalta yhteisét pyrkivat luomaan
hyodyllisid sovelluksia, toisaalta he pyrkivat rakentamaan verkostoja osaavista ihmisista ja
pitdmaan yhteisoaan ylla (mm. Lethbridge, Elliot & Singer (2005); Krogh, Spaeth & Lakhani
(2003)).

Rakenteellisesti onnistuneen Open Source —projektin on nahty koostuvan seuraavista osista:

1. Kulttuuri, jossa auktoriteetti juontaa juurensa patevyydesta 2. Selvét vastuut yhdistettyna
delegoivaan ja osaaottavaan johtajuuteen 3. Modulaarinen projektirakenne,
monimutkaisuuden valttdmiseksi 4. Julkaisupolitiikka, joka mahdollistaa ripean kehitystyon ja
vakaan tyojarjestelmén 5. Ansiota jaetaan tasapuolisesti kaikesta arvokkaasta tyostd 6. Selkeéat
s&annot ja normit yhteisélle 7. Yksinkertaiset, mutta luotettavat valineet kommunikointiin,
jotka ovat saatavilla kaikkialla. (Moon & Sproull, 2002)

Organisaation liséksi toinen olennainen seikka tyoni ndkékulmasta on myés Open Source ja
kayttajayhteisdjen motivaatiot tydskennelld korvauksetta ohjelmistoprojektien parissa.
Sisésyntyinen motivaatio on olennaista (Evans & Wolf, 2005), mutta yleisesti ottaen nahdaan
ettd se ei ole koko totuus Open Sourcen ja kéyttajainnovaatioiden takana. Lakhani & von
Hippel (2003) esittavat kolme pédasiallista syytda Open Source kontribuutioihin: 1. Kéyttajan
omat tarpeet kyseessé olevan ohjelmiston suhteen (myods Hertel, Niedner & Herrmann, 2003)
2. Nautinto tyosté itsestdaan 3. Maineen kohentuminen Open Source —piireissd. He kuitenkin
mainitsevat, ettd ndma syyt patevat vain niin sanottuihin ydintehtdviin, kuten koodaamiseen,
suunnitteluun ja kehittdmiseen. Vahemman hohdokkaisiin, mutta tarpeellisiin tehtdviin, ndma
syyt eivét heidan mukaansa pade. Esimerkkin tallaisesta toiminnosta ovat vaikkapa yleiset
tukitoiminnot, joilla autetaan ihmisid ongelmiensa kanssa. Lakhani & von Hippel (2003)
havaitsivat, ettd osa motivaation syista liittyy sovellusta itseddn laajempaan ymparistoon, joko
kayttajayhteisoon itseensé tai Open Source —metodiin ideologiana.
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Hertel, Niedner & Herrmann (2003) ovat perinpohjaisessa tutkimuksessaan Open Source -
lilkkeen asenteista lahestyneet asiaa hyvin monelta kannalta. He nékevaét, ettd Open Source —
liilkkeen motiivit sosiaalisen liikkeen ja yhteisotyon valossa. Vastakohtana he tarkastelevat
my06s motivaatioita tiimityon ndkdkulmasta. He myds havaitsivat, ettd tekemisen nautinto ja
maineen rakentaminen ovat todellakin keskeisid motivaation lahteitd Open Source —
projekteissa. Kiinnostavasti kuitenkin heidan tutkimuksensa naytti osoittavan, etta erittéin
tarked syy kontribuutioihin oli myds heidén identiteettinsa Linux-yhteisdn jasenina.
Kéayttdjainnovaatiotoiminnan viema aika ei nayttanyt olevan suurikaan haitta jasenien

motivaatiolle.

Materiaaliset palkkiot eivat naytd merkitsevan paljon ihmisille, jotka toimivat Open Source —
projekteissa. Sita vastoin sosiaaliset palkkiot tai parannukset itse ohjelmaan nayttavéat olevan
huomattavan tarkeitd: vastavuoroisuus, yhteison jasenyys, tulevaisuuden parannukset
sovellukseen, hauskuus. Sen sijaan motivaatiota syovia elementteja ovat nahtavésti tiukka
kontrolli, etenkin harrastajien kohdalla, jotka eivat niinkéan tee Open source —kehitystyota
omien tarpeidensa tyydyttdmiseksi. Projekteihin osallistujat voidaan jakaa karkeasti kahteen
ryhmaéan: harrastajiin ja tarvekeskeisiin suorittajiin. Eri motiivit vallitsevat eri ryhmissa:
harrastajat motivoituvat toiminnan sosiaalisesta puolesta, kun taas suorittajat saavat

motivaationsa pragmaattisista hyddyista. (Shah, 2006)

Motivaatioista Open Source -projekteissa on paljon muutakin kirjallisuutta, mutta ne pyorivét
hyvin pitkélti samojen teemojen ympérilla mité olen ylla esitellyt. En katso tarpeelliseksi
vyoryttaa paperille enempaa tekstia motivaatioista kayttajayhteisoissa, koska lisdhydty naiden

hyvin motivaatioseikkoja kuvaavien artikkelien jalkeen on varsin pienta.

Kun lukee Open Source —kirjallisuutta ja artikkeleita, selvid4 nopeasti ettd monet Kkirjoittajista
tuntuvat Kkirjoittavan aiheesta hyvin kirkkain silmin ja uskoen vakaasti Open Source -
menetelman loistavuuteen. Ennen kuin etenemme kéyttajainnovaatioiden ja Open Sourcen
mahdollisesti kiperimpaan pulmaan, kaupallistamiseen, on hyva antaa myos kriitikoille

puheenvuoro.

Lyhyessd, mutta patevassé artikkelissaan Brian Fitzgerald (2004) kertoo mité selvia
ongelmakohtia Open Source -metodissa on. Ndmé& samat pulmat ovat myos suurelta osin



sovellettavissa pelialan kayttajainnovaatioiden ongelmiksi. Fitzgerald toteaa, etta suuri
heikkous Open Source —projekteissa on se, ettd ne usein ovat hyvin riippuvaisia lahjakkaista
johtohenkil@istadn, ilman joiden tukea projekti usein hyytyy paikoilleen. Han my0ds
kyseenalaistaa Open Source —ohjelmien jatkuvan kehittymisen. Hanen mukaansa
vapaaehtoiset koodaajat eivat ole kaikki ole niin sanottuja “koodijumalia”, joten erityisesti
kyvykkaiden perustajajasenten lahdettyd on mahdollista etta heitd seuraavat koodaajat
saattavat lisaté koodiin virheité tai bugeja, jotka heikentdvat sovellusta. Taydellisen vapaa
muokattavuus luo myds sen vaaran, etté erilaiset Open Source —moduulit ja péivitykset
saattavat olla toisistaan riippuvaisia, luoden yhd monimutkaisempia rakenteita, joiden
toimintaperiaatteista ei endd saa helposti selvdd. Usein muokattua koodia osaa paivittaa ja
yllapit&a ainoastaan sen luoja itse (Fontana, 2003).

Fitzgerald (2004) tekee myds tarkedn huomion, etté pelkké avoimen koodin olemassaolo ei
missaan nimessa takaa aktiivista Open Source —projektia tai kayttdjayhteisod. Useimmiten
Open Source —koodaajat haluavat myos keskittyd hohdokkaisiin tehtaviin (kuten
koodaamiseen tai suunnitteluun), rutiininomaisten mutta tarkeiden tehtévien jaadessa usein
tekematta tai puolitiehen (Fitzgerald, 2004). Esimerkiksi tekninen tuki ja testaus ovat juuri
tallaisia tehtavid, ja ovat etenkin ongelma yritystason asiakkaille, jotka edellyttavét tuotteilta
néitd ominaisuuksia (Taft, 2005). On huomattu, ettd pelkét kayttajayhteisdjen nettifoorumit
eivéat kaikissa tapauksissa riita luotettavaksi tuen lahteeksi kaikissa tapauksissa (Fitzgerald,
2004).

Open Sourcen ja kaupallisten mahdollisuuksien vélissé onkin selked kuilu (Taft, 2005), johon
edelld mainitut seikat tarjoavat osittain selityksia. Perusongelma kuitenkin Open Sourcea
hyodyntéville kaupallisille yrityksille on Chesbrough’n & Appleyardin (2007) mainitsema
perustavanlaatuinen ongelma: miten yritys pystyy realisoimaan Open Source —l&hestymisen
tuottaman arvonlisan? Tama kysymys on myo6s heréttdnyt paljon huomiota Open Source —
tutkijoiden parissa. On myos huomattu erilaisia l&hestymistapoja avoimen lahdekoodin
pulmaan. Osa tutkijoista ehdottaa ongelmanratkaisuksi hybridiratkaisuja, jotka pyrkivat
yhdistdmaan kaupallistettavia ominaisuuksia Open Source —sovelluksiin (mm. West &
Gallagher (2006), Shah (2003, 2006), Chesbrough & Appleyard (2007)). Toisaalta nahdaan
myas, ettd perinteisella suhtautumisella Open Source -metodiin vapaana ldhestymisena

ohjelmistoihin ja ohjelmointiin, voidaan saavuttaa hyotyja yrityksille (mm. West & O’
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Mahony (2005), West (2003)). Seuraavaksi esittelen nopeasti, miten eri artikkeleissa on

lahestytty tata kiperdd ongelmaa.

Open Source —lahestymisestéd voidaan erottaa erilleen Gated Source —ldhestyminen, jossa
pyritddn yhdistamaan yhteisollisen tuottamisen hyddyt organisatoriseen kontrolliin ja
yksityiseen omistajuuteen (Shah (2003) & Shah (2006)). Gated source —l&hestymisessé
koodin haltija kontrolloi koodia ja sen lisensointia kayttdjille (Shah, 2003). Kuten tullaan
nédkemaan, tama lahestyminen on hyvin lahella kaytantoja, joilla peliyhtiot antavat
loppukayttajien muokata tuotteitaan. Shah (2006) kuitenkin myéhemmassa tydssaan toteaa,
ettd kayttajat itse eivat ole kovinkaan tyytyvéisia tdhan ratkaisuun. Vapaan muokattavuuden
puute, jakelun rajoittaminen ja lisensoinnin kanssa ilmenevat pulmat liittyen rojalteihin ja
maksuihin ovat rajoittaneet tdamén lahestymisen suosiota ainakin perinteisella

ohjelmistoalalla.

West (2003) on myds pohtinut tit4 samaa, rajoitetumpaa ja kontrolloidumpaa lahestymista
Open Sourcea kohtaan. Han on kuitenkin havainnut, etta ilmidssa on erilaisia asteita.
Yrityksilla on erilaisia mahdollisuuksia avata tuotteitaan suuren yleison muokattavaksi:

1. Yritykset voivat luopua osasta oikeuksistaan ohjelmistonsa suhteen 2. Julkistaa osia
teknologiastaan, josta saattaa olla hyotya loppukéyttajille. Naita ratkaisuja voi yhdistella
eriasteisesti, kuten on tehty mm. Linuxin, Javan ja Mac OS:n (operating system) kanssa. Nain
siis myos kaupalliset yritykset pystyvat hyétymaan lahdekoodin avaamisesta ja
kayttajayhteisoiden panoksesta. (West, 2003)

Edelld mainitun kaltainen kaupallisten firmojen mydntamaé lupa ohjelmistojensa
muokkaamiseen ja yritysten itselle edullisten Open Source —hankkeiden sponsorointi onkin
eras tapa, miten yritykset voivat saada nostetta tuotteilleen ja saada apua yhteisoilta
tuotteidensa kehitykseen (West & O’Mahony, 2005). Ndméa hybridimallit kuitenkin herattavat
aina kysymyksié projektin omistajuudesta ja kayttajien omistautuneisuudesta ulkopuolisten
yritysten sponsoroimille hankkeille (West & O’Mahony, 2005).

Toisen nakékulman mukaan avoimeen Open Source —projektiin voidaan liittdd ulottuvuuksia,
tuotteita ja palveluita, joita voidaan sitten yritysten toimesta kaupallistaa. Erdaédn nakékulman
mukaan Open Source —projektit puhtaimmillaan lahestyvat luonteeltaan julkista hyodykettd,
jota kaikki pystyvét kayttdmaan vapaasti (Chesbrough & Appleyard, 2007, s. 61). Tama
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lahestyminen parhaimmillaan kerdé hyvin suuren maaran innokkaita kéyttajia tuotteelle,
jolloin syntyy mahdollisuus ja kysynta kaupallisille lisatuotteille ja —palveluille
emotuotteeseen liittyen. Erilaisia tuotteistamisvaihtoehtoja ovat mm. tukipalvelut,
hybridimallit (esim. erillinen avoin ja suljettu versio ohjelmistosta) ja lisétuotteet.
(Chesbrough & Appleyard, 2007)

Yhden tuotteen vapauttaminen Open Sourceksi pystyy lisdédmaan kysyntdd muille tuotteille,
joita luovuttaja edelleen myy (West & Gallagher, 2006). On huomioitu, ettd Open Sourcen
kayttdjilla olisi ainakin teoreettisesti varsin suuri maksuvalmius (WTP, willingness-to-pay)
paranneltuja ominaisuuksia kohtaan jopa Open Source —projekteissa (Franke & von Hippel,
2003), joten olisi jarkevéaa olettaa etté tuotetta tai sovellusta parantavat maksulliset lisatuotteet
tai -palvelut olisivat myds haluttuja. Lahdekoodin avaaminen myds auttaa, jos yritys pyrkii
tekemadn tuotteestaan standardia alallaan, jota puolestaan voidaan helposti laajentaa ja
parantaa joko yritysten tai kayttdjien toimesta (mm. Chesbrough & Appleyard (2007), West &
Gallagher (2006)).

On kuitenkin todettu, ettd ideologisista ja organisatorisista seikoista johtuen Open Source —
lahestymista sindlldén on erittéin vaikeaa kaupallistaa (mm. West & Gallagher (2006), West
& O’Mahony (2005), Chesbrough & Appleyard (2007)). My6s edelld mainitut esimerkit
erilaisista hybridivaihtoehdoista, ovat parhaimmillaan vain hyvid kompromisseja. Tasta
johtuen Open Source —lahestyminen ei ole vield kovinkaan suosittu vaihtoehto monissa
yrityksiss, silla useat 1T-alan yritykset pitévéat kiinni tiukasti omasta henkisesta padomastaan
(West, 2003). Tutkimukseni puolesta onkin kiinnostava tarkastella patevatkd nama samat

lainalaisuudet myos peliteollisuuteen, ja jos patevét, niin milta osin.

3.3 Peliteollisuus ja kdyttdjdinnovaatiot

Kéyttdjien luomia innovaatioita peliteollisuudessa ei voida asettaa erilleen Open Source —
metodiin liittyvistd kaupallisista, motivaatio ja organisatorisista seikoista (Scacchi, (2004).
Open Source —yhteiso ja etenkin pelimaailman modikulttuuri ovat toimintatavoiltaan erittéin
samankaltaisia toistensa, vaikka joitain eroavaisuuksia kuitenkin ilmenee mm. tarkoitusperien
suhteen (Scacchi (2004), West & Gallagher (2006)).
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Suurin osa kayttajainnovaatioihin liittyvésté kirjallisuudesta kasittelee juuri pelaajien itse
luomia modeja, jotka muuttavat pelejé sek& luovat niihin uutta sisélt6d. Toisin kuin Open
Source —metodissa peliteollisuudessa kayttajainnovaatiot eivat yleensa lahde kukoistamaan
suoraan tyhjasta tai kayttajien aloitteesta. Useimmiten ldhtékohtana on se, ettd yleensa itse
peliyritykset antavat pelaajilleen tyokalut innovatiivista toimintaa varten (kts. Katz & von
Hippel, 2002), joilla pelaavat pystyvat muokkaamaan ja laajentamaan alkuperéista pelia
(Jeppesen (2004); Jeppesen & Molin (2003)). On myos havaittu, ettd osa pelinkehittéjista jopa
tukee aktiivisesti peliensd muokkausta tai modausta tekemélla peleistansa helposti
muokattavia (Cleveland, 2001).

Tama sopii erittéin hyvin pelituotteiden luonteeseen, silla nahdaén etté pelit itsessdén ovat
erittdin modulaarisia kokonaisuuksia, jotka rakentuvat monista eri komponenteista (esim.
grafiikkamoottori, &aniteknologia, fysiikkamoottori jne.) (Grantham & Kaplinsky (2005)). On
my6s huomattu, ettd pelikulttuuri on sinénsa varsin homogeeninen, ettd myos pelinkehittajat
ovat hyvin usein itsekin aktiivisia peliharrastajia, ja usein heidan jopa vaaditaankin olevan
(Grantham & Kaplinsky (2005); Zackariasson, Wilfisz, & Wilson (2006)). Siispa kuuluisan
pelijulkaisija Activisionin mainoslause, "By gamers, for gamers”, ei ole lainkaan kaukaa
haettu. Zackariasson, Styhre & Wilson (2006) ovat havainneet, ettd innokkaille
peliharrastajille usein keraantyy hyvin tarkkaa ja syvallista tietdmysta peleista ja pelaamisesta.
Tama on saanutkin aikaan sen, etta peliyritykset usein testaavat pelejaan pelaajilla,
kuuntelevat heidan palautettaan seka ottavat ajoittain vastaan jopa ehdotuksia, silla heill& on

katsottu olevan arvokasta tietoa peleista (Henfridsson & Holmstrom (2002)).

Kiinnostavasti useat peliyritykset ovat onnistuneet sallimaan peleihinsa varsin vapaan
muokattavuuden, vaarantamatta kuitenkaan tuottamaansa henkisté pddomaa (Arakji & Lang
(2007)). Tama on sen vuoksi, ettd useimmiten pelaajan on kuitenkin ostettava peli, johon
modeja on luotu (mm. Cleveland (2001); West & Gallagher (2006)). Peliyhtiot useimmiten
avaavat vain osan koodista pelaajille, jotta ndmé pystyvat muokkaamaan pelin sisaltéd, mutta
jattavat tarkeimmat osat tuotteestaan suljetuiksi (Arakji & Lang (2007)). Normaali kaytanto
on myos, ettd luotujen tuotoksien oikeudet sailyvét peliyhtiolla (mm. Arakji & Lang (2007);
Jeppesen (2004)). Taten nayttaisi, ettd peliteollisuus on varsin hyvin pystynyt valttdméén
ongelman, joka on saanut muun IT-alan varsin varovaiseksi l&hdekoodin avaamista kohtaan.
West & Gallagher (2006) pohtivat erdaksi syyksi siihen sitd, etté peliteollisuus toimii viihteen
parissa toisin kuin useimmiten hyotysovelluksiin suuntautuneet Open Source —projektit,
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jolloin motiivit liittyvat harrastuneisuuteen ja nautintoon, eika niinkaan taloudellisen hyddyn

saavuttamiseen.

On huomattu, ettd pelaajat harvemmin luovat innovaatioitaan taysin itsekseen, vaan pyrkivat
luomaan kéyttajayhteisoja, joissa he keskustelevat, jakavat ja luovat siséltéa yhdessa muiden
pelaajien kanssa (mm. Jeppesen & Molin (2003), Arakji & Lang (2007). N&ma yhteisot
noudattelevat suurelta osin Open Source —yhteis0ista tuttuja rakenteita ja tapoja (Scacchi,
2004), joita olen kaynyt lapi edellisessa osuudessa. Yhteisdjen on nahty toimivan varsin
autonomisesti riippumatta pelituottajasta (mm. von Hippel (2007), Jeppesen (2004)), vaikka
néilta useimmiten he saavatkin innovaatiotyén mahdollistavat tyokalut. Arakji & Lang (2007)
nakevét pelimaailman kayttajayhteisdiden keskeisind toimijoina aiemmin mainitut
huippukayttajat (lead-users) (kts. Von Hippel, 1986), jotka kehittévat innovaatioita peleihin

oman pelikokemuksensa parantamiseksi seka useimmiten myos yhteisoaan varten.

Kirjallisuudessa on ndkemys siitd, etta pelikulttuurin kayttajayhteisot ovat kykenevaisia
luomaan uutta tietoa mahdollisista ratkaisuista, suunnitteluprosesseista seké
innovaatiotyokaluista itsestdan (Piller, Ihl, Fuller & Stotko (2004); Jeppesen & Molin, 2003).
Piller et al. (2004) argumentoivatkin, kdyttden pelialaa esimerkking, ettd innovaatiotyokaluilla
pystyy siirtdmaan Open Source —ldhestymisen ideat ja kdytdnnot myds muille tuote- ja
palvelualoille. Vield kuitenkin voidaan sanoa, etta radikaalien kéyttajainnovaatioiden teko
peliteollisuudessa vaatii kuitenkin hyvaa teknistd osaamista tyokalujenkin avulla (Cleveland,
2001), joten voidaan nahda ettd patevimmaét huippukayttajat edelleen johtavat
kayttajainnovaatioiden kehitysté. Jeppesen & Molin (2003) kuitenkin nékevat, ettd uudet ideat
rakentuvat kuitenkin mitd suurimmalta osin vuoropuhelussa yhteison jasenten vélilla. On
kuitenkin syytd muistaa, ettd suuri osa loppukayttadjista kuitenkin on vain passiivisia pelaajia,
jotka eivat etsi tietoa modeista, saatikka luo itse niit4 (Arakji & Lang (2007); Jeppesen &
Molin (2003)).

Kéyttdjayhteisdiden luomat kayttajainnovaatiot ovat erittéin vaihtelevia sekd skaalaltaan etta
laadultaan. Arakji & Lang (2007) ovat jakaneet modit kolmeen kéyttokelpoiseen kategoriaan:
1. Amatoorimaiset ja pienimuotoiset modit, jotka jadvét useimmiten pelaajan omaan kayttoon
2. Laadukkaat modit, jotka usein jaetaan myds peliyhteison kesken 3. Kaupallisen tason
modit, jotka peliyritys muokkaa kaupallisiksi tuotteiksi. Kéyttajainnovaatiot eivét kuitenkaan

rajoitu ainoastaan pelisisallon muokkaamiseen, vaan loppukayttdjat muokkaavat myos

32



innovaatiotydkalujaan monipuolisemmiksi ja kattavammiksi (Prigl & Schreier, 2006).
Kayttajia ei siis valttdmatta rajoita edes annettujen tyokalujen alkuperéiset rajoitukset. On
myos havaittu, ettd huippukayttajat (lead-users) ovat myds valmiita kayttaméaan
parhaimmillaan hyvin paljon aikaa pelisisallon luomiseen, jopa kymmenia tunteja viikossa
(Prigl & Schreier, 2006).

Kéytannon taloudellisista hyoddyista ei ole vield jarin paljon esimerkkejé kirjallisuudessa,
miké tuo esiin seikan, ettd tdman alan tutkimus on vield varsin nuorta. Pelimaailman
kayttajainnovaatioiden ehdottomasti suurin menestystarina on Half-Life —pelin erittédin
laadukas Counter-Strike —modi, josta tuli ajan saatossa suositumpi kuin emopelistéan, ja joka
myO6hemmin kaupallistettiin omaksi pelikseen. My6s suuremmat peliyhtiot kuten mm. Id
Software, Bethesda Softworks ja Epic Games ovat havainneet, ettd modeista on myos
taloudellista hyotya lisaantyneiden myyntien muodossa (myds Cleveland, 2001). (Arakji &
Lang, 2007)

Jeppesen (2004) on ehdottanut kahta tapaa taloudellisesti hyotya loppukéyttajien luomista
modeista: 1. Antaa laadukkaiden modien itsekseen kerété suosiota harrastajayhteisdjen
keskuudessa ja téalla tavoin lisatd emopelin myyntid 2. Hankkia itselleen laadukkaimmat modit
yhteis0ista ja kaupallistaa ne omiksi tuotteikseen.

Pelaajille modauksen hyétyjen nahdéén olevan mm. pelaajien omien tarpeiden parempi
toteutuminen (Priigl & Schreier, 2006), pelisisallon laajeneminen (West & Gallagher, 2006)
sekd mahdollinen tyollistyminen pelialalle laadukkaiden kéyttajainnovaatioiden luonnin

seurauksena (Cleveland, 2001).

Ennen siirtymistd seuraavaan osioon, tuon esille vield joitain huomioita pelialan
kayttajainnovaatioihin liittyvasta kirjallisuudesta. Kuten alussa mainitsin, kirjallisuutta ei ole
vield jarin paljon, ja siitd suuri osa ndyttdisi nojautuvan aiempaan tutkimukseen
innovaatiotyokaluista ja Open Source —metodin havainnoituihin kaytantdihin. Peliteollisuuden
kayttajainnovaatiot ovat myos melko suppeasti ja hieman sekavasti kasitteellistettyja
nykykirjallisuudessa. Pelialan kayttdjainnovaatioista kertova kirjallisuus keskittyy hyvin
paljolti kayttajayhteisdjen toimintaan, mutta kertovat varsin véhan kayttéjien
vuorovaikutuksesta peliyhtididen suuntaan. Mygs varsinaisten innovaatiotyokalujen

luonteesta, ominaisuuksista ja vaatimuksista nykykirjallisuus puhuu harmittavan vahan.
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Néihin kysymyksiin ja ongelmiin tulen palaamaan seuraavassa luvussa, jossa tulen
esittelemaén peliteollisuuden kéayttajainnovaatiot seké niiden ominaisuudet ja muodot
paapiirteissaan.
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4. Kayttajainnovaatiot peliteollisuudessa

Kéayttdjainnovaatiot peliteollisuudessa ovat erittdin kiehtova uusi ilmi6, joka nayttéisi olevan
saanut innoituksensa Open Source —metodin viitoittamalta tieltd (Gallagher & West (2006);
Piller, Ihl, Filler & Stotko (2004)). Kiinnostavaksi tdiman aiheen tutkimisen tekee kuitenkin,

ettd nuo periaatteet ja organisaatiotavat ovat siirtyneet pelikulttuuriin, joka toimii tdysin

erilaisessa kontekstissa. Varsin pragmaattisen ja hyotyé tavoittelevan Open Source —liikkeen

sijasta olemmekin taysin vastakkaisessa ymparistossd, jossa hauskuus ja nautinto ovat

padosassa.

Onkin tarkeaa tarkastella peliteollisuuden kayttajainnovaatioita niiden omilla ehdoillaan.
Tdassa empiiristd aineistoani edeltavassa luvussa esittelen hieman pelialan
kayttgjainnovaatioiden toimintamekaniikkaa yleisemmalld tasolla ennen kuin alamme
lahestya kaytantoja laheisemmin. Pyrin esittelem&an téssa luvussa tutkimani ilmion eri osa-

alueita:

1. llmidn historia
2. Kayttgjainnovaatioiden merkitys ja ominaisuudet
3. Kayttajainnovaatioiden keskeiset toimijat seké toimintaympaéristo

4. Kayttajainnovaatioiden kaupalliset mahdollisuudet.

Tarkastelen néita seikkoja, jotta lukijalle syntyy hyvé kuva, misté pelialan

kayttajainnovaatioista on kyse ja minkélaisessa kontekstissa kayttajainnovaatiot syntyvat ja

toimivat. Pyrkimykseni on antaa kayttajainnovaatioista tarkempi ja eritellympi kuva kuin mité

nykyiset aihetta ké&sitelleet tutkimukset ovat antaneet. Taman luvun véitteet perustuvat

suurelta osin kirjallisuuden antiin, omaan kokemukseeni peliharrastajana sek& ajankohtaisiin

havaintoihin peliyhteisdista seka —tuotteista.
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4.1 Pelikulttuurin kayttdjainnovaatioiden historia

4.1.1 Pelihistorian alkujuuret

Peliteollisuus on erittdin nuori teollisuudenhaara, ja sen kayttajainnovaatiot ilmioné vielapa
paljon nuorempi. Videopelit saivat alkunsa yhdysvaltalaisten yliopistojen uumenissa
harrasteprojekteina 50-60 —lukujen vaihteessa (Arakji & Lang ,2007). Ensimmainen tunnettu
videopeli oli nimeltdan Spacewar, joka syntyi MIT:n sahkdinsinddrien taidon naytteena
vuonna 1961 (Herz, 1997). Kuriositeettina tieto on varsin kiinnostava, mutta varsinaisen
uuden teollisuudenalan l&ht6laukauksesta oli turha vield puhua. Kesti noin 70-80 —lukujen
vaihteeseen saakka ennen kuin peliteollisuus alkoi hiljalleen muodostua oikeaksi
liiketoiminnaksi (Grantham & Kaplinsky, 2005). Tata kehitysta vauhditti huikean suositut
menestyspelit kuten Pong, Space Invaders ja Pac-Man. Naista ajoista kuitenkin oli viela
matkaa siihen kun peliteollisuus olisi miljardien dollarien liiketoimintaa, joka haastaisi itse
Hollywoodinkin tuloillaan (ESA, 2008).

4.1.2 Kayttajainnovaatioiden aamunkoitto

Kiinnostavasti ennen kuin kayttdjainnovaatioista edes tiedettiin pelialalla, pelaajat olivat jo
80-luvulla alkaneet itse muokkaamaan peliensa sisaltéd omaksi viihteekseen (Jeppesen,
2004). Tama oli luvatonta peliohjelmiston hakkerointia, jossa pelaajat itse luvatta avasivat
pelien sisaltoa itselleen muokattavaksi, mutta siind oli kuitenkin alkupiste pelaajien oman
sisallén tuotannolle. Se oli my0s aikainen muistutus siitd, ettd peliharrastajilla oli taitoa ja
tahtoa luoda ja 16ytaa omia ratkaisujaan peleihin. Tapahtumana 80-luvun pienimuotoinen
hakkerointi j&& kuitenkin samaan asemaan kuin maailman ensimmainen videopeli Spacewar,

eli mielenkiintoiseksi kuriositeetiksi.

4.1.3 Peliyritysten ja loppukayttajien yhteistyon alku

Vasta 90-luvun alusta lahtien mahdollisuuksia kayttajainnovaatioihin seké sisallonluomista
alettiin pelivalmistajien toimesta integroida peleihin, jolloin pelaajat pystyivét valmistajien
tarjoamilla tyokaluilla luomaan itselleen uutta sisaltéa peleihinsa seké luomaan uusia
ratkaisuja. Itse katson tarkeéksi jakaa puhuttaessa néista asioista ndma tyokalut nain aluksi
kahteen karkeahkoon kategoriaan: alhaista teknistd osaamista vaativiin editoreihin ja korkeaa



teknistd osaamista vaativiin modityokaluihin (kts. Piller, Ihl, Fuller & Stotko (2004); Prugl &
Schreier (2006)). Rajanveto erityisesti nykypéivana ei ole endé laheskaan nain yksinkertainen,
mutta palaan siihen vield myéhemmin tydssani. Ensimmaisia alhaisen osaamisen editoreita
olivat mm. vuonna 1991 julkaistu Bard’s Talen editori seka 1992 ilmestynyt Forgotten
Realms Unlimited Adventures (Wikipedia: Mod (gaming), 2009). Kirjallisuudessa useammin
késitelty korkeaa osaamista vaativa pelien modaus ja sen synty varsinaisesti mahdollistui, kun
id Softwaren John Carmack paatti vuonna 1997 avata Doom-pelin l&hdekoodin pelaajien
muokattavaksi (Jeppesen, 2004). Tamén paatoksen mydtéd pelin modaus helpottui
huomattavasti ja Doomin pelaajayhteisé nopeasti loi peliin uusia kenttid, ominaisuuksia ja
jopa tyokaluja, joilla helpottaa pelin muokkaamista entisestdan (Jeppesen, 2004).
Lahdekoodin avaaminen osoittautui siis hyvin onnistuneeksi valinnaksi Doomille, josta ilmi6

lahti kehittymaan.

Positiivisesti yllattyneind id Software seuraavassa pelissadn Quake helpotti entisestdén
pelaajien mahdollisuuksia omien innovaatioiden luomiseen tarjoamalla pelaajille ensimmaisté
kertaa omia kehitystyokalujaan pelin muokkaamiseksi (Jeppesen, 2004). Seuraava suurempi
ilmid kayttajainnovaatiorintamalla oli Valve Softwaren Half-Life -pelin ilmestyminen. Pelin
luontiprosessi itsessadnkin oli ollut erittdin modulaarinen ja kayttajayhteisoja hyodyntava:
grafiikkamoottori oli lisensoitu id Softwarelta ja monet kehitystydkaluista oli hankittu Quaken
kayttajayhteisoilta (Jeppesen, 2004). Sisallonluonti, ja etenkadan modaus, eivat olleet noihin
aikoihin kuitenkaan viela suuria ilmioita peliteollisuudessa. IImidn toi maailmankartalle
rytindlld modi nimelta Counter-Strike, joka oli tehty Half-Lifen pelialustalle (Arakji & Lang
(2007), Jeppesen 2004). Counter-Strike osoitti, mitd modauksella on mahdollista saada
aikaiseksi parhaimmillaan. Counter-Strike itsessadn oli adrimmaisen laadukas ja
vetovoimainen tuote, jonka Valve mychemmin kaupallisti omaksi pelikseen. Counter-Strike
toi kayttajainnovaatiot pelimaailman tietoisuuteen ja néaytti, miten korkealle rima on

mahdollista asettaa.

4.1.4 Kayttajainnovaatioiden nykytilanne pelimaailmassa

Counter-Striken suosiosta voimaa saaneena kayttajainnovaatiot ovat lahteneet levittdytymaan

hiljalleen halki pelikulttuurin. Kéyttdjainnovaatioihin on mahdollista tormé&tad yh& useammissa

peligenreissd. Muutamat pelit ovat jopa tehneet siséllontuotannosta keskeisen
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myyntiargumentin omiin tuotteisiinsa, parhaina esimerkkeind mm. Neverwinter Nights
(Atari), rFactor (1SI) ja LittleBigPlanet (Sony).

Kirjallisuudessa esitelty idea, ettd loppukayttajat loisivat itse oman sisalténsa ja innovaationsa
peleihin (mm. Jeppesen & Molin (2003), Arakji & Lang (2007)) on kuitenkin jokseenkin
idealistinen. Tiettyj& onnistuneita esimerkkeja lukuun ottamatta, voidaan n&dhda etta
mahdollisuus sisallontuotantoon ja kayttdjainnovaatioihin on edelleen lissominaisuuden
asemassa pelituotteissa, sen sijaan ettd “peliyritys tekee 80% pelistd ja loppukayttd)at
tyokaluillaan loput 20% (Jeppesen & Molin, s. 380, 2003)”. Peleihin ei pysty suhtautumaan
samalla tavoin kuin hyotytuotteisiin, joille on térkeinta toimia niin kuin niiden on tarkoitus.
Pelintekij6ill4 on usein oma kunnianhimonsa ja visionsa peliensé suhteen, joten he eivét
oletettavasti julkaise pelejaan vajavaisina, jotta pelaajat voivat tehda ne itse loppuun (Soares,
2009). Vaikka kayttajainnovaatiot eivat tdhan paivadn mennessa ole viela oman nakemykseni
mukaan nousseet selvasti estradille, on niiden suosio ollut jatkuvassa tasaisessa kasvussa ja
enéa ei ole montaakaan peligenred, jossa modeihin tai kayttajainnovaatioihin ei tormaisi.
Kéayttdjainnovaatiot ovat siis kulkeneet pitkdn matkan tietyn peligenren erikoisilmiosta
pelikulttuurin pysyvaksi osaksi. Minka vuoksi kéyttajainnovaatiot eivét sitten ole saavuttaneet
lopullista lapimurtoaan, vaikka historiansa puolesta sen enteet ovat olleet erittdin suotuisat?
Seka pelaajat etta pelifirmat suhtautuvat ilmioon varsin suotuisasti (mm. Cleveland (2001),
West & Gallagher (2006)). Tamén lisaksi myds monet muut modit erittdin suositun Counter-
Striken jalkeen ovat ndyttaneet mihin innovatiiviset kéayttajat parhaimmillaan pystyvét. Téhan
kiinnostavaan kysymykseen saattaa |0ytya tiettyja selityksia, kun l&hdemme tarkastelemaan
kayttajainnovaatioita ilmidné seuraavissa kappaleissa.

4.2 Kayttajainnovaatioiden merkitys ja ominaisuudet

4.2.1 Kayttajainnovaatioiden ominaisuudet

T&ssd osuudessa pyrin avaamaan kayttajainnovaatioita kasitteend. Mit& ne ovat ja missa
muodoissa ne oikein ilmenevat peliteollisuudessa? Kasittelin hyvin lyhyesti jo johdannossani
mitk& asiat lasken kayttdjainnovaatioiden piiriin, mutta tassa osiossa tulen avaamaan noita

késitteitd ja katsomaan, mité ne siséltavat.
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Kuten tydni johdannossa mainitsin, kayttajainnovaatiot taméan tyon kontekstissa voidaan jakaa
kahteen eri osa-alueeseen: 1. Loppukayttdjien tekemiin ehdotuksiin innovatiivisista
tuoteparannuksista tai uusista pelikonsepteista 2. Kayttajien joko editoreiden tai
modausty6kalujen avulla itse luomiin innovatiivisiin luomuksiin. Aloitan ensin
perinteisemman vaihtoehdon esittelystd, eli palautteen ja yleisten ehdotusten kautta tulleista

innovatiivisista ideoista.

1. Kayttajainnovaatiot ideoiden, keskustelujen ja ehdotusten muodossa

Tata ndkokulmaa ei ole tarkasteltu pelien kayttajainnovaatioita késittelevassé kirjallisuudessa
kovinkaan paljon. On kuitenkin selvéa, ettd tdmé on ehdottomasti eras selvimmista ja
suoraviivaisimmista kanavista, miten loppukéyttdja voi tuoda ideansa peliyhtididen

tietoisuuteen.

Voimme olettaa, ettéd pelaajille kerdaéntyy tietoa miten peleja pelataan, mika niissé toimii ja ei
toimi (Zackariasson, Styhre & Wilson, 2006). Taten pelinkehittajille on tarkeaa saada heilta

tietoa, miten pelikokemusta voisi parantaa (Henfridsson & Holmstrém, 2003).

Taman lahestymisen voimme jakaa kahtia: 1. Pelinkehittdjan aloitteesta lahtevaan
tiedonetsintaan 2. Loppukayttajan aloitteesta lahtevaan tiedontarjontaan. Ensimmaisen
vaihtoehdon lahestyminen voidaan toteuttaa esimerkiksi pelinkehittajien avoimena kutsuna
ideointiin pelaajille (Henfridsson & Holmstrom, 2003), pelituotteen testaamisena (mm.
Padjarvi (2009), Hyvérinen (2009)) tai jopa suoranaisten innovatiivisten ideoiden
esilletuontiin tahtdavien sovellusten luontina (Fuller, Bartl, Ernst & Muhlbacher (2006)).
N&mé kayttajien palautteen ja ideoiden saantiin tdhtdévat metodit, jotka kehittdjat itse
aloittavat, ovat yleensa hyvin tiiviisti kiinni itse tuotteen kehitysprosessissa ja ne tehdaéan
yrityksen omien tarpeiden tayttdmiseksi (Paajarvi (2009); Hyvarinen (2009)). Taméa
lahestymistapa siis harvemmin keskittyy innovatiivisten ideoiden vapaaseen kartoitukseen tai
yleiseen ideointiin pelaajien kanssa, vaan tavoitteet ovat usein hyvin tarkasti méaritelty. Tama
ei kuitenkaan tarkoita, ettei timénkaltainen suunnitelmallinen vuorovaikutus voisi tuottaa
mya0s innovatiivisia ideoita (Flller, Bartl, Ernst & Muhlbacher (2006)), mutta useimmiten se
ei kuitenkaan ole ainakaan vuorovaikutuksen ensisijaisena ldhtokohtana (Hyvérinen (2009),
Paajarvi (2009).
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Vastakkainen nakokulma on loppukéyttdjien aloitteesta lahteva ideointi. Nykypéivana
palautteen ja ideoiden l&hettdminen yrityksille on erittdin helppoa. Haastatteluideni
perusteella palautteen ja ideoiden lahettdminen on suurelta osin siirtynyt Internettiin. On
helposti ymmarrettavad, ettd teknisesti osaavat pelaajat eivét usein laheta Kirjeita yrityksille
tai soita puheluita. Kayttajalahtdinen tiedontarjonta voi olla sekd suoraa ettd epasuoraa. Suora
yhteydenotto tarkoittaa, ettd k&ytt4j4 ottaa suoraan yhteyttd yritykseen ja kertoo ideansa.
Epdsuora tapa on keskustella yrityksen peleihin liittyvistd aspekteista ja tehda niihin liittyvia
ehdotuksia esimerkiksi peliyrityksen keskustelufoorumeilla, joilta ne saattavat kantautua
my®6s kehitystiimin korviin. Tekemieni haastatteluiden ja havaintojeni perusteella tdima suorat

yhteydenotot eivat misséaan nimessé ole pelifirmojen suosiossa.

Kayttédjien peliyhtidille vélittdmissa ehdotuksissa ja ideoissa on kaytannon tasolla muutama
vakava ongelma, joka selvésti on alentanut l&hestymisen kéyttdarvoa. Ensimméinen ongelma
on se, ettd pelaajien ideat harvemmin sopivat peliyhtididen ideoimaan kokonaisuuteen
(Soares, 2009). Esimerkiksi ammattikirjallisuudesta selviaa, ettd pelituotanto itsesséan on
selked prosessi, ei satunnainen ketju eri toimintoja. Taten satunnaisten ehdotusten ja ideoiden
yhteensopivuus on useimmiten hyvin heikko, koska niiden olisi jotenkin sovittava itse
tuotantoprosessiin. Ideoiden esilletuonti onkin tehokkainta silloin, kun yritys itse tarvitsee
tietoa pelaajilta pelinkehitystaan varten. Vaikka peliyhtiét harvemmin odottavat innovaatioita
pelaajilta, ndissa tilanteissa pelaajien esille tuomat ideat on kuitenkin helpompi integroida
tuotteeseen, koska vuorovaikutus ja sen mahdolliset vaikutukset on suunnitelmallisesti otettu

mukaan tuotantoprosessiin.

Toinen selked ongelma on tiedon “tahmea” luonne, mika aiheuttaa sen etté tiedon siirtdminen
kayttéjien ja tuottajien vélilla on vaivalloinen ja resursseja vieva prosessi (von Hippel, 1994).
Tama patee myos pelialalle (mm. Jeppesen & Molin, 2003; Arakji & Lang, 2007), vaikka
periaatteessa molemmilla osapuolilla onkin useimmiten yhteinen kokemuspohja
peliharrastajina (Zackariasson, Styhre & Wilson, 2006). Vaadittu tietotransaktioiden mééara
kuitenkin tekee tiedonsiirrosta hidasta ja vaivalloista, etenkin jos ideoista joudutaan
keskustelemaan useaan otteeseen ja useiden kayttdjaryhmien kanssa (von Hippel, 1994).
Laadukkaiden kéyttdjainnovaatioiden esille saaminen kayttdjien ehdotusten ja ideoiden kautta
on paljon resursseja vaativa prosesssi, sillé tietoa joudutaan tallgin kasittelemaan useassa eri

keskittymassd, seké firmassa ettd kayttajayhteisoissa. Taman vuoksi peliyrityksissa usein
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vuorovaikutus pelaajien kanssa pyritaan pitdimaan varsin tavoitteellisena, eika laajana ja
vapaana ideafoorumina. ldealistisena lahtokohtana se kuulostaisi hyvaltd, mutta sen vaatimat
resurssit olisivat huikeat (Soares, 2009; P&gjarvi, 2009). Tulen aineistossani késittelemaan tata
ilmiota hieman tarkemmin ja kertomaan, mitka kaytdnnon seikat myos estévat innovatiivista

tuottaja-loppukayttaja —vuoropuhelua pelimaailmassa.

Pyrin tuomaan tdman lahestymistavan kayttajainnovaatioihin myos paivanvaloon, silld se on
kirjallisuudessa jatetty paljolti késittelematta. Toisaalta ymmarran myds miksi, silld jo
prosessina jarjestelmallinen ja jatkuva loppukayttéjien ideoiden kasittely ja niista keskustelu
olisi uskomattoman raskas ja resursseja vieva prosessi. Tastd voimme kuitenkin siirtya
kasittelemaan kayttdjien itse luomia innovaatioita, joiden asema onkin huomattavasti

Kiintoisampi.

2. Kayttajien luomat innovaatiot: kayttajasisaltd seka modit

Kuten taman luvun lyhyessé historiikissani mainitsin, kéyttajille on auennut viime
vuosikymmenen aikana yha paremmat mahdollisuudet toteuttaa itsendisesti omia
innovaatioitaan peleissa. Tama tarkoittaa, ettd pelaajien ei tarvitse endd suunnata ideoitaan
peliyrityksille, vaan he voivat itse suunnitella yhd useampia aspekteja peleista itse. Tdman on
mahdollistanut peliyritysten yhd avoimempi suhtautuminen pelaajien oikeuksiin luoda omaa
sisaltéaan peleihin. Etenkin erilaisten pelieditoreiden ja modaustydkalujen yha lisaantynyt
madra ja laatu on mahdollistanut entistd laajemman valikoiman erilaisia tapoja pelaajille

tuoda omia ideoitaan esille peleissa.

Nykypaivéna pelaajien luomien innovaatioiden kirjo onkin erittdin mittava. Kirjallisuudessa
kayttajasisallon ja varsinaisten modien vélille ei ole tehty juuri lainkaan eroja. Kyseessa on
loppujen lopuksi aste-erot, mutta kasitteellisesti asia on varsin tarked. Kyseessa on
paéasiallisesti jako alhaisen taitotason (low-end toolkits) ja korkean taitotason (high-end
toolkits) tyokaluilla tuotettuun sisaltoon (Piller, 1hl, Fuller & Stotko (2004)). Rajanveto
néiden kahden lahestymisen vélille on jossain mé&é&rin keinotekoinen, mutta se auttaa
havainnollistamaan, etta kyse ei ole tdysin samasta asiasta, vaan myos tiettyja tarkeita
eroavaisuuksia l0ytyy. Seuraavaksi tulen esitteleméan, miten maaritelmissani kayttajasisalto

eroaa puhtaista modeista.
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Kayttajasisalto

Yleisesti ottaen pelaajien luoma kayttajasisélto on pelin siséisilla tai mukana tulleilla
editoreilla tehtyd. Yleensé kayttajasisaltd keskittyy pelin tiettyihin kapeisiin aspekteihin,
joihin pelinkehittdjat ovat tarjoamiensa editorien kautta antaneet luvan vaikuttaa.
Kayttajasisaltd on siis tiiviissd suhteessa sen mahdollistaneeseen editoriin. Hyvana
esimerkkind voimme ottaa vaikkapa konsoleille ilmestyneen Forza Motorsport —autopelin
(Turn 10 Studios, 2007), jossa on mahdollista muokata erittdin yksityiskohtaisesti autojen
ulkonakoa pelin sisdiselld editorilla, mutta muita pelin aspekteja, kuten vaikkapa ratoja tai
autojen ajo-ominaisuuksia, ei voi muokata. Toinen esimerkki voisi olla vaikkapa
Trackmania—ajopelin (Focus Home Interactive, 2004) rataeditori, jolla voi tehd& huimia ja
mielikuvituksellisia ratoja, mutta jolla ei voi vaikuttaa pelin muihin ominaisuuksiin. Toisin
sanoen kayttajasisallon luonnin mahdollistavat editorit sallivat uusien innovaatioiden luonnin,
mutta yleensd ainoastaan pelinkehittdjien antamien objektien ja sdédnndnalaisuuksien rajoissa.
Innovaatiot ovat mahdollisia, mutta ne tapahtuvat pelinkehittdjien rajaaman suunnittelutilan
sisalla (Baldwin, Hienerth & von Hippel, 2006). Kayttajasisallon voi siis eraasta
nakokulmasta ndhdé olevan eraanlaista peliyhtididen ennakoitua ja integroitua

kayttajainnovaatioiden mahdollistamista.

Seuraava kuvio havainnollistaa kéayttajasisallon ja modauksen valista suhdetta:

Pelin objektit

v

Pelin rakenteet >

Pelin ydin >

Kuvio 1:Mukaelma Jeppenin & Molinin (2003) kuviosta,
sivu 369, kuvio 3

Voidaan siis nahda, ettd kayttajasisallossé loppukayttdja pystyy jarjesteleméan uusiksi peliin
luotuja objekteja, esimerkiksi ratoja, kenttia tai pelihahmoja. Pelin rakenteet kuitenkin

séilyvat yleensa varsin muuttumattomina, koska niitd harvemmin padsee muuttamaan varsin
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vapaasti ainakaan pelinkehittajien tarjoamien alhaisen taitotason editorien (low-end user-
toolkits) myota. Myos valmiiden objektien muokkauksella ja yhdistelyll& voidaan usein
padstd ennennakemattomiin, yllattaviin ja hauskoihin lopputuloksiin, vaikka omalla tavalla
maéarittelemani kéayttajasisaltd usein rajoittuukin vain tiettyihin osa-alueisiin pelista. Hienoja
esimerkkeja innovatiivisesta kayttdjasisallosta on havaittavissa muun muassa Sporessa
(Maxis, 2008) ja LittleBigPlanetissa (Sony, 2008), joissa pelinkehittgjat itsekin ovat
yllattyneet siitd mit4 loppukéyttdjat ovat heidén editoreillaan saaneet aikaiseksi.

Modit

Kéayttdjasisaltd on siis peliin integroitua, ja usein myods ennakoitua, ajoittain innovatiivista
sisaltéa peliyhtion luvalla. Kun siirrymme tarkastelemaan modeja, alamme astua ulos
peliyhtididen asettamista raameista ja odotuksista. Modaus useimmiten mahdollistaa pelin
objektien kasittelyn lisaksi myos pelin rakenteiden kasittelyn (kts. Kuvio 1). Tdma on myos
usein tietoinen valinta peliyhtidiltd, mm. Valve Software avasi 80% Half-life -pelinsa
sisallosta pelaajien muokattavaksi (Arakji & Lang, 2007). Peliyhtiot kuitenkaan harvemmin
avaavat pelejensd ldhdekoodia kokonaan, sillda muuten kyseessa olisi luonnollisesti avoimen
lahdekoodin tuote, jota ei pystyisi endd tehokkaasti kaupallistamaan (Gallagher & West,
2006; Chesbrough & Appleyard, 2007).

Modit ovat myos erillisid kokonaisuuksia emopelistéan, joka toimii niiden alustana.
Pelatakseen modia on liki poikkeuksetta omistettava alkuperéinen peli. Modit kuitenkin ovat

erillisia ohjelmistopaketteja tai tiedostoja, jotka asennetaan alkuperaisen pelin alaisuuteen.

Tama kuvaa hyvin sitd, miten kaukana modit ovat perinteisesta kayttajasisallostd. Modit eivéat

yleensé ole tdysin lahtoisin kayttdjien omasta aloitteesta, silld useimmiten peliyhtit joka

haluaa tukea pelinsd modausta, julkaisee peliinsa tydkalut, joilla loppukayttdjat pystyvat pelia
muokkaamaan (mm. Cleveland, 2001; Jeppesen, 2004; Gallagher & West, 2006). Tyokaluista

ja niihin liittyvisté seikoista tulen kuitenkin puhumaan myéhemmin.

Modien avulla pelaajat pystyvét toteuttamaan paljon vapaammin omia ideoitaan, silla toisin

kuin pelien sisdisissé editoreissa, pelinkehittdjien asettamat rajoitukset ja olemassa olevat

objektit eivat enédd rajaa suunnittelutilaa. Modauksella pystyy muokkaamaan liki kaikkia pelin

osa-alueita ja rakenteita, mutta lahesk&an kaikki modit eivat edes tdhan pyri. Arakji & Lang
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(2007) ovatkin jakaneet modit kahteen kategoriaan: 1. Osittaisiin muunnoksiin (partial
conversions) seké 2. Totaalisiin muunnoksiin (total conversions). Osittaiset muunnokset
keskittyvat yleensa pelin yhden osa-alueen rakenteiden tai objektien muuttamiseen,
esimerkiksi graafisen ulkoasun muuttamisen, pelattavuuden hiomiseen tai vaikkapa uusien
pelialueiden lisédmiseen. Totaaliset muunnokset muuttavat liki kaikkia pelin osa-alueita ja
rakenteita, luoden liki tyystin uuden pelituotteen. Totaaliset muunnokset ovatkin usein
pelaajien ja peliyhtitiden keskuudessa ihaillumpia saavutuksia pelimaailman

kayttajainnovaatioista.

Modien innovatiivisuus ja modien tyypit

Modien kirjo on valtava. Suuri osa modeista ei ikind edes tule julkiseen levitykseen (Prigl &
Schreier, 2006), mutta niiden kirjo on téllaisenaankin erittdin suuri. Myds modausty6kalujen
luomispotentiaali on valtava. Kiinnostavasti nykyinen kirjallisuus on ottanut hyvin vahéan
kantaa siihen, pystyykd innovaatiotyokaluilla (kts. Katz & von Hippel, 2002) oikeasti
tuottamaan innovatiivisia ratkaisuja. Tyokalut toki mahdollistavat sen, mutta realisoituuko
innovatiivinen potentiaali? Jos realisoituu, niin minkalaisia innovaatioita tyokaluilla oikein
saadaankaan aikaiseksi? Seuraavaksi esille tuodut asiat ovat padasiassa omia mietintojani

asian tiimoilta.

Omat kokemukseni ja havaintoni modien parista ovat nostaneet esiin seuraavanlaisia
havaintoja. Suurin osa modeista ei missdan nimessa ole innovatiivisia. Suurin osa modeista on
pienid pragmaattisia muutoksia peliin, jotka vastaavat oman nakemykseni mukaan eniten sen
luojan omiin tarpeisiin. Esimerkiksi autopelin ajoneuvo ei kayttaydy pelaajan mielesta
riittdvan realistisesti ominaisuuksiltaan, pelaaja voi modata auton kayttdytyméaén
realistisemmin, taten parantaen omaa pelikokemustaan (Paajarvi, 2009). Joku muu saattaa
hyGtya tasté tietystd ratkaisusta, jos sen kehittdja julkaisee sen, mutta p4&asiassa muutos on

tehty tyydyttdmaan yksittaisen pelaajan tarpeita.

Priigl & Schreier (2006) toivat esiin erd&dnd modien innovaation mittarina modin uutuusarvon
(novelty) ja miten paljon se muuttaa alkuperéisté pelid. Taten voidaan argumentoida, ett&
lisdykset, jotka periaatteessa vain jatkavat alkuperdista pelid, eivét ole innovatiivisia. Jos
kéyttaja tekee 15-kenttdiseen peliin yhden uuden kentén, joka ei ratkaisuiltaan eroa mitenkaan



aiemmista kentistd, niin tata en itse katsoisi ké&yttajalta innovatiiviseksi toiminnaksi. Itse
kuvailisin tata laajennetuksi sisalloksi, en niinkain innovaatioksi. Tama on usein juuri
kayttajasisallon rajoite, silla usein alhaisen taitotason tyokaluilla (Piller, Ihl, Filler & Stotko
(2004)) pystyy helposti luomaan lisaa sisaltda tuotteisiin, mutta innovatiivisten ratkaisujen
I6ytdminen tydkalujen rajoitteiden puitteissa voi olla haastavaa ja vaatia kayttajélta aivan
uusia tapoja lahestya tuttuja objekteja. Onnistuessaan kayttajasisalto voi kuitenkin olla
innovatiivista sisaltod, joka sisaltada aivan uudenlaisia ratkaisuja. Tasté esimerkkeina voivat
olla vaikkapa kéyttajien emopeliin luomat uudenlaiset ja kiinnostavat pelialueet, jollaisia

alkuperdisessa pelissa ei ole laisinkaan esiinny.

Jeppesen & Molin (2003) ovatkin ndhneet, ettd pelaajat tuottavat itse kahdenlaisia asioita
peleihin: 1. Uutta sisalt6d emotuotteeseen 2. Uusia tuoteideoita tai kokonaan uusia tuotteita.
Parhaimmissa modeissa ndma kaksi aspektia yhdistyvat erinomaisesti toisiinsa, mutta itse
nékisin ettd suuri osa kdyttajainnovaatioista jaa pelkan uuden sisallén tuottamiseksi vailla sen

kummempia uusia ideoita tai innovaatioita.

Kun alamme lahestya hieman innovatiivisempia kayttajainnovaatioita, niin silloin kuljemme
vadjaamattomasti kohti modeja, jotka sallivat pelaajien muokata pelin rakenteita. Rakenne- ja
tekniset kayttajainnovaatiot ovat usein innovaatioita, jotka muuttavat pelin olemassa olevia
rakenteita tai pelimekaniikkaa. Useimmiten kayttajainnovaatioita, jotka korjaavat
alkuperdisen pelin teknisid puutteita tai mekaniikkaa, kutsutaan myés patcheiksi. Esimerkiksi
historiallisessa Medieval 2 —strategiapelissé (Creative Assembly, 2006) tekniset
kayttajainnovaatiot liittyivat mm. pelin heikon tekodlyn parannuksiin ja uusien tekstuurien
luontiin pelin sotajoukoille, jotta ndmaé olisivat historiallisesti uskottavamman nakaoisia.
Mount & Blade —toimintapelissa (Taleworlds, 2008) teknisestd innovaatiosta on vaikkapa
esimerkkind se, etté peliin luotiin tydkalu, jolla pystyy saatdmaan vapaasti pelialueella
taistelussa mukana olevien joukkojen maarad. Taman tyyppiset kéyttajainnovaatiot ovat
selkeitd uudistuksia pelin tiettyihin osa-alueisiin, ja parhaiten vastaavat Arakjin & Langin
(2007) kuvausta pelin osittaisesta muunnoksesta (partial conversion). Ndma muunnokset ovat

myos liki poikkeuksetta modeja.

Kun siirrymme kohti yh& suurempia ja kokonaisvaltaisempia kéyttajainnovaatioita, alkaa
kayttajainnovaatioiden innovatiivinen potentiaali myos paljastua. Pitaa kuitenkin pitaa

mielessd, ettd harvat modit ovat kokonaan omia pelejaan ja vield harvemmat ovat radikaaleja
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uusia innovaatioita. Jos tutkimme modeja, jotka ovat totaalisia muunnoksia (total
conversions) (Arakji & Lang, 2007), niin ndemme ettd ne jakaantuvat useampaan kategoriaan.
N&ma kayttajainnovaatiot, etenkin hyvin toteutettuina, tuovat endottomasti lisdarvoa

pelaajalle, mutta innovaatioasteeltaan ja -tyypiltadn ne poikkeavat toisistaan.

Omien kokemusteni ja havaintojeni mukaan, ei voida sanoa etta kaikki suuren skaalan modit
ja kayttajainnovaatiot ovat adrimmaisen innovatiivisia. Innovatiivisia ne useimmiten ovat jo
sen vuoksi ettd ne muuttavat pelid usein varsin paljon ja tuovat tuotteeseen uutta sisaltoa ja
ominaisuuksia, seuraten siten Pruglin & Schreierin (2006) kayttajainnovaatioiden madrittelya.
Itse olen kuitenkin jakanut ndmé& suuremman skaalan kayttajainnovaatiot kolmeen tyyppiin:
1. Temaattisiin kayttajainnovaatioihin 2. Pelimekaniikkaa laajentaviin kayttajainnovaatioihin

3. Radikaaleihin kayttajainnovaatioihin.

Tama jako on tehty havaintojen ja omien kokemuksieni perusteella. Temaattiset
kayttajainnovaatiot eivat usein muuta pelimekaniikkaa jarin radikaalisti, mutta yleensa
muuttavat pelin kontekstin totaalisesti. Nama modit siirtavat emopelin kokonaan erilaiseen
teemaan ja ymparistoon, ja tarjoavat sen kautta pelaajalle uudenlaisia elamyksia. Esimerkkina
voidaan kayttaa vaikkapa fantasiamiljooseen sijoittuvaa Mount & Blade —toimintapelié. Peliin
on luotu useita temaattisia kayttajainnovaatioita. Esimerkiksi emopelin fantasiateema on
modattu historialliseksi pelikontekstiksi, esimerkiksi Englannin ja Ranskan véliseen 100-
vuotiseen sotaan tai antiikin Roomaan sijoittuvaksi pelimuodoksi, tai vaihtoehtoisesti
kayttdjan omatekemaksi pelimaailmaksi. Half-Life —pelistd voimme ottaa esimerkiksi
vaikkapa moninpelimodin Day of Defeat, joka ottaa emopelin l&hitulevaisuuteen sijoittuvan
moninpelin ja muuttaa sen 2. maailmansotaan sijoittuvaksi peliksi aikakauden aseineen ja
sotamiljotseen sopivine pelikenttineen. Tdman tyyppiset kéyttajainnovaatiot tuovat
pelituotteeseen usein hyvin paljon lisdsisaltod, ja siten pidentavat pelin elinikda hyvin
merkittavasti, mutta eivat valttaméattd muuta itse pelimekaniikkaa jarin paljon. Itse néen, ettd
temaattiset kayttajainnovaatiot ovat erdénlaista pitemmalle kehitettyad ja nakemyksellisempaa

jatkoa aiemmin mainitulle laajennetun sisallon kayttajainnovaatiotyypille.

Pelimekaniikkaa laajentavat kayttdjainnovaatiot puolestaan laajentavat ja muokkaavat
merkittévasti emopelid itsessadn. Nama kayttajainnovaatiot pelimaailmassa ovat yleensa
laajoja rekonstruktioita emopelista, joita on muokattu monilla eri osa-alueilla. Usein myos

peliin on lisatty monia ominaisuuksia ja pelimekaniikkaa on muokattu raskaalla kadella.
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Modissa on kuitenkin loppupelissd kyse edelleen emopelistd, vaikkakin raskaasti muokatussa
muodossa. Voidaan argumentoida, etta pelimekaniikkaa laajentavat kayttajainnovaatiot ovat
kayttajien toteuttamia vaihtoehtoisia visioita emopelistd. Tdman tyyppisisté innovaatioista
voidaan mainita esimerkkeind mm. Medieval 2 —pelin Deus Lo Vult —modi, joka sopii
erinomaisesti tdméan kaltaisen kayttajainnovaation kuvaukseen. Kyseessa oleva modi
muokkaa hyvin raskaasti kyseessa olevan strategiapelin monia ulottuvuuksia, muun muassa
pelin talouden ja taisteluiden mekaniikkaa, pyrkien historialliseen ja realistisempaan
otteeseen, emopelin pelin kevyemman lahestymisen sijaan. Myds muita osa-alueita, kuten
graafista ulkoasua ja &anid on muokattu, mutta kyseessa on kuitenkin pohjimmiltaan sama
peli, samoine teemoineen ja samoine tavoitteineen. Kyseessa on siis nimenomaan

pelimekaniikkaa laajentava kayttajainnovaatio.

1. Temaattinen 2. Pelimekaniikkaa 3. Radikaali
kayttajainnovaatio laajentava kayttdjainnovaatio

kayttajainnovaatio

Emopeli Emopeli

Q) O

/N 1

O®

Teema Teema

(Rooma) (Keskiaika) le’:ldilfg?_li _
kayttdjainnovaatio

Kuvio 2: Totaalisten muunnosten (total conversions) innovaatiotyypit

Viimeinen ja eniten huomiota osakseen saanut kayttajainnovaatioiden muoto
peliteollisuudessa ovat radikaalit kayttajainnovaatiot. Nama ovat kéyttajainnovaatioita, jotka
voidaan kaupallistaa, ja joihin myds voi kohdistaa ja kohdistetaankin taloudellisia odotuksia
(Arakji & Lang, 2007), ja joita my0s itse kayttajainnovaattorit pystyvét onnistuneesti
kaupallistamaan (von Hippel, 2007). Itse né&en, ettd tdima kayttajainnovaatiotyyppi ei niink&én
eroa kahdesta edellisesta tyypistd, vaan pikemminkin yhdistaa niiden hyvét puolet. Usein

teemallinen vaihto ja runsas lisésisalté yhdistettyné raskaasti muokattuun pelimekaniikkaan
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synnyttavat tyystin uudenlaisen pelikokemuksen tai jopa uuden pelin. On myos selvaa, etta
taménkaltaiset radikaalit kayttajainnovaatiot ovat myos kaikista harvinaisimpia, silla niiden
luonti usein vaatii suuren teknisen osaamisen yhdistettynd erinomaiseen suunnittelu- ja

ideointikykyyn.

Esimerkkejé tdman kategorian innovaatioista ovat mm. Counter-Strike, Team Fortress ja Fall
from Heaven. Néisté kaksi ensimmaista ovat kaupallistettuja modeja ja kolmaskin on
kaupallista tasoa. Counter-Strike loi kokonaan uudenlaisen, realistisen moninpelimuodon
ammuskelupeleihin (kaytetddn myds nimitystd FPS-peli, First Person Shooter) ja sai huikean
suosion pelaajien keskuudessa. Team Fortress taasen toi FPS-peleihin tyystin uuden
pelimuodon ja tavoitteet, seka lisasi erilaiset roolit pelaajille kyseiseen pelityyppiin, ja muutti
moninpelin yksilokeskeisesta tiimikeskeiseksi. Civilization 4 —pelin Fall from Heaven -modi
taasen on erinomainen esimerkki radikaalista kayttajainnovaatiosta, vaikka se ei olekaan
vaikutukseltaan valttamaéttéd yhté radikaali kuin edeltévat esimerkit. Se kuitenkin erinomaisesti
vangitsee idean siitd, ettd temaattisella vaihdoksella ja muokatulla pelimekaniikalla modi
pystyy luomaan taysin uudenlaisen pelikokemuksen (havainnollistettu kuviossa 2). Kyseinen
modi siirtdd emopelin normaaliin historiaan sijoittuvan strategiapelin aivan uudenlaiseen
fantasiaympéristoon, ja tuo pelimekaniikkaan niin monia muutoksia, etté pelia taytyy pelata
aivan eri tavalla kuin emopelid. Parhaimmillaan k&yttajainnovaatiot voivat avata uusia

ulottuvuuksia ja nostaa pelituotteen uuteen kukoistukseen (Scacchi, 2004).

4.2.2 Kayttajainnovaatioiden merkitys

Nyt padsemme hyvin kiinnostavan aiheen pariin: miksi peleja pelataan ja miksi kayttajat
haluavat luoda niihin omia ratkaisujaan? Miké& on lopulta kéyttajainnovaatioiden merkitys

pelialalla?

Naen kuitenkin tarkednd yrittaa vastata tdhan kiperédan kysymykseen. Useat patevat
artikkelitkin ovat kiertdneet tdméan kysymyksen vetoamalla peliteollisuuden
kayttajainnovaatioiden luonnin vastaavan kayttajien tarpeisiin (mm. Prigl & Schreier, 2006;
Jeppesen & Molin, 2003), mutta ne eivét ota kantaa siihen mitd ndma tarpeet ovat. Osa vetoaa
motivaatioseikkoihin, jotka patevat Open Source —lahestymiseen, ja kieltdméattd erinomaisesti
myos pelialan kayttajainnovaatioiden luomiseen (mm. Lakhani & von Hippel (2003); Shah
(2006); Hertel, Niedner & Herrmann (2003)). Motivaatiotekijat kuitenkin kertovat vain, miksi
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ihmiset tekevat yhteisollisesti ja ilmaiseksi uutta sisaltoa pelituotteisiin, mutta eivat kerro

miké& naiden kayttajainnovaatioiden merkitys itsessdén on pelaajille.

Kuten aiemmin mainitsin, on suuri houkutus pitéa pelialan kéyttdjainnovaatioita ainoastaan
Open Source —lahestymisen variaationa. Monin osin pelialan kayttajainnovaatiot
noudattelevatkin samoja mekanismeja kuin Open Source —projektit. Suoraviivainen
yhtalaisyyksien vetdminen kuitenkin aiheuttaa tarkeiden eroavaisuuksien sivuuttamista.
Voidaan hyvin kuvitella, ettd Open Source —projekteina toteutettavien sovellusten merkitykset
ja kayttokohteet ovat hyvin moninaiset ja usein myds hyvin kaytantolahtdiset (Shah, 2006).
Taten pragmaattisessa Open Source —yhteisdsséd merkitykset ja paaméarat liittyvat suoraan
itse ohjelmiston kayttotarkoitukseen, eivétka siten vaadi tarkempaa selvittamistéd, mutta
peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden merkitykset liittyvét pelaamisen yleisempéén
merkitykseen ja tarkoitusperiin. Tdma tarkoittaa sitd, etta pelaamisen tarkoitusperié ja
hyotyohjelmistojen tarkoitusperié ei voi mitenk&an asettaa samalle viivalle. Tassa kappaleessa
vaihdan hieman kasitteellisemman vaihteen paalle ja pohdin, miksi ihmiset pelaavat, ja

luonnollisesti myds miksi ihmiset haluavat tehda kayttajainnovaatioita peleihin.

Eri pelaajat pitdvat eri peligenreista. Osa pelaajista pitad haasteesta, osa taas leppoisasta
pelailusta. Pelimakuja ja niiden yhdistelmia on loputtomasti. VVoidaan sanoa, ett&
heterogeenisten tarpeiden tapauksessa kayttajainnovaatiot ovat loistava keino sopeuttaa
tuotteet kuluttajien tarpeisiin (Franke & von Hippel, 2003). Nouskaamme kuitenkin yksittaista
pelaaja tai pelaajajoukkoa korkeammalle tasolle, ja katsellaan pelaamista kokonaisuutena.
Miksi ihmiset pelaavat? Hyvin monista artikkeleissa ja lahteista on ilmennyt periaatteessa
yksinkertainen vastaus sithen: “Jotta heilla olisi hauskaa” (mm. Zackariasson, Walfisz &
Wilson (2006); Sweetser & Wyeth (2005); Koster (2005)). Tdmé& on hyvin vahva oletus, ja
voin itse yhtya harrastajana siihen taydellisesti. Kaikessa yksinkertaisuudessaan peleja

pelataan p&&asiassa sen vuoksi, etta viihtyisi ja saisi nautintoa.

Tama ei kuitenkaan vield riita selitykseksi, silld meidan taytyy tietdd, mikéa tekee peleisté
viihdyttavié. Tastd alkaa pelaajakunnan hajaantuminen eri leireihin, silla makuja on monia.
Eras tapa tutkia asiaa on jakaa pelaaminen komponentteihin, joista pelikokemus koostuu.
Sweetserin & Wyethin (2005) Gameflow-malli pyrkii selittdméan sitd, mika tekee
pelaamisesta hauskaa. Heidén mallinsa perustuu Csikszentmihalyin (1990) lanseeraamaan
Flow-kokemukseen, aktiviteetista kumpuavaan keskittymisen ja nautinnon tilaan, sek& hénen
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maéarittelemiinsd Flow-kokemuksen komponentteihin. Heidan sovellettu mallinsa jakaa
pelaamisen Flow-kokemukseen vaadittavat komponentit kahdeksaan osaan (Sweetser &
Wyeth, 2005):

. Suoritettavaan tehtavaén — Pelin tavoitteet

. Kykyyn keskittyé tehtéavaan

. Pelaajan taitojen haastamiseen — sopiva vaikeustaso

. Hallinnan tunteeseen toimiensa suhteen — pelin ohjattavuus ja hallittavuus
. Selviin tavoitteisiin

. Palautteeseen — pelaaja saa palautteen vélittdmaésti toimistaan

. Peliin uppoutumiseen (immersio)

o N o o1 B~ W N P

. Sosiaaliseen vuorovaikutukseen

Tama malli antaa erinomaisen tavan késitteellistdd pelaamisen hauskuuden késitettd. VVoidaan
siis tehda oletus Gameflow-mallin perusteella, ettd pelaajat pyrkivat optimaaliseen
kokemukseen pelien avulla, jotta he viihtyisivat mahdollisimman hyvin. Taten
Csikszentmihalyin (1990) Flow-kokemus myds soveltuu erinomaisesti myds peleihin ja
niiden pelaamisen ldhtokohdaksi. Luonnollisesti eri ihmisilla on eri pelimieltymykset, mutta
se johtaa ainoastaan ndiden komponenttien erilaiseen painotukseen eri ihmisten kohdalla.

Tehdaan siis oletus, etta loppukayttédja pelaa pelia ja viihtyy pelin parissa. Optimaalinen
kokemus jaa kuitenkin saavuttamatta, koska pelissa on puutteita tai jotkut pelin
ominaisuuksista eivat miellytd kayttajad. Harva peli on kuitenkaan taydellinen, mutta kuten
on todettu, pelaajat ovat harrastajina erittdin innokkaita ja oma-aloitteisia (mm. Jeppesen
(2004), Jeppesen & Molin (2003)). Pelaajat tietavat parhaiten omat tarpeensa pelien suhteen
(mm. Zackariasson, Styhre & Wilson (2006); Prigl & Schreier (2006)), joten erinomainen
ratkaisu td4h&n ongelmaan on ratkaista omat ongelmat tarjolla olevien tyokalujen avulla (kts.
Katz & von Hippel, 2002). Mielestani on hyvin uskottava idea, ettd kayttajat
innovaatiotyokalujen avulla pyrkivat parantamaan ja paikkaamaan puutteellista
pelikokemusta, jotta péésisivat lahemmaés optimaalista kokemustilaa. Tdméan teorian

toimivuudesta voi kehitelld helposti lukuisia esimerkkejd, mutta tdssa muutama.

Esimerkki 1: Kaytt4ja pelaa pelid ja viihtyy, mutta huomaa etté pelin tekoaly on varsin huono
ja ei o0saa vastata pelaajin toimiin jarkevasti. Talldin pelaaja huomaa, etta peli ei haasta
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pelaajan taitoja tarpeeksi (kohta 3). Pelaaja arsyyntyy ja pelikokemus heikentyy. Pelaaja tietda
kuitenkin pelin kayttajainnovaatiomahdollisuudet ja etsii netista kasiinsa modin, joka parantaa

pelin tekoélya.

Esimerkki 2: Kayttaja pelaa realistiseksi mainostettua lentosimulaattoripelid. Han kuitenkin
huomaa, ettd simulaattorissa lentokoneiden vahinkomallinnus on epérealistinen ja peli myods
kaatuu usein. Taas kayttajan pelikokemus heikentyy, koska hén odotti realistista pelid, hédnen
immersionsa kérsii (kohta 7) ja keskittyminen peliin vaikeutuu pelin jatkuvan kaatuilun
vuoksi (kohta 2). Taten han paattaa aloittaa pelin modaamisen pelin mukana tulleilla
tyokaluilla parantaakseen pelin lentokoneiden vahinkomallinnusta ja lahettda peliyhtiolle

viestin, jossa mainitsee pelin vakavista bugeista.

Itse nden siis, etta kayttajainnovaatioiden keskidssé on juuri itse kokemuksellisuus, ei
niinkdan puhdas hyoty sinalldén. Pelaajien tarpeet siten liittyvat pelin ominaisuuksien kautta
saatuun pelikokemukseen, ei niinkaan mihinkaan pragmaattiseen hyotyyn. Jos oletetaan, etta
vaditteeni pitaa paikkansa, niin eivétko pelaajat sitten luovu kayttajainnovaatioiden luomisesta,
kun ovat saaneet pelin vastaamaan optimaalista pelikokemusta? Tama vaite tukisi Baldwinin,
Hienerthin & von Hippel (2006) olettamusta, etta kayttajayhteisot luovat kayttajainnovaatioita
niin pitkdan kuin hyddyt ovat suuremmat kuin havaitut kustannukset. Oma kokemukseni ei
kuitenkaan valttamatta tue tata vaitettd, ettd pelien suhteen voisi saavuttaa tietyn lakipisteen,
joka tekee uusien pelien kehittdmisen turhaksi. Koster (2005, s.118) kirjassaan mainitsee
erittain tarkkanakaoisesti: ”Hauskuus on prosessi, ja rutiini on madranpaa”. Han argumentoi,
ettd pelaamisessa on tarkeinta juuri sen virikkeellisyys. Han kuitenkin toteaa myos, etté kaikki
pelaaminen lopulta muuttuu virikkeettémaksi rutiiniksi. Téten ei voida sanoa, etta voitaisiin
saavuttaa kayttajainnovaatioiden parasta ratkaisua (kuten Baldwin et al. (2006)
argumentoivat), sill4 pelaaminen ja pelaajat tarvitsevat uusia virikkeitd, haasteita ja
mahdollisuuksia peleihinsd. Talloin ”paras ratkaisu” on parhaimmillaankin tilapdinen ja
lipsuu jatkuvasti kayttajayhteisdiden otteesta, johtuen juuri pelaamisen prosessimaisesta

luonteesta ja Kosterin (2005) mainitsemasta epésuotuisasta maaranpaasté.

Itse nakisin, ettd juuri tima optimaalisen pelikokemuksen metsastdminen yhdistettyna uusien
virikkeiden hakemiseen ja tylsyyden valttamiseen, tekee peliteollisuuden
kayttajainnovaatioista merkittavid. Ne tarjoavat pelaajille itselleen mahdollisuuden parantaa
omaa pelikokemustaan, joka ajoittain saattaa jadda pelikehittajien valmiissa tuotteissa
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vajavaiseksi jopa péivitysten jalkeen. Tama dynamiikka myds erottaa peliteollisuuden
kayttajainnovaatiot esimerkiksi Open Source —liikkeen usein pragmaattisemmista

hyotysovelluksista.

4.3 Kéyttdjainnovaatioiden keskeiset toimijat ja toimintaymparisto

Taman kappaleen tarkoituksena on kasitella hieman tarkemmin sitd, mitka asiat
mahdollistavat kayttajainnovaatiot peliteollisuudessa. Ensimmaiseksi tulen kasitteleméaan
kayttajainnovaatioiden toimijoita pelikulttuurin kontekstissa: mitk& eri osapuolet vaikuttavat
pelialan kayttajainnovaatioiden luontiin, niista keskusteluun, jakeluun ja lopulta mahdollisesti

kaupallistamiseen?

Toinen osa tasté luvusta koskee kayttajainnovaatioiden toimintaymparistod, eli ensimmaista
osiota tdydentden, ymparistojé joissa kayttajainnovaatiot luodaan, jaellaan ja mahdollisesti
kaupallistetaan. Toivon, ettd tdméa osio antaa hyvan yleiskuvan toimijoista ja
toimintaymparistostd empiirista osaa ajatellen, silla empiriisessa osuudessa tulemme
késittelemaan ja analysoimaan néiden toimijoiden ja toimintaymparistdjen kaytantoja

ruohonjuuritasolta.

4.3.1 Toimijat pelialan kayttajainnovaatioiden parissa

Jos tutkimme toimijoita, jotka liittyvat kayttajainnovaatioihin, niin huomaamme ettd heita on
varsin monenlaisia. Usein kirjallisuudessa mainitut, kaikkein tuottavimmat ja
innovatiivisimmat huippukayttéjat (lead-users) (kts. von Hippel (1986); Franke, von Hippel &
Schreier (2006)) ovat vain pieni ryhma kokonaisuudessa, joka tuottaa ideoita

peliteollisuuteen.

Aloittakaamme ensin irrallisten ja yksittaisten toimijoiden tarkastelulla. Téssa tapauksessa
puhumme yksil6ista, jotka eivat ole mukana kéyttajayhteisoissa, vaan kehittavat ja
kohdistavat ideansa suoraan olennaisille yrityksille. Tdmén kaltaisista toimijoista on
kirjoitettu hyvin vahan kirjallisuudessa, ja omien haastatteluideni kautta saamieni lisatietojen
valossa ndma yksittaiset toimijat hyvin harvoin ovat innovatiivisia (Soares (2009), Hyvarinen
(2009) ja P&ajarvi (2009)). Heidan ehdotuksensa ovat harvoin hyvin valmisteltuja (Soares
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(2009), Hyvarinen (2009)) ja useimmiten yhteydenoton syyné onkin vain saada yleista
lisatietoa tuotteista tai niiden suunnitteluratkaisuista (Soares, 2009). Naiden tietojen valossa
voimme jokseenkin sulkea satunnaiset yksittaisten kéyttajien yhteydenotot, esim.
séhkopostitse tai puhelimitse, pois tutkimuksen valokeilasta. Heidan innovaatiopanoksensa
vaikuttaa hyvin pieneltd verrattuna muunlaisten toimijoiden tarjoamaan panokseen, ja
kuvausten perusteella heidén joukossaan ei todennakaisesti ole k&yttajainnovaatioille
elintérkeitéd huippukayttdjia (lead-users) (von Hippel, 1986). Taten en née jarin
tarkoitukselliseksi analysoida yksittdisia toimijoita syvemmin, koska olemassa olevaa tietoa
heidéan innovatiivisuudestaan on varsin vahan ja haastatteluideni perusteella tamé

lahestyminen ei juuri lisa4 tietoa varsinaisista pelialan kéyttajainnovaatioista.

Katson, ettd jos haluamme 16ytaa relevantteja toimijoita kayttajainnovaatioihin liittyen, on
meidan suunnattava katseemme kayttajayhteisoihin. Kirjallisuus on varsin yksimielinen siita
seikasta, ettd kayttajayhteisot ovat ehdottoman keskeisié toimijoita kayttdjainnovaatioiden
suhteen (mm. Jeppesen & Molin (2003); Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006); Arakji &
Lang (2007)). Mité toimijoita oikein kayttajayhteisoiden sisalla oikein on, ja onko pelialalla
mitéan erityisominaisuuksia ndiden kayttajayhteisdjen suhteen verrattuna Open Source -

lahestymiseen?

Itse nden parhaaksi jaotteluksi toimijoiden suhteen Baldwinin, Hienerthin & von Hippelin
(2006) kolmijaon kayttajayhteisdjen toimijoihin, jotka kavin lapi kirjallisuuskatsauksessani.
Neljés toimija oleellinen toimija on kuitenkin kaupalliset yritykset, eli yleensa peliyhtiot. Itse
naen, etta heidén roolinsa on hieman suurempi kuin mita esimerkiksi Baldwin, Hienerth &
von Hippel (2006) (my®ds von Hippel, 2007) antavat artikkelissaan ymmartad. Tama johtuu

hyvin pitkélle toimialan kéyttajainnovaatioiden luonteesta.

Kéayttdjainnovaatioiden luonti ilman peliyhtion myotavaikutusta ja innovaatiotyokalujen
tarjoamista on &drimmaisen haastavaa alan hyvin teknisen luonteen vuoksi (kts. Katz & von
Hippel, 2002). Taten kaupalliset toimijat ovat erittain tarke&ssa roolissa
kayttajainnovaatioiden mahdollistamisessa. On toki esimerkkeja, ettd yksittaiset kayttajat
pystyvat luomaan kayttajainnovaatioita ilman peliyhtididen myo6tévaikutusta (mm. Jeppesen
& Molin (2003), Pa&jarvi (2009) ja Jeppesen (2004)). Itse ndkisin ndmé kuitenkin
yksittaistapauksiksi ja poikkeuksellisiksi taidonnéytteiksi, jotka eivat ole mahdollisia
suurimmalta osalta kayttdjakunnasta, koska kyseessa on erittdin suurta taitoa vaativa
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toimenpide, joka voidaan rinnastaa puhtaaseen koodaamiseen (Prigl & Schreier (2006)).
Voidaan siis argumentoida, ettd peliyhtididen alkupanos luo yhteisoille yleisen
suunnittelutilan (design space) (mm. Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006); Jeppesen &
Molin (2003)), jossa he pystyvit suunnittelemaan kayttajainnovaatioita. Tamén lisaksi

yhtididen tarjoamat tyokalut toimivat myos vélineind, joilla luoda innovatiiviset tuotokset.

Kaupallisilla toimijoilla on my6s todettu rooli tuotantoketjun toisessa pééssa. Edellda mainitut
huippuluokan modit on mahdollista kaupallistaa omiksi tuotteikseen (Jeppesen, 2004), joihin
emopelin kehittanyt yhtié omistaa oikeudet (Arakji & Lang, 2007). Varsinaista prosessin
kuvausta tai mekanismeja on vaikea rakentaa, koska kaupallistettuja kayttajainnovaatioita on
ainoastaan kourallinen. Toisaalta Jeppesen (2004) toteaakin, k&yttdjadinnovaatiota ei tarvitse

valttamatta kaupallistaa, jotta peliyhtio paasisi hydtymaan niista.

Peliyritysten suunnittelutilan avaamisen jalkeen avainrooli siirtyy kuitenkin yhteiséille. Edella
mainitut kolmenlaiset toimijat vaikuttavat myos pelialan kayttajayhteisdissa. Ottakaamme
ensin kasittelyyn kayttajainnovaattorit. He ovat kayttajainnovaatioiden péaasiallisia toteuttajia
ja luojia. Osa heista on huippukayttajia (lead-users) (von Hippel, 1986), jotka luovat
laadukkaimmat kayttajainnovaatiot (Arakji & Lang, 2007). Osa tyytyy pienempiin ja
vahemmaén radikaaleihin innovaatioihin, padasiassa mukauttamaan peli& omiin mieltymyksiin
sopiviksi. Franke, von Hippel & Schreier (2006) ovat havainneet, ettd huippukayttajat
useimmiten kehittdessdan kayttajainnovaatioita tukeutuvat juuri yhteiséjen apuun niita
kehittdessadn. Nain on myos pelialan kayttajayhteisdissa. Jos sovellamme von Hippelin
(1986) ideaa siitd, ettd huippukéayttgjat 1. Kokevat saavansa kayttajainnovaatioista suuren
hyodyn 2. Kokevat tarpeet ennen suurta valtavirran kayttajapopulaatiota, ja yhdistimme sen
edellisessa luvussa keskusteltuun pelaamisen merkitykseen, niin saamme aikaiseksi varsin
kiinnostavan teorian. Talléin voimme néhda, ettd huippukéyttajat havaitsevat pelituotteiden
olemassa olevat puutteet ja parannuskohteet huomattavasti herkemmin kuin muut kayttajat ja
kokevat saavansa kéyttajainnovaatioista suuren hyddyn, koska arvostavat innokkaimpina
peliharrastajina mahdollisimman optimaalista pelikokemusta. Tdm4 saattaisi olla eras tulkinta
huippukéyttajateoriasta (lead-user theory) (von Hippel, 1986), joka sopisi pelikulttuurin
kontekstiin.

Kéyttdjainnovaatioiden tuotteistajat (user-manufacturers) sulautuvat hyvin pitkélti
kayttajainnovaattorin rooliin peliteollisuudessa ja IT-alalla. Erés keskeisimmistd Katzin &
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von Hippelin (2002) innovaatiotytkalujen edellytyksisté oli suunnittelun ja testaamisen
toistuva kehd, jonka ansiosta kayttajainnovaatioita voidaan luoda taysin itsendisesti kayttdjien
toimesta. Tdmé& yhdistettyné pelialan kayttajainnovaatioiden aineettomaan luonteeseen,
voidaan sanoa etta kayttajainnovaattorit ovat myos innovaatioidensa tuotteistajia (von Hippel,
2007). Toisaalta voidaan myds sanoa, ettd kéyttajainnovaatioiden kuluttajat (user-purchasers)
ovat myos kayttajainnovaatioiden tuotteistajia. He nimittéin itse lataavat oman kopionsa
modista tai kayttgjasisallostd omalle koneelleen, tarvitsematta varsinaista

kayttajainnovaattoria millaan tavalla vélikadeksi

VVoimmeko sitten luokitella loput pelaajat kayttajainnovaatioiden kuluttajiksi? Emme voi, silla
kayttajainnovaatioiden kuluttajat ovat itse asiassa varsin heterogeeninen ja dynaaminen
ryhma. Osa kayttéjista aktiivisesti osallistuu kayttajainnovaatioista kéytaviin keskusteluihin ja
niiden kehitykseen (Piller, Ihl, Fuller & Stotko, 2004), osa vain nauttii yhteison tuottamista
kayttajainnovaatiosta ja osa pelaa vain itse emopelid (Jeppesen & Molin, 2003). Nama
kayttajainnovaatioiden kuluttajien roolit yhteisossa tai sen ulkopuolella eivét ole millaan
muotoa staattisia, vaan muuttuvia ja usein yhteisojen jasenilld saattaa olla useampiakin rooleja
(Sowe, Stamelos & Angelis, 2007). Taten esimerkiksi kéayttdja, joka ei ole ennen pelien
kayttajainnovaatioista innostunut, 16ytaa kiinnostavia modeja ja rupeaa pelaamaan niitg, ja
niistd innostuttuaan menee kayttajayhteisoon kertomaan mielipiteensé ja mahdollisia
parannusehdotuksia niihin. Ajatelkaamme sitten esimerkiksi vaikkapa kayttajainnovaattoria,
hén on tehnyt ja jakanut kayttajayhteisdlleen useita laadukkaita kayttajainnovaatioita, mutta
hénelle tulee muita kiireita elaméaan ja han ei endd ehdi luomaan uusia kéyttajainnovaatioita.
Hén kuitenkin edelleen on yhteison jasen ja kayttdd muiden luomia kayttajainnovaatioita. Han

siirtyy taten kayttajainnovaattorista kayttajainnovaatioiden kuluttajaksi.

Toivon, ettd seuraava kuvio hieman havainnollistaa taté esittelemieni toimijoiden valista

dynamiikkaa:
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Kuvio 3: Malli kéayttajayhteison toimijoiden valisesta dynamiikasta ja
toiminnasta

Kuvio tietysti yksinkertaistaa yhteisdissa kaytavaa vuorovaikutusta, etenkin kun se
harvemmin on vain yhden- tai kahdensuuntaista, saati vain kahden henkilon valista. Kuvio
pyrkii graafisesti ndyttamaan, miten kayttajat liilkkuvat yhteison jaseniksi ja yhteisosta pois.
Kaupallisten toimijoiden rooli toimijoina on yleensa kayttajainnovaatioiden mahdollistajana,
ei niinkaan kehittajana tai yhteistyotahona (Jeppesen (2004), Arakji & Lang (2007)). He myds
mahdollisesti voivat hyotyé lopuksi kaupallistetuista modeista. Valissa kuitenkin
kayttajayhteiso toimii padasiallisena areenana, jossa kdyttajainnovaatiot syntyvét ja
kehittyvat. Yleisesti ottaen toivon kuvion havainnollistavan toimijoiden eri rooleista

kayttajainnovaatioiden kehityksen eri vaiheissa.

4.3.2 Kayttajainnovaatioiden toimintaymparisto

Kun olemme saaneet pelialan kéyttajainnovaatioiden yksittéiset toimijat tunnistettua, on aika
astua askel taaksepadin ja tarkastella, missa ymparistoissa kdyttajainnovaatiot oikein
suunnitellaan, kehitetédan ja jaellaan. Tassakin osiossa huomaamme, etté vaikka yhtalaisyyksia
muun muassa Open Source —liikkeeseen on olemassa, 10ytyy kayttdjainnovaatioista pelialalla

monia piirteitd, jotka erottavat sen omaksi ilmidkseen.

56



Saatetaan helposti kuvitella, ettd ainoa ymparist0, joka merkittavasti vaikuttaisi
peliteollisuuden kayttajainnovaatioihin, olisi kéayttajayhteisot. Ne ovat ehdottomasti hyvin
merkittava toimintaymparistd, mutta olen sitd mieltd, ettd ne eivat ole ainoa ymparisto, joka

vaikuttaa kéayttajainnovaatioihin.

Itse n&en, ettd kayttajainnovaatioihin itseensé vaikuttavat kolme merkittavaa
toimintaymparistoa: 1. Kéytettavat tyokalut 2. Kayttajayhteisot 3. Jakelukanavat. Naiden
kolmen ympaériston kanssa liki kaikki yleisolle julkistettavat kayttajainnovaatiot joutuvat
kosketuksiin. Aluksi on kuitenkin hyva kayda l&pi aivan perustavanlaatuiset edellytykset
peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden toimintaymparistoélle.

Kayttajainnovaatioiden tekniset edellytykset

Jotta lukijalle ei synny vaaraa kuvaa pelialan kayttgjainnovaatioista, on hyva ennen
toimintaymparistéihin paneutumista nostaa esiin pelialan kéyttajainnovaatioiden tekniset
ympaéristot. Kaikki kolme edellda mainittua toimintaymparistoa ottavat vaikutteita ja
hyodyntéavat vahvasti PC:n ja Internetin vahvaa verkottuneisuutta. Ensinnékin voidaan
suoraan todeta, etta kayttajainnovaatioista ehdottomasti suurin osa suunnitellaan, tuotetaan ja
julkaistaan PC:l1a. Modit ja muut korkean taitotason kayttajainnovaatiot ovat viela taysin
PC:n yksinoikeus, silla konsoleilla esimerkiksi kayttajatyokaluja ei voida erottaa omiksi

kokonaisuuksikseen tai operoida yhtd monipuolisesti kuin PC:114a.

Alhaisemman taitotason editoreilla luotua kayttajasisaltoa on tarjolla konsoleilla tietyisséa
peligenreissd, muun muassa mainitsemassani Forza Motorsport 2:ssa (Turn 10 Studios, 2007)
ja LittleBigPlanetissa (Sony, 2008). Kayttajainnovaatiot ovat kuitenkin vasta liki idean tasolla
konsolipuolella, vaikka itse néen etté teknisiltd mahdollisuuksiltaan konsolit alkavat hiljalleen
lahestya pistettd, jossa vakavasti otettavat kdyttajainnovaatiot olisivat mahdollisia myds
konsolipuolelle. Talla hetkella PC:11& on kuitenkin hegemonia kéyttajainnovaatioiden suhteen
seka tyokalujen, kayttajayhteisojen ja jakelukanavien suhteen. PC:n eduksi voidaan myds
laskea myos teknisesti taitavien harrastajien suuri maara, kuten esimerkiksi Open Source —
kirjallisuudesta yleisesti on hyvin k&ynyt ilmi (mm. Franke & von Hippel (2003), Shah (2006)
ja West (2003)).
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Se, miké tarjoaa PC:lle reilun edun konsoleihin verrattuna, on pelaajien ja pelikulttuurin
verkottuneisuus. Tdman verkottuneisuuden tarjoaa Internet, joka on nykyéaéan osa
jokapadivaistd elamad. Jos tarkastelemme uudelleen kayttajainnovaatioiden historiaa, niin
ndemme ettd kayttdjainnovaatiot oikeastaan alkoivat kehittya kunnolla vasta kun Internet
alkoi levita yha enenevisséd méarin kotitalouksiin 2000-luvun vaihteessa (vertaa esim.
Jeppesen, 2004). Voidaankin sanoa, ettd ilman Internetin mahdollistamia
verkottumismahdollisuuksia pelialan kayttajainnovaatiot eivét olisi mahdollisia tai hyvin

marginaalinen ilmio.

InnovaatiotyOkalut kayttajainnovaatioiden toimintaymparistona

Kéayttajatyokalut (kts. Katz & von Hippel, 2002) ovat hyvin tarkeé toimintaymparisto pelialan
kayttajainnovaatioille, koska ne alentavat vaadittua taitotasoa tehdd muutoksia pelituotteisiin
sekd usein tarjoavat valmiita valineité ja objekteja pelien monipuoliseen muunteluun (Prugl &
Schreier (2006). Useimmiten peliyhtio julkaisee ilmaiseksi tyokalut pelaajien kayttoon (mm.
Jeppesen (2004), Arakji & Lang (2007), Gallagher & West (2006)). Nama tyokalut
vaikuttavat erittdin paljon siihen, mit4 kéyttajainnovaatioita kayttaja pystyvat luomaan (mm.
Piller, Ihl, Filler & Stotko (2004); Prigl & Schreier (2006)). Voidaan nédhd4, etté tyokalut
tarjoavat tietyn suunnittelutilan kaytettavaksi pelaajille (Baldwin, Hienerth & von Hippel,
2006), jossa he voivat suunnitella ratkaisuitaan joko itse luomillaan tai pelinkehittéjien
tarjoamilla objekteilla. Peliteollisuudessa kayttajainnovaatiot ovat liki aina riippuvaisia siité,
mill& tyokaluilla ne on luotu. Taten innovaatiotytkalujen tarjoamat ja estaméat mahdollisuudet
ovat erittain tarkea osa sitd, minkalaiseksi pelituotteen kayttajainnovaatiot voivat kehittya.
Useimmiten Kirjallisuudessa ty6kalut on jaoteltu joko korkean (high-end toolkits) tai matalan
taitotason tyodkaluihin (low-end toolkits), riippuen miten teknisesti vaativia tyokalut ovat ja
miten monipuolisia tuotoksia niill& voi saada aikaan (mm. Piller, Ihl, Fuller & Stotko (2004);
Prugl & Schreier (2006)).

Kuten aikaisemmin mainitsin, puhuessani kayttajasisallosta ja modeista
kayttajainnovaatioiden muotona, tdma edelld mainittu kahtiajako on jokseenkin
keinotekoinen. Toki, jos menemme kumpaan tahansa ddripdéhan ja otamme
esimerkinomaisesti matalan taitotason tyokalun ja korkean taitotason tydkalun, niin ero

nayttadd hyvin selvalta. Perinteisessa matalan taitotason tyokalussa on usein rajoittunut
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suunnittelutila (design space), rajattu méaéra suunnitteluobjekteja (modules) ja se on
kohdennettu tiiviisti tiettyyn pelin osa-alueeseen. Niitd on kuitenkin usein helppo lahestya ja
selked kayttad. Korkean taitotason tyokalussa usein taasen on hyvin suuri suunnittelutila,
mahdollisuus luoda kokonaan uusia objekteja tai mittavat mahdollisuudet varioida olemassa
olevia objekteja ja niissd on mahdollisuus vaikuttaa useisiin pelin osa-alueisiin. Nama
tyokalut ovat kuitenkin usein vaikeasti kdytettavié ja vaativat runsaasti teknistd osaamista
(Piller, Ihl, Flller & Stotko, 2004).

Tama kahtiajako alkaa kuitenkin hamartyd, kun alamme siirtyé erilaisten tydkalujen &aripaistéa
kohti keskustaa. Pelimaailmassa on nimittdin monia tyokaluja, jotka haastavat tdman
suoraviivaisen suhtautumisen kayttajainnovaatioihin. Esimerkiksi suosittu tietokoneroolipeli
Neverwinter Nights (Bioware, 2002) sisélsi erinomaisen ja suuren suosion saavuttaneen
pelieditorin, jota on kovin vaikea luokitella kumpaankaan kategoriaan. Toisaalta pelin editori
sisdlsi suuren suunnittelutilan, jossa pystyi luovasti yhdistelemaén ja muokkaamaan
elementtejé grafiikasta, &anistd ja pelimekaniikasta. Toisaalta editori oli varsin
helppokayttdinen, mika kannusti ihmisia luomaan silla sisaltoéa. Kuvastavana jatkona télle
esimerkille, vuonna 2006 julkaistiin jatko-osa Neverwinter Nights 2 (Obsidian
Entertainment), joka myos sisélsi editorin. Editori sisélsi viela enemman mahdollisuuksia
kuin edeltajans, mutta samalla editori oli huomattavasti haastavampi kéayttaa. Kayttajat eivat
olleet 1aheskaan yhta tyytyvaisia editoriin, ja kdyttajasisallon maara jai huomattavasti
pienemmaéksi kuin edeltdjansa tapauksessa, kun vertailin saatavilla olevan kayttajasisallon

méaarad Neverwinter Nights —pelin kdyttajayhteisossa (lahde: http://nwvault.ign.com/).

Néistd kahdesta esimerkista voimme huomata, ettd kyseessa ei ole niink&an kahtiajaosta kuin
kahdesta herkasti toisiinsa vaikuttavasta muuttujasta. Tdma4 ei ole radikaali muutos
kirjallisuuden useimmiten kasittelemaan kategoriamalliin, jossa jaetaan innovaatiotyokalut
matalan ja korkean taitotason kategorioihin (mm. Prigl & Schreier (2006); Piller, Ihl, Filler
& Stotko (2004)). Havaintojeni mukaan kaksi eri muuttujaa tyokalujen suhteen ovat

1. Lahestyttavyys ja 2. Monipuolisuus. TyOkalujen ominaisuuksien kasittely muuttujina
selittdd paremmin olemassa olevien tyokalujen véliasteita, jotka eivat sovi hyvin
kumpaankaan kategoriaan. Muuttujien kasittely selittdd myds paremmin tyokalujen
dynaamisuutta ja muunneltavuutta. Kuten mainitsin, edelld mainitut muuttujat vaikuttavat
toisiinsa hyvin herkésti. Voidaan usein sanoa, ettd tyokalujen lahestyttavyys kérsii, kun niiden

monipuolisuus liséantyy. Kuvaava esimerkki on juuri aiemmin mainittu Neverwinter Nights,



jonka jatko-osan tyokalut olivat monipuolissmmat, mutta lahestyttavyydeltddn heikommat.
Hyvé lahestyttavyys houkuttelee ihmisia kayttdmaan tyokalua, mutta runsas monipuolisuus
taas estad heitd kyllastymaésté siihen nopeasti ja mahdollistaa laajemman suunnittelutilan,

mika puolestaan antaa mahdollisuuden innovativiisempiin ratkaisuihin.

Muuttujat selittdvat myds sitd, miten itse innovaatiotyokalut itsessaan voivat muuttua.
Jeppesen & Molin (2003) havainnoivat, ettd usein yhteison oppiessa kayttdmaan tyokaluja
yhé paremmin, alkavat suunnittelutilan (design space) rajat tulla vastaan. Kayttéjat eivat pysty
implementoimaan kaikkia haluamiaan ratkaisuja, koska tyokalun suunnittelutila ei tarjoa
mahdollisuuksia siihen. Talloin kayttajayhteiso voi pyrkia kiertdmaan hatératkaisuin (work-
arounds) rajoituksia (Jeppesen & Molin, 2003) tai laajentavat itse tydkalujen monipuolisuutta
muokkaamalla niitd(Prugl & Schreier (2006); Paajarvi (2009)). Talloin voidaan sanoa, etta
tyokalujen monipuolisuus kasvaa, mutta lahestyttavyys ei kuitenkaan merkittavasti heikkene.
Neverwinter Nights on myds erinomainen esimerkki talta kannalta, silla siind kayttajayhteiso
on laajentanut pelinkehittdjien luomia tyokaluja julkaisemalla sithen Community Expansion
Pack (CEP) —laajennuksen, joka lisési huimasti pelaajien mahdollisuuksia luoda uusia

kayttajainnovaatioita pelin alkuperaisilla tyokaluilla.

Voidaan siis todeta, ettd tyokalut itsessadn ovat erittdin tarkeéd toimintaymparistod
kayttajainnovaatioille peliteollisuudessa. Ne avaavat ja sulkevat mahdollisuuksia, innostavat
ja rajaavat pois mahdollisia kéayttajainnovaattoreita. Loppujen lopuksi, ilman tytkalujen
luomaa suunnitteluympéristod myoskaan peliteollisuuden kayttajainnovaatioita ei juurikaan

olisi.

Yhteisot kayttajainnovaatioiden toimintaymparistona

Jos tyokaluilla toteutetaan pelialan kéyttajainnovaatiot, niin kayttajayhteisoissa niita
kehitetdan, ideoidaan ja niista keskustellaan (Piller, 1hl, Filler & Stotko (2004); Jeppesen &
Molin (2003)). Usein my0s kayttajayhteisot toimivat ensisijaisena julkaisupaikkana niille.
Von Hippel (2007) on maaritellyt edellytykset, milloin kéyttajayhteiso pystyy toimimaan
itsendisesti: 1. Ainakin joillakin kayttdjill4 on kannusteita innovointiin 2. Ainakin joillain
kayttajilla on kannusteita julkaista tietoa innovaatioistaan 3. Kayttajien tuotteilla on

mahdollista kilpailla kaupallisen tuotannon ja jakelun kanssa. Kuten aiemmin mainitsin,
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etenkin huippukayttdjilla (lead-users) on erityisesti kannusteita innovointiin. Kirjallisuudessa
mainitut motivaatioseikat vaikuttavat kohdan 2 toteutumiseen. Néité seikkoja ovat muun
muassa maine kayttajayhteison keskuudessa, identiteetti yhteison jasenena ja vastavuoroisuus
(mm. Lakhani & von Hippel (2003); Shah (2006); Hertel, Niedner & Herrmann (2003)).
Kolmas ehto vaikuttaa jokseenkin sopimattomalta peliteollisuuden ymparistdon, silla pelialan
kayttajainnovaatiot hyvin harvoin kilpailevat kaupallisten tuotteiden tai edes toistensa kanssa
(Baldwin, Hienerth & von Hippel, 2006). Itse asiassa kayttajainnovaatiot peliteollisuudessa
saavat alkunsa juuri, siitd ettd kaupalliset toimijat ovat valmiita avaamaan peliensa sisaltoa
pelaajille ja jakamaan heille tydkalut omien ratkaisujen luomiseen (mm. Gallagher & West,

2006; Arakji & Lang, 2007). Kyseessa on siis enemmankin symbioosi kuin kilpailutilanne.

Jos ajattelemme Open Source —liikettd, voimme sanoa ettd sen lopputulokset ovat hyvin
hyotyorientoituneita (mm. Franke & von Hippel (2003), Gallagher & West (2006), West
(2003)), vaikka itse toiminta saattaisi olla harrastuspohjaista (mm. Shah, 2006). VVoidaan
myos hyvin katsoa, etta kayttajayhteisdjen ulkopuolinen ymparistd ohjelmistoalalla on erittdin
pragmaattinen ja kilpailuhenkinen (West, 2003). Siirretaan katse pelialalle. VVoidaan erittéin
vahvasti sanoa, ettd pelialan kayttajainnovaatiot ovat viihdeorientoituneita, kohdennettuja
parantamaan pelien tuomaa nautintoa. Toiminta on tdysin harrastuspohjaista.
Kayttajayhteisdjen ulkopuolinen ympaéristo ei ole lainkaan kilpailullinen ké&ytt4jainnovaatioita
kohtaan, vaan pikemmin myd&tamielinen. Kuten aiemmin totesin, kéayttajadinnovaatiot saavat
usein alkunsa peliyhtididen tarjoamalla avustuksella. Muita yhteisojé, jotka ovat
vuorovaikutuksessa kéayttajainnovaatioita luoviin kayttdjayhteisoihin, ovat muun muassa
yleisesti peleja kasittelevat harrastesivustot, pelimedia ja niiden yhteisot, ja tietysti muiden
pelien kayttajayhteisot. Nama luovat erittdin laajan pohjan harrastajien keskinaiselle
vuoropuhelulle. Keskustelu kayttajadinnovaatioista harvemmin rajoittuu ainoastaan
kayttajainnovaatioita luovien kéyttajayhteisojen pariin, vaan usein myos niista keskustellaan

laajasti myods muissa pelikulttuurin yhteisoissa ja julkaisuissa.

Nakisinkin yhteisen pelikulttuurin erittdin vahvaksi yhdistavaksi tekijaksi pelialan
kayttajainnovaatioiden kysymyksessa. Erimielisyyksié saattaa ilmetd ja pelimaut ovat hyvin
heterogeenisia (mm. Jeppesen & Molin, 2003), mutta harrastuneisuus, kulttuuri ja tahto
edistda edelld mainittuja seikkoja ovat yhteisid. Taman mahdollistaa seikka, etta liki kaikki
pelialan toimijat, jotka ovat jossain kosketuspinnassa peleihin itseensd, ovat myos itsekin
peliharrastajia (mm. Grantham & Kaplinsky (2005); Zackariasson, Styhre & Wilson (2006)).



Yhteiset innostuksen kohteet tarjoavat erittéin otollisen kosketuspinnan yhteiséjen valiselle
vuorovaikutukselle ja vaikutteiden omaksumiselle my6s oman kayttajayhteison ulkopuolelta.
Harrastajamainen innostuneisuus on varmasti myos yleistd Open Source —l&hestymisessd,
mutta itse epdilen, ettd Open Source —liikkeen ulkopuolinen ymparisto ei ole yhtd yhtendinen
ja avoin kuin pelikulttuurissa, silld Open Source —projektit ovat usein kilpailutilanteessa
kaupallisten tuotteiden kanssa. Esimerkkina mainittakoon muun muassa Microsoft Office ja
OpenOffice —ohjelmistojen vastakkainasettelu tai monet muut vastaavat tapaukset. (West,
2003)

VVoimme ottaa viel& yhden askeleen taaksepéin ja katsoa tekijoitd, jotka vaikuttavat itse
pelikulttuuriin. Grantham & Kaplinsky (2005) esittelevat tydssaan, miten eri mediat
vaikuttavat toisiinsa, esimerkiksi miten elokuvateollisuus on vaikuttanut peliteollisuuteen.
Voidaan hyvin myos vetaa yhtymékohtia esimerkiksi peliteollisuuden ja kirjallisuuden tai
vaikkapa musiikkiteollisuuden vélille. Esimerkiksi voimme ottaa vaikkapa Medieval: Total
War —pelin modin, joka muokkaa pelin sijoittumaan Taru Sormusten Herrasta —kirjan
Keskimaahan ja sen kamppailuihin. Rock Band —sarjan peleissa puolestaan pelaaja paasee

leikkimaan rokkitahted oikeiden artistien musiikin saestyksella. Esimerkkeja on lukuisia.

Vaikka kayttajayhteisot pelialalla ovat varsin itsenéisié, ne eivét kuitenkaan ole yksinéisia
saarekkeita. Kéayttajayhteisot saavat vaikutteita, ideoita ja uusia kéyttdjia todella suurelta

alalta, tai niilld on ainakin mahdollisuus siihen.

Jakelukanavat kayttajainnovaatioiden toimintaymparistoné

Lopuksi tulen kasittelem&an hieman peliteollisuuden jakelukanavien ominaisuuksia, silla ne

eroavat toimintaymparistona kayttajayhteisoista.

Suurin osa kayttajainnovaatioista jaetaan ilmaiseksi verkon kayttajayhteisoissa
kayttajainnovaattorin toimesta. Luonnollisesti kdyttajainnovaattori ei itse jaa
henkilokohtaisesti innovaatioitaan, vaan ne useimmiten ladataan johonkin netin
datavarastoista (repository), josta kayttajat voivat kopioida ne itselleen (Scacchi (2004), West
& O’Mahony (2005)). Télloin jakelukanavana toimii useimmiten itse kdyttajayhteiso.
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Omaksi toimintaympéristokseen jakelukanavat erottuvat kunnolla vasta kun laadukkaita
kayttajainnovaatioita lahdetdan kaupallistamaan. Nama kayttajainnovaatiot ovat l&hes
poikkeuksetta aiemmin mainitsemiani radikaaleja kayttajainnovaatioita, jotka ovat
ominaisuuksiltaan ja viimeistelyltaan taysin kaupallista tasoa (myds Arakji & Lang (2007)),
Jeppesen (2004)). Talldin avoimet datavarastot joudutaan hylkaamaan, silla
kayttajainnovaatiot ovat poistuneet kayttajayhteisdjen ympéristosta. Tehokkaan, uuden
jakelutavan I6ytdminen on elinehto, silld luonnollisesti aiemmat ilmaiset versiot
kayttajainnovaatiosta eivét ole kadonneet minnekéan, ja siten toimivat kilpailijoina

kaupallistetulle versiolle.

Tama oli esimerkiksi Valve Softwaren kaupallistaman Counter-Striken tilanne. Kayttéjill oli
edelleen mahdollisuus pelata pelin aiempia versioita. Valve kuitenkin pystyi nopeasti
kaupallistamaan Counter-Striken kayttamalla hyvékseen kehittdmaansa Steam-sovellusta,
jonka kautta Counter-Striken kaupalliset versiot olivat nopeasti saatavilla. Steam on Valven
kehittdma sahkoinen markkinapaikka, josta pystyy digitaalisesti ostamaan, lataamaan ja
pelaamaan pelejd. Helppo kaytettavyys, véliton saatavuus ja markkinapaikan yhteiséllisyys
tekevat sdhkoisesta markkinapaikasta erinomaisen jakelukanavan kaupallistetuille modeille.
Tama jakelutapa on helppo rinnastaa ilmaisten kayttajainnovaatioiden jakelutapaan, joka
my®6s on nopea, valiton ja verkossa. Talloin kaupallistaminen ei muuta jarisyttavasti keinoja
hankkia ja jaella uusia modeja. Sédhkdiset markkinapaikat siis tarjoavat kaupallisten modejen

jakelulle luonnollisen jatkumon niiden aiempiin jakelutapoihin verrattuna.

My0s perinteistd vahittaismyyntid on kdytetty vahaisessa maarin jakelukanavana
kaupallistetuille modeille. Tdman tavan ongelma on kuitenkin se, etté se asettaa modin sille
itselleen varsin vieraaseen kontekstiin. Modit ja muut kayttajadinnovaatiot ovat syntyneet,
levinneet ja saaneet suosiota verkossa, joten yleiso verkon ja sen kéyttajayhteisojen
ulkopuolella on usein varsin tietdmé&ton laadukkaistakaan modeista. T&lla jakelutavalla saattaa
tavoittaa laajemman yleison, mutta suuremman suosion saavuttaminen vaikuttaisi
kyseenalaiselta. Poikkeuksena on tosin omaksi ilmidkseen paisunut Counter-Strike, jonka

suosio tavoitti harrastajat liki kaikkialla maailmassa.

Toinen ongelma perinteisessa vahittdismyynnissé on useimpien loistavienkin modien skaalan
pienuus. Ne eivat valttamattd kay sellaisenaan taysihintaisesta pelituotteesta. Taten ne
saattavat helposti jaadé suurten taysihintaisten pelijulkaisuiden varjoon nadkyvyydessé ja
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myynnissd. Sahkoiselld markkinapaikalla tuote on aina tarjolla ja saatavilla niille, jotka sita

haluavat.

Jos tarkastelemme yksinkertaisempaa kéayttajasisaltod, niin integroituihin editoreihin on usein
sisallytetty myds mahdollisuus jakaa ja hakea siséltoa pelin siséiseltd kayttajayhteisolta. Taméa
yksinkertaistettu ja helppokéyttdinen jakelukanava on usein kaytdssa konsolipuolella, jossa
innovaatiotyokalut ovat usein alhaisen taitotason tydkaluja ja integroituja itse pelin sisélle.
Esimerkiksi mainitsemassani Forza Motorsport 2 —pelissé (Turn 10 Studios, 2007) pelaaja
voi lahjoittaa tai myydd maalaamiaan autoja toisille pelaajayhteison jasenille pelin itsensé
sisalla. LittleBigPlanetissa (Sony, 2008) kayttdja voi hakea, arvioida ja pelata muiden
ihmisten luomia kenttid pelin siséiselld hakukoneella. T&mé tapa ei hyvin toteutettuna ole
millaén tavalla huonompi kuin PC-puolen Internet-pohjainen jakelutapa. Tamaé tapa keskittaa
kaiken sisallon ja sen jakelun samaan paikkaan, jolloin hakuprosessi on usein helpompi ja
yksinkertaisempi. Tamé keskitetty lahestyminen tosin soveltuu nékemykseni mukaan
kunnolla ainoastaan hyvin integroiduille ja suhteellisen yksinkertaisille ké&yttajainnovaatioille.

Y hteenvetona voidaan siis todeta, etta kayttajainnovaatioiden jakelukanavia on monia.
Kaupallistaminen tuo omat haasteensa, mutta néen ettd séhkoiset markkinapaikat ovat reilusti
helpottaneet kayttajayhteisojen ja kaupallisen toiminnan vélisté kuilua.
Kéayttdjainnovaatioiden kaupallistaminen on kuitenkin varsin uusi ilmio pelialalla, joten

vakiintuneita kaytantoja ei vield ole kovin paljon.

4.4 Kéayttajainnovaatioiden kaupalliset mahdollisuudet

Taman osuuden viimeisessa luvussa tulen kasittelemaan hieman tarkemmin
kayttajainnovaatioiden kaupallisia mahdollisuuksia. Aiemmissa luvuissa on havaittu monia
hyvid puolia ja erinomaisia kayttomahdollisuuksia kayttajadinnovaatioille, mutta kaantyvatko
ndma ominaisuudet suoraan kaupallisiksi mahdollisuuksiksi? Tata problematiikkaa tulen
pohtimaan tassé luvussa, sekd mahdollisia erikoispiirteitd, joita peliteollisuuden

kayttajainnovaatioiden kaupallistamisessa ylip4éatanséa on.

Pelialan k&yttajainnovaatioiden kaupallistaminen on hyvin kiinnostava, mutta varsin uusi
ilmid. Jos tarkastelemme nykyista kayttajainnovaatioiden kenttad, on kaupallistetuista
kayttajainnovaatioista ainoastaan Half-Life —pelin modi Counter-Strike noussut

64



kiistamattomaksi menestykseksi (mm. Arakji & Lang (2007); Jeppesen (2004)). Muita
esimerkkeja on télla hetkella vain kourallinen, muun muassa Day of Defeat, Red Orchestra ja
Portal. Vield kuvaavampaa on se, etté kaikki n&ma modit on kaupallistanut sama peliyhtio,
Valve Software. VVoidaan siis sanoa, etta jos pelialan kdyttajainnovaatiot ovat nuori ilmio,
niiden kaupallistaminen on ilmiéné hadin tuskin viel& syntynytkaan. Onkin kiinnostava
miettid, ettd mika on syyna siihen, ettd kaupallistamishankkeita ei ole ollut enempéa ja mité
kaupallisia mahdollisuuksia asian suhteen mahtaisi olla? T&t& kiinnostavaa kysymysté

tarkastelen seuraavaksi kayttdjainnovaatioiden vahvuuksien ja heikkouksien muodossa.

4.4.1 Vahvuudet ja mahdollisuudet

Jos tarkastelemme pelejé tuotteina, voimme huomata etté ne ovat normaalisti noin 10-20
tuntia kestévia interaktiivisia viihdekokemuksia (Tschang, 2005). Taten peleilld on oma
kestonsa, joka loppuu jossain vaiheessa. Toisin kuin esimerkiksi hyotyohjelmistot, pelien
kayttoika on siis varsin lyhyt ja kannustimet pelata peli uudestaan l&pi varsin rajalliset.
Kéayttdjat haluavatkin usein lisasisaltod ja uusia virikkeitéd pelituotteeseensa (Gallagher &
West, 2006), etenkin jos peli on katsottu laadukkaaksi. Modit ja muu kéyttajasisaltd
ehdottomasti tarjoavat tata lisasisaltod, joka pitdd pelaajan kiinnostuneena tuotteesta
pitempééan.

Peliteollisuus on myds erinomaisesti onnistunut kéayttajainnovaatioissaan valttamaan
tekijanoikeuskiistat avaamalla vain osan tuotteen koodista pelaajille, sitomalla kayttdjien
luomat modit kéytettavaksi vain emopelin alaisuudessa ja pidattamalla tekijanoikeudet
itselleen (Arakji & Lang (2007), Gallagher & West (2006)). Tama on ehdoton mahdollisuus

ja turva kayttgjainnovaatioiden kaupallistamiselle.

Modit ja modaaminen pystyvét parantamaan julkaistun pelin laatua vield kauan julkaisun
jalkeenkin, jos kayttajayhteisd on innokas. Tdama sen vuoksi, ettd modeilla pystyy
vaikuttamaan myos pelin rakenteisiin ja taten korjata epdmiellyttaviksi havaittuja
ominaisuuksia pelista. Yleisesti ottaen modit tarjoavat usein runsaasti erilaisia variaatioita ja
pelimuotoja peliin (Cleveland, 2001), jotka entisestaén lis&avat pelin elinikad ja
kiinnostavuutta muun lisasisallon rinnalla. Nain modit ja muu kayttajasisaltd vastaavat

pelaajien tarpeeseen saada mahdollisimman hyva pelikokemus aikaiseksi.
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Kiinnostava, vastikdédn huomattu ilmié on myds, ettd modaamalla on pystytty virvoittamaan
monia vanhoja pelituotteita henkiin (revitalization) tai pidentdmaan niiden elinikaa jopa
monilla vuosilla (Scacchi, 2004). Tillaiset vanhojen pelien “remontit” ovat hieno esimerkki
siitd, miten myos vanhat klassikot voivat palata takaisin kaupallisiksi tuotteiksi, kun ne
muokataan nykyaikaisille kayttojarjestelmille sopiviksi ja uudenaikaistetaan mekaniikaltaan.
Esimerkkejéa tasta ilmiosta on useita, muun muassa Jagged Alliance 2:n (1999, Sir-Tech)
v.1.13 Mod, Baldur’s Gaten (1998, Bioware) EasyTutu —projekti ja Fallout 2:n (Black Isle
Studios, 1998) Restoration Project. Kaikki ndma esimerkit ovat saaneet suurta huomiota
osakseen ja modernisoineet vanhoja klassikkopeleja toimimaan nykyisilla tietokoneilla seka

lisdnneet niihin paljon uutta siséltoa.

Loistavimpana esimerkkiné voidaan tietysti mainita liki kaupallisen tason modit, jotka voi
pienella vaivalla kaupallistaa omiksi tuotteikseen, kuten Valve Software on jo useaan
otteeseen tehnyt. (mm. Arakji & Lang (2007); Jeppesen (2004))

Teoreettiselta puolelta kayttajainnovaatioiden kaupallistumista on késitelty vield varsin véhan,
todenndakdisesti sen uutuuden vuoksi. Jeppesen (2004) on kuitenkin esittanyt uskottavan
kuvauksen siitd, miten hyoty kayttajainnovaatioista pystytaan realisoimaan. Han argumentoi,
ettd laadukkaat modit pidentavat tuotteen eliniké ja laatua, mahdollistaen pitemmaén
myyntiajan kyseiselle tuotteelle parantuneen nakyvyyden ansiosta. Modit ovat ilmaista
arvonlisaa pelin ostavalle kuluttajalle, mika nakyy taten myos lisddntyneenda myyntind. Toinen
vaihtoehto on valita laadukkaimmat modit kayttajayhteisosta ja kehittdd ne valmiiksi
julkaistavaksi tuotteiksi, mika tuo peliyhtidlle suoraa voittoa kdyttajainnovaatioista itsestaan.
Myaos Schreier (2006) on havainnut kuluttajien maksuhalukkuuden nousevan merkittavasti,

jos he saavat mahdollisuuden itse muokata tuotteita mieleisikseen.

4.4.2 Uhat ja heikkoudet

Kaikki edelld esille nousseet seikat pitavat paikkansa, mutta ne enemmankin kuvaavat
kayttajainnovaatioiden lopputuloksia enemman kuin niiden luontiprosessia. Lopputulokset
peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden suhteen ndyttavat erittéin valoisilta. Miten nihin
lopputuloksiin paastaén, se on edelleen hyvin hamarén peitossa seka pelinkehittdjiltd etta

myos asiaan liittyvalta kirjallisuudelta.
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”...mutta jos ajatellaan, ettd myytiinko sitd (Neverwinter Nights —pelid) yhtaan laatikkoa

enempdd sen ekan vuoden jdlkeen, niin luultavasti ei myyty.” (Soares, 2009).

Tama lausunto summaa asian problematiikan erinomaisesti. Kayttajainnovaatiot vaikuttavat
myyntiin ainoastaan epasuorasti, silla itsessadn ne ovat ilmaisia. Taten on hyvin vaikea tietaa,
miten paljon merkitysta itse kayttajainnovaatioilla on pelien myyntiin. Tasta epdvarmuudesta
huolimatta pelinkehittdjan olisi panostettava resurssejaan patevien innovaatiotyokalujen
kehittdmiseen, kayttajayhteisoiden tutkimiseen ja kayttdjainnovaatioiden analysoimiseen.
Tama veisi taatusti resursseja, mutta onnistuessaankin kayttajainnovaatioiden kaupalliset
hyodyt ovat erittdin vaikeasti laskettavissa. Tama kayttajainnovaatiomahdollisuuksien

vaikuttaminen kuluttajien ostohalukkuuteen olisi erittdin mielenkiintoinen tutkimuksen aihe.

On varsin vaikea laskea kayttdjainnovaatioita kovan laskennallisen hyddyn varaan, koska sité
on hyvin vaikea todentaa. Mahdollisesti parempi tapa on arvioida kayttajainnovaatioiden
luomaa myotamielisyyttd (goodwill) pelinkehittdj&a kohtaan.

Toinen ongelma on todellisten huippumodien harvinaisuus. Naistd modeista yritys voisi saada
kaupallistettuna laskettavaa hyotya kéayttajainnovaatioihin panostamiselleen, mutta naita
modeja on myo6s kovin vahan ja niiden ilmestyminen ei mill&an tavoin taattua. Toisekseen, on
my06s mietittdva sitd, ettd tuoko kaupallistaminen riittavéasti lisdarvoa modille verrattuna sen
ilmaiseen versioon, ettd kayttajat haluaisivat maksaa siitd. Tamakin asia on viela

kirjallisuudessa hyvin auki.

Kolmannen ongelman néen itse prosessissa. Taysin varmaa prosessia, miten pelin tulevat
kéyttajat saisi muodostamaan toimivan ja suositun kayttajayhteison ja aloittamaan
laadukkaiden kayttajainnovaatioiden luonnin, ei ole ainakaan lukemani Kirjallisuuden tai
havaintojeni perusteella I6ydetty. Voidaan kuitenkin tehda kohtuullinen oletus, ettd mikéli
aikoo hyotya kayttdjainnovaatioista pelisséan, on kayttajadinnovaatioihin ja tyokaluihin myos
panostettava runsaasti kehitysprosessin aikana. Tdman voi ndhdé esimerkiksi Neverwinter
Nights —pelissd, joka oli tehty etenkin tdma aspekti mielessa, kuten myds Sonyn
LittleBigPlanetissa, jossa kayttdjadinnovaatiot olivat myds keskeinen osa pelid. Onnistuminen
saattaisi vaatia siis keskitettyd panostusta kéayttajainnovaatioihin, mutta jalleen

maéarittelemattomat hyddyt tekevat kunnon riskinotosta erittéin hankalaa.
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Erdanlaisena uhkana modeissa on myds nahty niiden mahdollinen haitallinen vaikutus
emopelin imagolle (Soares (2009), P&ajarvi (2009)). Pelinkehittajan on erittéin vaikea
kontrolloida kaikkea, mitd pelaajat voivat ty0kaluillaan luoda peliin. Pelaajat voivat taten
luoda jotain sopimattomaan peliin, joka ei vélttdmatta lainkaan sovi pelinkehittdjan
mieltdmaan pelin imagoon. Esimerkkina voidaan mainita vaikkapa Spore (Maxis, 2008), joka
on imagoltaan ja ilmapiiriltadn varsin kiltti ja lapsiystavéllinen peli. Pelissa pystyi editorilla
luomaan erittain monipuolisia pelihahmoja. Pelaajat kuitenkin loivat peliin sukupuolielimia
muistuttavia olioita ja muita groteskeja kummajaisia, jotka merkittavéasti poikkesivat pelin
yleisestd imagosta. Taméa tapahtuma kuitenkin otettiin huumorintajuisesti vastaan seka
peliyhteisdssi ettd peliyhtion riveissd. ”Kun pelaajille annetaan luova kontrolli, niin voit
olettaa heidén tekevin jotain odottamatonta”, kuittasi tapahtuneen pelin paddsuunnittelija Will
Wright (Kotaku, 2008). Voi kuitenkin kuvitella, ettd joissain tapauksista pelin ja peliyhtion

imagolle saattaisi koitua todellista vahinkoa.

Né&en, ettd kayttajainnovaatioiden hyodyt ovat kiistdmattomia ja varsin monipuolisia, kuten
lukuisat esimerkit osoittavat. Kayttajainnovaatioiden haasteet kuitenkin ovat siind, miten
néihin loistaviin lopputuloksiin paéstidén. Chesbrough’n & Appleyardin (2007) huoli tdssékin
tapauksessa on erittain validi: miten avoimen innovaation luoma liséarvo pystytdan
realisoimaan? Kaupallisen liiketoiminnan ja ilmaisen harrastetoiminnan valinen kuilu on
tassakin tapauksessa erittdin haastava ylittaa, aivan kuten Open Source — ohjelmistoissakin
(mm. West, 2003). Tulen kuitenkin palaamaan empiriaosiossani kaupallistamisen
kaytantoihin tarkastelemaan ja analysoimaan, minkélaisia muotoja kayttajainnovaatioiden

kaupallistaminen on saanut nykypéivan kayttajainnovaatioiden parissa.

Seuraavassa osiossa kuvaillaan kayttdmaani metodologiaa ja sen jalkeen padsemme tutkimaan

itse peliteollisuuden kayttajainnovaatioihin kohdistuvia asenteita ja kaytantoja.
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5. Metodologia ja kerdtty empiirinen aineisto

Tyoni pohjaa vahvasti kvalitatiiviseen lahestymistapaan. Katsoin tdmén lahestymistavan
olevan paras, kun tutkitaan kdyttajainnovaatioiden tapaista vahan tutkittua aihepiiria.
Kvalitatiivinen lahestymistapa sallii aineiston monipuolisen kasittelyn ja keradmisen. Omasta
nékokulmastani myos netin ainutlaatuinen ympéristd, kayttajayhteisdiden Kirjavuus ja valtava

lukumaaré eivat tue uskottavaa kvantitatiivista tutkimusta aiheesta.

Kvalitatiivisen tutkimukseni perustana olen kéyttanyt Erikssonin & Kovalaisen Kirjaa
Qualitative Methods in Business Research (2008) ja siind esiteltyjd metodeja. Aiheeni
laajuuden vuoksi olen myos tehnyt paatoksen kerété aineistoani mahdollisimman laajalta
alalta ja monilla metodeilla, jotta saisin luotua eldvan kuvan kayttajainnovaatioista ja niiden

kayttajista pelialalla.

Seuraavaksi tulen esittelemaan kayttamani metodit ja niiden avulla kerd&maéni aineistot.

5.1 Internet-kysely pelaajien asenteista kayttajainnovaatioita kohtaan

Saadakseni aitoja mielipiteitd pelaajilta kayttdjainnovaatioista, niiden kéytdsta ja niihin
liittyvista asenteista, paatin tehda suorittaa moniosaisen kyselyn verkossa. Toteutin kyselyni
alun perin luomalla neljalle peliaiheiselle keskustelufoorumille viestiketjun, jossa julkaisin
kysymykseni, johon pyysin foorumin kayttdjia vastaamaan. Foorumeista kaksi oli suomalaisia

ja kaksi ulkomaalaisia:

1. Pelit-lehden foorumit (http://www.pelit.fi/keskustelu)
2. Muropaketti - MuroBBS (http://keskustelu.plaza.fi/muropaketti/bbs)

3. IGN Message boards (http://boards.ign.com)

4. GameSpot Forums (http://www.gamespot.com/forums/)

Suoritin kyselyni 28.1 — 25.2.2009 vélisend aikana. Kaksi viikkoa aloituksen jalkeen siirryin
kayttamaan kyselysséni Internet-pohjaista kyselykonetta, joka helpotti huomattavasti
kéyttdjien vastaamista ja innosti suurempaan vastausinnokkuuteen. Edell& ainitulla

ajanjaksolla sain yhteensd 71 vastausta, joista jouduin poistamaan kolme epérelevantin
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sisallén vuoksi, jolloin analysoitavaksi jai 68 vastausta. Reilusti suurin osa vastauksista tuli
suomalaisilta keskustelufoorumeilta, joka saattaa vinouttaa tyoni yleistettavyytta lievasti,

mutta mielestani ei kuitenkaan merkittavasti.

Kysymykseni olivat vakiomuotoisia kaikille neljalle foorumille, joten kaikki vastaajat
vastasivat samoihin kysymyksiin. Kysymykset olivat muodoltaan puoliavoimia ja tyyliltd&n
mahdollisimman neutraaleja, jotta vastaajat kertoisivat mahdollisimman rehellisen

mielipiteensa.

Kysely oli luonteeltaan hyvin kvalitatiivinen. Puoliavoimien kysymysten hyvéana puolena
vastaajien oma &ani kuului vastauksista erittdin hyvin. Kyselyssé analysoin asenneilmapiiria
modeja ja modien luontia kohtaan, silla tutkimukseni edetessd olen huomannut, ettd tama
aihepiiri on tutkimukseni kannalta kaikista kiinnostavin ja merkittavin. Pelaajien
innovatiiviset ideat peliyrityksille ja muut mahdolliset kéyttajainnovaatioiden muodot eivét
tassa kyselyssa olleet esilla.

Jaottelin kyselyni neljaan osa-alueeseen sekéd vapaamuotoisiin kommentteihin. Kyselyn osa-

alueet olivat seuraavat:

1. Pelaajien aktiivisuus kayttajainnovaatioiden suhteen (4 kysymysta)

2. Pelaajien suhtautuminen kayttajainnovaatioihin (4 kysymysta)

3. Pelaajien osallistuminen kéyttajainnovaatioihin (4 kysymysta)

4. Pelaajien ndkemys kayttajainnovaatioiden tulevaisuudesta (3 kysymystd)

Pyrkimykseni oli 10ytaa vallitsevia teemoja, joita vastauksista esiintyi toistuvasti ja samalla
saada selville mitd mielta kayttdjat kayttajainnovaatioista olivat ja mika niiden merkitys heille
on. Pyrin my6s ymmartamaan vastauksien luomaa kokonaisuutta, joka analyysini perusteella
syntyy, ja mitd mahdollisia implikaatioita talla kokonaiské&sitykselld mahdollisesti on

kayttajainnovaatioiden kannalta ilmiona.

Voimakkaimmin tdman kyselyn anti vaikuttaa lukuun kuusi, jossa analysoin kyselyssa
kerddmani aineiston. Toisaalta, kuten tutkimuskysymyksieni perusteluissa mainitsin, tdmén

aineiston 1api suodattuvat myds nakemykset kaytantoja kohtaan, silla uskon etta asenteilla ja
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fiilikselld” on erityisen vahva rooli pelialan kdyttajainnovaatioiden kéytantdjen

muokkaajana.

5.2 Haastattelut suomalaisten peliyritysten edustajien kanssa

Tein tyotani varten myos kolme haastattelua nousevissa suomalaisissa peliyrityksissé.
Haastatteluiden tarkoituksena oli kartoittaa, mitd mieltd pelinkehittdjat olivat kayttajista,
heidén ideoistaan seka kayttajainnovaatioista pelimaailmassa. Pyrkimyksenéni oli saada
lisatietoa firmojen siséltd, heidén ulkoisen viestinténsa ja julkaisuidensa lisaksi.
Haastatteluiden tarked kontribuutio oli tuoda peliyritysten asenteet mukaan ty6éhoni

analysoitaviksi.

Toteutin haastatteluni paikan paalla yritysten toimitiloissa. Haastattelemani henkil6t toimivat
yritystensa suunnittelu- ja projektijohtajina, joten heilld oli erinomainen tietamys
pelinkehityksestéd seka pelikulttuurista yleisesti. Haastattelut kestivat tasaisesti noin
puolitoista tuntia kukin. Tallensin haastattelut digitaaliselle nauhurille ja myéhemmin kirjoitin

haastattelut auki paperille my6hempaa referointia varten.

Haastatteluideni rakenne oli seuraavanlainen. Erikssonin & Kovalaisen (2008) Kkirjan
esittelemid haastattelumetodeja hyvakseni kayttaen, tein haastatteluita varten selkeén
kysymyspohjan. Pyrin kysymyksilla seké kerddméan tietoa yrityksen toiminnasta
kayttajainnovaatioiden ja kdyttdjien suhteen, ettd kartoittamaan mitk& heidén asenteensa
ilmiota kohtaan olivat. Kuten haastatteluista kavi ilmi, ndma kaksi asiaa eivat olleet taysin
yhtenevéiset. Haastatteluiden rakenne oli puolistrukturoitu: kysymyssarja oli sama kaikkiin
haastatteluihin, mutta kysymykset olivat laadittu avoimiksi ja keskusteluun kannustaviksi.
Yhteinen peliharrastuspohjani haastateltavien kanssa antoi hyvat mahdollisuudet
keskustelevaan haastatteluun, ndkékulmien tarkentamiseen ja lisékysymysten esittdmiseen.
Kysymyssarja haastatteluissa oli ennen muuta ohjaava, ei rajoittava. Pyrin myos esittdméan
kysymykseni mahdollisimman neutraalissa valossa, jotta en vaikuttaisi haastateltavien

mielipiteisiin liikaa.



Haastattelurunko itsesséan oli jaettu viiteen osaan:

1. Yleisid ominaisuuksia ja asenteita kartoittaviin alkukysymyksiin (7 kysymyst&)

2. Pelaajien ideoita ja innovaatioita koskeviin kysymyksiin (6 kysymysta)

3. Asenteita kéyttajainnovaatioihin kohtaa kartoittavaan osioon (5 kysymysta)

4. Kayttajayhteisdjen funktiota ja merkitysté tarkasteleviin kysymyksiin (6 kysymysta)
5. Modaus ja modikulttuuri -kysymyksiin. (8 kysymysta)

Haastattelemani yritykset olivat NitroGames Oy, FrozenByte Oy ja Bugbear Oy. Firmat
kaiken kaikkiaan ovat melko uusia toimialalla, joten on sanottava muutama sana tdman
aineiston yleistettavyydestd. T&ma aineisto ei ole tyoni keskeinen tukipilari, vaan tarjoaa
padasiassa kiinnostavaa lisatietoa myds toimialan yritysten sisaltd ja kontrastia pelaajien
asenteisiin ja odotuksiin. Pienempien peliyritysten toimintamekaniikat ovat erilaiset kuin alan
suurimpien ja vakiintuneiden toimijoiden. Asenteisiin saattaa myos hyvin vaikuttaa se onko
yritys tehnyt jo runsaasti pelej4, ja etenkin onko yritys luonut jatkuvia pelibrandeja tai jatko-
osia peleilleen. My®ds pelien suosio ja myyntivolyymit saattavat olla hyvin ratkaisevia
tekijoita juuri kayttajainnovaatioita ajateltaessa (Hyvarinen, 2009). Varoitan taten lukijoita,
ettd eivat veda yhtaldaisyysmerkkia haastattelutuloksieni ja koko pelialan vélille. Peliala on
hyvin laaja ja dynaaminen, ja siella on monenlaisia ndkemyksié. Haastateltavieni ndkemykset

olivat erdita naista nakemyksista.

Haastattelutuloksiani en analysoi Internet-kyselyni tapaan omassa luvussaan, vaan pyrin
kéayttdmaan niitd tukemaan, analysoimaan ja rakentamaan vaitteita kayttajainnovaatioista ja
niiden kaytanndista seka asenteista. Tulen esittdmaan néité alan asiantuntijoiden ndkemyksia

1api tdman tyon.

5.3 Ammattikirjallisuuden analyysi

Katsoin parhaaksi sijoittaa tdaman lahestymistavan empirian puolelle kirjallisuuskatsauksen
sijaan. Ammattikirjallisuutta ei yleisesti juurikaan lasketa tieteelliseksi kirjallisuudeksi, vaan
pikemminkin tyokaluksi ammatinharjoittamiseen. T&han tulokseen my®os itse kirjallisuutta

analysoidessani tulin.
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Pyrin aloittamaan kayttajainnovaatioiden kéytantdjen tutkimisen analysoimalla, mita
toimialan ammattikirjallisuudessa on aiemmin sanottu ilmidn tiimoilta. Ammattikirjallisuus
pelialalla on usein Best Practice —tyylista kirjallisuutta, jossa pyritddan valottamaan

onnistuneimpia kéytantoja ja prosesseja, jotka toimialalla vallitsevat.

Ammattikirjallisuuden analyysi toimii hyvéna pohjustuksena kaytantojen tutkimiseen. Se
antaa osviittaa sithen, mihin asioihin pelinstudioiden tulisi kiinnittdd huomiota tuotteitaan
kehittdessa. Ammattikirjallisuutta on myds saatavilla erittéin paljon. Keskitin etsinténi
ammattikirjallisuuteen, joka liittyi pelien suunnitteluun tai tuottamiseen. Koodaukseen ja
muihin pelien teknisiin aspekteihin liittyvan kirjallisuuden sivuutin etsinngissani, silla ne
eivat kuulu olennaisesti tyoni aihepiiriin ja en uskonut I0ytavani niisté relevanttia tietoa
tutkimustani varten. Loytamisténi pelien tuotantoon ja suunnitteluun liittyvasta

ammattikirjallisuudesta poimin 14 lupaavinta teosta analyysia varten.

Analyysini tarkoituksena on 10ytad, onko ammattikirjallisuudessa jo vakiintuneita kaytantoja,
miten toteuttaa ja hyddyntaa kayttajainnovaatioita pelialalla, vai onko ilmiéon ehditty tai
viitsitty kiinnittaa vield lainkaan huomiota. Suoraan kayttajainnovaatioihin liittyvien
kéytantojen lisdksi tarkastelen myds muun muassa, mita rooleja Kirjallisuus antaa
loppukayttajille tuotekehityksen prosessista ja mitd kdyttajainnovaatioita tukevia tai estavia
kaytantoja kirjoissa esitelldan. Sanalla sanoen, tarkoitukseni on 16ytaa seka suoraan etta

epasuorasti kayttajainnovaatioihin liittyvia kaytantdja ammattikirjallisuuden parista.

5.4 Kéayttajayhteisdiden, yritysten ja pelien havainnointi

Keskeisin osa aineistoani on pelimaailman, kayttajayhteisojen ja pelialan toimijoiden
havainnointi. Talla tavoin katson saavani parhaan mahdollisen kuvan t&sté varsin uudesta

ilmi6sta ja sen toimintaympéristosta.

Pyrin lahestymaan aihepiiriani varsin laaja-alaisesti. Keskityn mitd suurimmissa maéarin
Internetin pelaajien ja pelien kayttajayhteisoihin, joissa useimmat kayttajainnovaatiot ja
suurin osa vuorovaikutuksesta saa alkunsa. Tarkastelussani ovat myds olennaisten pelialan
yritysten nettisivut ja uutiset. Olisi tietysti myos hyvin pintapuolista, jos pelialaa tutkiessani
en myos tutkisi itse pelejé ja niissa esiintyvia kayttajainnovaatioiden muotoja. Kiteytetysti
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pyrin siis tarkastelemaan kéyttajainnovaatioita paikan pé&élla, missé ne tapahtuvatkin. T&té4
virtuaaliyhteisgjen tutkimustapaa Erikssonin & Kovalaisen (2008) kirjassa kuvataan
netnografiaksi.

Tulen seuraamaan sekd modiyhteis6ja etta yleisempid harrastajayhteisojé, vaikka naiden
vélinen raja onkin parhaimmillaankin varsin hailyva. Tulen keskittyma&n tygssani paaasiassa

yhteisGjen nakyviin kaytantoihin ja keskusteluihin, sill4 aika ja resurssini eivat riita tutkimaan

riittdvan tarkasti, mita kaikkea netin ja yhteisoiden julkisivujen takana mahdollisesti tapahtuu.

Yhteisojen erittdin suuren maaran vuoksi olen rajannut tutkimuskohteeni merkittaviin ja
onnistuneisiin esimerkkeihin kayttajayhteisoistd, jotka ovat onnistuneet tuottamaan ja
valittdmaén onnistuneita kayttajainnovaatioita pelimaailmaan. T&ssa on lista

kiinnostavimmista yhteisdista ja peleistd, jotka erityisesti ovat tarkasteluni kohteena:

Total War Center (http://www.twcenter.net/) — Total War —sarjan pelien merkittava

kayttajayhteiso

Mount & Blade (http://www.taleworlds.com/) — Pienen independent-peliyhtion onnistunut ja

eloisa kayttajayhteiso

Neverwinter Nights Vault (http://nwvault.ign.com/) — Onnistuneen ja vahvasti

kayttajainnovaatioihin pohjautuvan tietokoneroolipelin kéyttajayhteison sivustot

rFactor (http://www.rfactorcentral.com/) — Modeihin ja laajennettavuuteen vahvasti

panostaneen ajosimulaattorin kéyttajayhteiso

Olen valinnut yllamainitut esimerkit sen mukaan, miten hieman eri tavoin kayttajayhteisot ja
— innovaatiot voidaan jarjestaa ja organisoida. Nama nelja kohdetta ovat mielestani hyvia
esimerkkeja tasta vallitsevasta erilaisuudesta. Naiden paatutkimuskohteiden liséksi tulen
myo0s tarkastelemaan muita pelaajien harrastaja- ja kayttajayhteisoitd, jotka ovat tutkimuksen

kannalta kiinnostavia.

Tavoitteeni on tarkastella yhteisdjen vuorovaikutusta pelaajien, modien kehittgjien seka
mahdollisesti peliyhtididen edustajien véalilld. Yhteisdjen liséksi tulen tarkastelemaan,
minkalaisia ratkaisuja kayttajainnovaatioiden hyédyntamiseen on olemassa pelialalla ja
peleissa jo nykyéan. Tarkastelen myds, miten peliyhti6t ottavat tai ovat ottaneet kantaa
modeihin ja kdyttdjadinnovaatioihin viestinndssaan tai teknisissa ratkaisuissaan. Teknisten

kaytantdjen kannalta pyrin selvittdmaén, mita kayttajainnovaatiot vaativat teknisesti, jotta
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niit4 voidaan kehittaa, levittada ja implementoida. Pyrin liittdmaan havainnoimani tekniset
kaytannot tiiviisti kayttajainnovaatioiden kokonaiskuvaan ja organisaatioon, jotta teknisten
seikkojen tarkeys kokonaisuudessa korostuisi, eivétka ne jaisi pelkkien irrallisten
yksityiskohtien tasolle. Kuten olen aiemmin maininnut, en tule tydsséni kuitenkaan
késittelemaan tarkan yksityiskohtaisesti tekniikkaa ja teknologiaa, vaan tutkimukseni
keskittyy yleisemmalla tasolla siihen kuinka tekniikka tukee ja mahdollistaa tdman uuden
kayttajainnovaatioiden kehittymisen.

Taman osuuden lahestymistapaa kaytén lapi tyoni, silla se on minusta luotettavin tapa saada
oikeaa kuvaa kéytanngisté, jotka pelialalla vallitsevat kayttajainnovaatioiden suhteen. Tama
tarkastelu on hyvin vahvasti kallellaan PC-peleihin, sill& kayttajainnovaatiot konsolipuolella
on nykyéaan viela liki hypoteettinen kasite, vaikkakin ideana hyvin kiinnostava.
Voimakkaimmin tdmé lahestymistapa on luultavasti vaikuttanut tyoni seitsemannen osion
lukuihin sosiaalisista, teknisistd, integroivista sekd kaupallistamiskéytdnnoistd, mutta kaytan
havaintojani ja kokemuksiani pelialasta lapi koko tutkimukseni.

5.5 Tutkimuksen luotettavuudesta ja validiteetista

5.5.1 Luotettavuus

Kuten olen maininnut, tyoni tarkoitus on kartoittaa kayttajainnovaatioiden kaytantoja
peliteollisuudessa. Néen, etté tyoni luotettavuus on varsin hyvé, jos pidetddn mielessa vain
rajoitteet, joiden vallitessa toimin. Tydssani en niinkaan tutki yksil6ita toiminnassa, vaan
pikemminkin yhteisja ja yrityksid. Tamé nakdkulma painottaa tyotani keskittymaan
yhteisdjen olemassa oleviin kdytantoihin, yksittéisten toimijoiden ja kdytantdjen sijaan. En
my0dsk&an kehota lukijoita vetdmaén mahdottoman pitkié johtopééatoksia yhteisojen julkisivun
takana tapahtuvista prosesseista, silla niit4 en tyoni puitteissa ole paassyt juurikaan
tarkastelemaan. Tyoni fokus on juuri kéyttajainnovaatioiden toimijoiden nakyvassa ja
julkisessa vuorovaikutuksessa kayttajayhteisoissa, ja siind mita eri kaytantoja tuosta
vuorovaikutuksesta syntyy ja mita kaytantoja se edellyttad. Namé seikat huomioon ottaen

néen kuitenkin, ettd aineistoni luotettavuus on hyvé.
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Aineistonkeruutavoista on syyta nostaa muutama seikka esille. Asennekyselyyn vastanneiden
pelaajien profiili ei valttamatta vastaa taysin keskivertopelaajaa, vaan painottuu enemmankin
aktiiviharrastajien puolelle. Tamé ei kuitenkaan ole mielesténi suurikaan ongelma, silla olen
aineistossani havainnut, etta kayttajainnovaatiot eivat vield ole koko pelaajakunnan ilmio,
vaan ilmi6 on viel& varsin painottunut innokkaimpien harrastajien keskuuteen. Kyselyssa
havaittu seikka siten vastaa mielesténi hyvin todellisuuden tilaa. Tama kuitenkin heikentaa
hieman aineistoni luotettavuutta, silla ympérist0 josta kerdsin datani, ei missdan nimessa ollut
satunnaisotos kaikista pelaajista, joten aineiston yleistettdvyys koko pelaajakuntaan saattaa

olla heikonlainen.

Netnografisen havainnointitutkimuksen aineisto on mielesténi luotettavaa, silla olen toiminut
sitd kerattdessa ainoastaan kaytantojen tarkkailijana, ilman suoraa panosta keskusteluihin tai
tapahtumiin. Havainnoimani yhteisét olen valinnut niiden esimerkillisen toteutuksen ja
suosion perusteella. Pyrkimykseni on tarkastella, miten onnistuneet yhteisot toimivat, sen
sijaan etté kayttaisin taysin sattumanvaraista otosta netin kayttajayhteisoista. Kriittisempana
kannanottona voin kuitenkin todeta, ettd yhteisdjen havainnoistani tekemét tulkinnat voivat
olla vajavaisia, silla itse en ole yhdenkaan tarkkailemani kayttajayhteison pitkdaikainen jasen.
Talloin tarkastelujaksoni lyhytaikaisuus (helmikuu-toukokuu 2009) voi mahdollisesti
aiheuttaa, ettd tekeméni havainnot ja tulkinnat eivét valttdmatta kerro taydellisen tarkkaa
kuvaa yhteison jasenista ja heidan toiminnastaan. Luotettavuus kasvaisi pitkaaikaisemmassa
ja keskittyneemmassa yhteisdjen havainnoinnissa, joka ei tdimén tyon puitteissa ollut

mahdollista.

Peliyrityksissé tehdyt haastattelut ovat otos suomalaisesta peliteollisuudesta. Haastattelemani
henkil6t olivat vastuussa yhti6idensa pelien suunnittelusta tai tuotannosta, joten katson heidéan
lausuntojensa olevan asiantuntevia ja totuudenmukaisia. On kuitenkin huomattava, ettd vaikka
haastatteluni saattavat antaa kohtuullisen kuvan suomalaisten peliyritysten asenteista, niin en
katso, ettd haastatteluiden aineistoa pystyy suoralta kadeltd yleistdimaan koko peliteollisuutta

koskevaksi.

Myas julkaisijoiden rooli pelikehityksessa on ty6ssani varsin pienessa roolissa, vaikka
todellisuudessa julkaisijoilla erittdin suuri vaikutusvalta pelistudioihin. Julkaisijoiden roolia ja
vaikutusta ei ole tassa tydssa mittavasti kasitelty, mikd myos heikentdé haastatteluista
kerd&dmieni tietojen luotettavuutta ja niistd tehtévien johtopdétosten pitavyyttd. Tasta



yleistettdvyyden ongelmasta johtuen haastattelut ovat tyéssani padasiassa muuta aineistoa
tukevassa roolissa. Kasittelen haastateltavien lausuntoja yleisind asiantuntijalausuntoina, sen

sijaan etté voisin yleistaa niitd yleisimmiksi peliteollisuutta koskeviksi vaitteiksi.

5.5.2 Validiteetti

Validiteetti mittaa, miten hyvin aineisto ja kysymykset mittaavat tutkittavaa ilmiota.
Katsoisin, etta tyoni validiteetti on hyva. Katson tdméan johtuvan hyvin paljon siitd, ettd
itsellani on runsaasti kokemusta tutkittavasta ilmiosté itsestaan. Peliharrastajana minun on
helpompi 16yta4 hedelmallisid tutkimuskohteita pelimaailmasta. Keskustelu pelaajien ja
pelikehittgjien kanssa on myos paljon helpompaa, kun on yhteistd kokemuspohjaa. Kokemus
auttaa siis kiinnittdmaan huomiota pelikulttuurille ja pelaamiselle olennaisiin seikkoihin, ja

auttaa nakemaan pelimaailman erilaisia nyansseja.

Olen myos hyvéksyttanyt haastatteluideni ja asennetutkimukseni kysymykset ohjaajallani,
jotta kysymykseni varmasti mittaisivat sitd mitd niiden pitdékin mitata. Tdman lisaksi olen
kayttanyt Erikssonin & Kovalaisen (2008) opasta kvalitatiiviseen tutkimukseen, jotta

kayttaméani metodit olisivat tieteellisesti vakaalla pohjalla.

Negatiivisena puolena runsas kokemus peleista ja pelikulttuurista myos selvésti ohjaa
huomiotani tiettyihin asioihin. Tottuminen ja rutinoituminen harrastuneisuuden myo6ta voi
aiheuttaa, ettd helposti ohitan itselleni itsestadnselvad, mutta tutkimuksellisti erittain arvokasta
tietoa. Harrastuksen my6td myds omat mieltymykset ovat usein hyvin vahvat, jolloin
havainnot ja tulkinnat saattavat niiden takia varittya puoleen tai toiseen. TAdma erityisen
riskialtista juuri sen vuoksi, ettd oma kokemukseni peleistéd on juuri harrastajana ja kayttajana.
Minulla ei ole kokemusta kaupallisen pelinkehityksen tai —tuotannon puolelta, jolloin joudun
siltd osin nojautumaan kirjallisuuden ja haastattelujen tarjoamaan dataan. Tdmé saattaa
aiheuttaa validiteettid vaarantavaa ylipainotusta kayttajainnovaatioiden aspekteihin, jotka
harrastajana miellan kiinnostaviksi ja tarkeiksi. Olen kuitenkin pyrkinyt tyoni
tutkimuskysymyksilla ja aineistonkeruu tavoilla minimoimaan harrastuneisuuteni haitat ja
korostamaan sen hyotyjé. Laajan kokemuksen tuomat mahdolliset havaintovéaristymat on silti

syyté ottaa huomioon tutkimustani lukiessa.
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Aivan kuten luotettavuuden kohdalla, my®6s julkaisijoiden rooli validiteetin osalta on tydssani
mahdollinen sudenkuoppa. Olen tydsséni tehnyt oletuksen, etté julkaisijat eivat nayttele
merkittédvaa roolia kayttajainnovaatioiden kehityksessé ja tuotannossa. Olen taten
keskittynytkin juuri kayttajien ja osaksi myos pelistudioiden toiminnan tarkkailuun. Saattaa
kuitenkin olla, etté julkaisijoilla on suurempi painoarvo kayttajainnovaatioihin ja niiden
mahdollisuuksiin. Julkaisijoiden merkitys kayttajainnovaatioille saattaa paljastua
lisatutkimuksen my6td, mutta siihen asti heidan toimintansa merkitys sdilyy

kysymysmerkkina ja mahdollisena haittana tdmén tutkimuksen validiteetille.

Samanlainen uhka validiteetille on my06s kéayttajayhteisdjen sisdisten prosessien ja
henkil6kohtaisen viestinndn kuvauksen puute tydsséani. Tyoni keskittyy eksplisiittisten
kaytantdjen kuvaukseen ja analyysiin, mutta saattaa olla ettd kayttajayhteisdjen implisiittiset
oletukset, julkisivun takaiset prosessit ja henkilokohtainen yhteydenpito jasenten valilla ovat
my0s hyvin Kriittisid osia yhteisojen toimintaa. Voidaan siis hyvin nostaa esille kysymys, etté
onko tyoni validiteetin kannalta olennaisempaa kuvata eksplisiittista toimintaa ja
vuorovaikutusta vai hiljaisempia, implisiittisia prosesseja ja ajattelutapoja? Itse naen, etté
eksplisiittinen kuvailu on parempi tapa aloittaa tdamén kiinnostavan ilmién kuvailu, mutta
parhaassa tilanteessa saataisiin myos arvokasta lisatietoa tutkimuksella mainitsemistani

yhteisojen implisiittisista ominaisuuksista.

5.6 Huomioita kokemuksen vaikutuksesta tydohoni

Tydssani en aina puhu pelkén aineistoni tai asiantuntijakommenttien varassa. Saatan puhua
myos omalla danelléani peleista ja peleihin liittyvista ilmidistd ilman viitteiden tukea. En nde
tatd kuitenkaan kovin suureksi ongelmaksi, sill& itsellani on tdhan mennessa kerdéntynyt
innokkaana peliharrastajana jo liki 20 vuotta aktiivista kokemusta peleista ja pelikulttuurista.
Uskon, ettd omien kokemuksieni ja nékemyksieni esille tuonti luo tydhéni mahdollisesti uusia
nékodkulmia ja pystyy antamaan paremman ymmarryksen asioihin, joita asiaan

vihkiytymattéméan on mahdollisesti vaikeampi ymmartaa.

Pyrin toki pitdytymdan empiirisessa aineistossani kun se on tarpeen, mutta pyrin myos
ajoittain laajentamaan empiiristd aineistoani mahdollisilla omilla oletuksillani ja

nékokulmillani, sikali kuin kokemuspohjani katson sen sallivan. Kieltdmatta on vaikeaa



asettua kokonaan ulkopuolelle harrastuksestaan, kuten yll& mainitsin, mutta itse en née

kokemuksen olevan kirous, vaan pikemminkin siunaus tydlleni.

Kuten edellisessé luvussa kerroin, tulen lahestyméan aineistoani hyvin vahvasti etnografisin
menetelmin. Etnografiassa on kaksi vallitsevaa perspektiivia: emic-nakékulma, joka tarkoittaa
asian katsomista ns. “’paikallisen” silmin, seké etic-nakokulma, joka tarkoittaa asian
tarkastelua ulkopuolisena havainnoijana (Eriksson & Kovalainen, 2008). Parhaassa
tapauksessa tyoni pystyy yhdistaméaan ndma kaksi nakokulmaa ja antamaan seka ulkopuolisen

nikokulman kéytdnnoistd ja asenteista, sekd antamaan “sisépiirildisen” ndkemyksii asioista.
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6. Kayttdjien asenteet kayttajainnovaatioita kohtaan

Taman ensimmaisen empiirisen osan tarkoituksena on luodata loppukayttajien ajatuksia
pelialan kayttajdinnovaatioiden suhteen. Tama osio keskittyy vahvasti juuri korkean taitotason
(high-end) kayttajainnovaatioihin, eli modeihin, liittyvien ajatusten ja mielipiteiden
analysointiin. Tama johtuu osittain omista mielenkiinnon kohteistani, modien monipuolisista
mahdollisuuksista ja my6s halustani sdilyttaa kyselyssani riittavén tiivis fokus. Myos muita

kayttajainnovaatioihin liittyvia aiheita nousi kuitenkin kyselyssa esille.

Tama osio noudattelee suurelta osin rakenteeltaan ja etenemiseltdén kyselyni rakennetta (kts.

Liite 1). Tulen siis kasittelemaén ja analysoimaan kyselyni padosiot seuraavassa

jarjestyksessa:
1. Kayttdjien aktiivisuus kayttajainnovaatioiden suhteen
2.  Kayttédjien asenteet kayttajainnovaatioita kohtaan
3. Kayttdjien osallistuminen kéyttajainnovaatioiden luontiin
4. Nakemykset kayttdjadinnovaatioiden tulevaisuudesta

En tule kuitenkaan orjallisesti kdyméaan lapi esittamiani kysymyksia ja niihin saatuja
vastauksia, vaan pyrin analysoimaan kutakin osiota kokonaisuutena. Kuten tulin
huomaamaan, pelaajilla oli varsin paljon sanottavaa modeista ja niiden merkityksista heille
harrastajina.

6.1 Kéayttajien aktiivisuus kayttajadinnovaatioiden suhteen

Ta&ssa osiossa tulen kasittelemaan aluksi hieman tarkemmin pelaajien kayttajainnovaatioiden
kayttotottumuksia. Tarkastelu keskittyy siihen, minkalaisiin pelityyppeihin
kayttajainnovaatioita sovelletaan, miten usein niita kaytetddn ja minkalaiset peliharrastajat
néitad sovelluksia kayttavat. Luonnollisesti myds kysymyksena on myds, etta kiinnostavatko
kayttajainnovaatiot kéayttajia ylipaatansa.
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Jo ensimmaisestd kysymyksesta lahtien on varsin selvaa, etta vastaajat ovat yleisesti ottaen

varsin kiinnostuneita kayttajainnovaatioista. 68 vastaajasta huimat 66 vastasi olevansa

kiinnostunut modeista ja ainoastaan yksi henkil suhtautui suoran kielteisesti

kayttajainnovaatioihin. Seuraavaksi muutamia vastaajien perusteluja, miksi he ndin ajattelivat:

”Niilld saa pelid pelattua kauemmin tylsistymattad, kun koko ajan on mahdollista lisata peliin

jotain janndd ja uutta”

”Olen kiinnostunut enimmékseen fan-patcheista, jotka korjaavat peliin jadneité bugeja ja

pikkumodeista jotka korjaavat tai tuovat lisdd ominaisuuksia peleihin”

”Olen kiinnostunut ja hankin niistd tietoa muilta pelaajilta. Kuitenkin omaan kdyttéon

asentuu hyvin harva modi. Suurin osa on turhia rapellyksia, mutta jotkut modit saavat

herdamaan kiinnostuksen uudelleen lipikoluttua pelid kohtaan”

Kaikkien kommenttien perusteella voitiin nahda, etta kiinnostus vaihteli hyvin suuresta

innostuksesta varautuneeseen mielenkiintoon. Mielenkiinto modeja kohtaan on silti hyvin

lagja, vaikka sen vahvuus vaihteleekin varsin paljon pelaajien valilla. Seuraavassa taulukossa

on yhteenveto tdman ensimmaisen osion tuloksista ja vastauksista.

Oletko kiinnostunut pelaajien
tekemistd modeista tai patcheista

peleihin? Kylla Ei En osaa sanoa _ Yht.

Lukumaéaré 66 1 1 68

Prosentuaalinen osuus 97,05 % 1,47 % 147% | 100%

Pelaatko usein pelagjien tekemia tsaillllgiirT |(-|Ka(;\r/r?3\ir?

mOdeja t;’" kaytat heldfan_ tekemlaan (Useita  (Muutamia kuukaudessa En

pat(_:heja. Osaatko arvioida kuinka  gertoja  kertoja tai En o0saa

usein? viikossa) kuukaudessa) harvemmin) koskaan sanoa  Yht.

Lukumaara 35 8 11 0 14 68
20,59 100

Prosentuaalinen osuus 51,47 % 11,80 % 16,18 % 0% % %

Pidatko itseasi aktiivisena

peliharrastajana? Kylla Ei Enosaasanoa  Yht.

Lukumaérg 58 5 5 68

Prosentuaalinen osuus 85,29 % 7,35 % 735% | 100 %

Taulukko 1
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Kuten yll& olevasta taulukosta kéy ilmi, pelialan kayttdjainnovaatioita kayttavat padasiassa
aktiiviset ja innokkaat harrastajat. Tama I0ydds ainakin tukee sitd, ettd aktiiviset
peliharrastajat ainakin suhtautuvat varsin positiivisesti kayttajainnovaatioihin. Harmillisesti
tdma kysely ei mahdollistanut yleisen pelaajakunnan mielipiteiden kartoitusta, silla kysely
tehtiin juuri peliharrastajien keskustelufoorumeilla, joten luonnollisesti heidéan mielipiteensa

ovat eniten kuuluvilla tassa kyselyssa.

On kuitenkin kiinnostavaa nédhda, etté kayttajainnovaatioita kohtaan koettu kiinnostus ei
rajoitu ainoastaan yleisen kiinnostuksen tasolle, vaan pelaajat kayttavat itse
kayttajainnovaatioita hyvinkin aktiivisesti peleissé parantamaan omaa pelikokemustaan.
Kuten ndhdaan, kayttajat hyvin innokkaasti kayttavat peleissddn modeja (kts. Taulukko 1). Yli
50% vastaajista totesi kdyttavansa modeja usein ja suuressa osassa pelaamistaan peleista.
Néin aktiivisella ja suurella kayttéprosentilla voidaan tehda vahva oletus, etta
kayttajainnovaatioilla ja etenkin kehittyneilla modeilla on merkitysté pelaajille, ainakin
aktiivisten harrastajien tapauksessa. Suhteellisen suuri osuus vastauksista modien
kayttotiheyden kyselysséd meni En osaa sanoa —kategoriaan. Tama ei kuitenkaan johtunut siita,
etteivatko vastaajat tienneet omia kayttotottumuksiaan. Tama johtui enemmankin siitd, etta
modien kaytto riippui paljolti siitd, miten monia kiinnostavia modeja oli ilmestynyt kunakin
ajanjaksona. Téten vastaajat usein totesivat kayttdasteen vaihtelevan paljolti laadukkaiden

modien tarjonnasta riippuen, ei heidan omista mieltymyksistaan:

“Aina kun joku kiinnostavan ndkéinen modi ilmestyy, etenkin jos se korjaa jonkun

alkuperdisen pelin epdikohdista”

”...riippuu mitd pelejd on tullut ldhiaikoina kunnon modityékaluilla (esim. Oblivion ja

Fallout 3)”

Taman seikan pariin palataan my06s seuraavassa 0siossa, jossa kasitelld&dn tarkemmin
kayttajainnovaatioiden ja modien ominaisuuksia. Tdma kiinnostava 16ydods kuitenkin osoittaa,
ettd peliharrastajat etsivat uusia kokemuksia aktiivisesti, eivatka ja4 vain vanhojen pelien
hyviksi havaittujen pelien dareen. Tadman véitteen Koster (2005) esitti kirjassaan puhuessaan
pelaamisen syisté ja dynamiikasta, ja tdmé empiirinen 16ydds nayttéisi tukevan hanen
vditteitd&n varsin hyvin. Itse nakisin myos, ettd tdma 10ydos osoittaa, ettd Baldwinin,
Hienerthin & von Hippelin (2006) idea k&yttajayhteison saavuttamasta teoreettisesta
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maksimihyddysta ei sindnséd pade kovin hyvin pelialalle. Vastauksien perusteella
laadukkaimpienkin k&yttajainnovaatioiden rinnalle nousee aina uusia yrittdjid, jotka tarjoavat
erilaisia ja uusia kokemuksia pelaajille.

Kartoitin kyselysséni myos sitd, minka eri peligenrejen kayttajainnovaatioita vastaajat
kayttivat. Vastaukset olivat monipuolisuudessaan hyvin kiinnostavia. Seuraavaksi pelaajien

vastaukset:

Minka peligenren

modeja/patcheja kaytat Prosentuaalinen Prosentuaalinen
eniten? Lukumaard osuus Lukumé&ird osuus

Ajopelit: 7 6,80 % | Seikkailupelit: 1 0,97 %
FPS / Réiskintépelit: 30 29,12 % | Urheilupelit: 2 1,94 %

Ei kayta

Roolipelit: 35 33,98 % | modeja: 0 0%
Strategiapelit: 20 19,42 % | Ei osaa sanoa: 3 2,91 %
Simulaattorit: 5 4,85% | Yht: 97 100 %

Taulukko 2 (yli 68 vastausta selittyy, silld ettd useat vastaajat listasivat useamman genren,

joissa he modeja kayttivat)

Esille tulleet peligenret itsessdan eivét sindnsé ole tarkeitd, mutta niiden monipuolisuus on
kiinnostavaa. Jeppesenin (2004) kuvailemassa kayttajainnovaatioiden kehityksessé esille ovat
nousseet esille padosin yhden genren, raiskintapelien, kayttajainnovaatiot (myds Cleveland,
2001). Prugl & Schreier (2006) puolestaan ovat artikkelissaan kuvanneet Sims-pelin
kayttajainnovaatioita ja niiden tekijoita. Yleisesti ottaen voidaan sanoa, kuten aiemmin
mainitsin tyoni historiaosuudessa, etté peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden, etenkin
modien, juuret ovat juuri ammuskelupeleissa. Tamé kyselyn vastaajat kuitenkin osoittavat,
ettd kayttajainnovaatiot ovat 2000-luvulla levinneet pelialalla huomattavasti suuremmalle
alalle kuin vain FPS (First Person Shooter) / ammuskelupeleihin. Vastausten perusteella

kayttajainnovaatioilla on vaikutusta yha suuremmassa osassa koko pelikentt&é.

Modien historia ndkyy edelleen réiskintapelien kayttajainnovaatioiden vahvana suosiona,
mutta kiinnostavaa on myos roolipelien kayttdjdinnovaatioiden saama vahva kannatus. Erdiné
selityksind voivat olla roolipelien pelimekaniikan laajuus ja monipuolisuus, jolloin kayttajilla
on runsaasti suunnittelutilaa (design space) tehda omia innovaatioitaan (mm. Katz & von
Hippel (2002); Baldwin, Hiernerth & von Hippel (2006)), jossa he voivat luoda omia
ratkaisuitaan ja innovaatioitaan peleihin. Toinen Hyvarisen (2009) esille tuoma selitys on
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hieman raadollisempi. Hanen mukaansa usein hyvin laajoissa ja kunnianhimoisissa peleissa
laatu ei kaikin osin ole taydellista ja lopputuotteeseen saattaa jaadé useita vikoja, joita pelaajat
joutuvat itse korjaamaan. Tama onkin eras kiinnostava seikka, johon tulemme palaamaan

seuraavassa 0si0ssa, kun keskustelemme siita miksi pelaajat kayttavat modeja.

Pelien kayttajainnovaatiotutkimuksen keskittyminen paéosin suosittuun Counter-Strike —
modiin, joka kieltaméatt& on onnistuneimpia kayttajainnovaatiota peliteollisuudessa, antaa
aivan liian kapean kuvan siitda, mita kaikkea peliteollisuuden kayttajainnovaatioihin oikein
liittyy. Taman kyselyn tulokset antavat jo hiukan osviittaa siitd, miten tilanne on kehittynyt

huomattavasti 2000-luvun alun tilanteesta.

Nayttdisi siis vahvasti, ettd modit vetoavat hyvin suureen joukkoon aktiivisempia
peliharrastajia, jotka myos kéyttdvat modeja varsin aktiivisesti peleissdén. Nain voidaan
sanoa, ettd modit totisesti antavat lisdarvoa pelaajille, mutta minkélaista tdmé liséarvo oikein

on. Siihen tulemme tutustumaan seuraavassa luvussa.

6.2 Kayttajien asenteet kayttdjdinnovaatioita kohtaan

Tassa osuudessa paneudumme tarkemmin kéayttajainnovaatioiden ominaisuuksiin, jotka
vastaajat niissa nakivat tarkeiksi, ja lisksi sithen miten kdyttajainnovaatiot vaikuttavat
pelaajien pelikokemuksiin. Lisaksi kartoitan kéyttdjien ajatuksia k&yttajainnovaatioiden
varsinaisesta innovatiivisuudesta seka innovaatioiden merkityksesté pelikokemukselle. Tdmén
lisdksi kyselyssa myos puidaan kayttajainnovaatioiden saatavuutta ja helppokayttdisyytta (kts.
Liite 1).

Lienee helpointa aloittaa modien innovatiivisuudesta. Y leisesti ndhd&an, etté korkean
taitotason tyokalut (high-end user toolkits) tarjoavat mahdollisuuden suurempaan
innovatiivisuuteen ja avarampaan suunnittelutilaan (mm. Prigl & Schreier (2006) ja Piller,
Ihl, Flller & Stotko (2004)). Modit luodaan tdmankaltaisilla tyokaluilla, joten voimme

paatella niiden olevan kykenevia tuottamaan innovatiivista sisaltéa peleihin.

Vastausten perusteella myos kayttajat katsoivat modien olevan varsin innovatiivisia. 60%

vastaajista katsoi modien olevan yleisesti ottaen innovatiivisia ja sisaltavan uusia ratkaisuita.
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Ovatko modit (ja patchit) En osaa

mielestési innovatiivisia? Kylla Ei sanoa yht.
Lukumaara 41 13 14 68
60,29 | 19,12
Prosentuaalinen osuus % % 20,59 % 100 %
Taulukko 3

Myos yleinen suhtautuminen modien tuomaan uutuusarvoon ja niiden tuomiin keksintéihin
oli varsin valoisa. Yleista suhtautumista kuitenkin leimasi my6s yleinen pragmaattisuus, jossa
tunnistettiin myds ilmion varjopuolia. Esimerkkeind on seuraavaksi muutamia kommentteja

kayttajilta pelimaailman kayttajainnovaatioiden innovatiivisuudesta:

“Toisinaan ndkee todella nerokkaita modeja, mutta toisaalta suuri osa on myos
mitédnsanomatonta turhuutta. Parhaimmillaan modi kiertéda ovelasti pelimoottorin

rajoituksia avaten uusia mahdollisuuksia”

“Tuhat ihmistd pystyy keksimddn villimpid ideoita kuin 10. Lisdksi modaajia ei sido

myyntiodotukset ja markkinoiden koko. Voidaan kokeilla rajoja rikkovia asioita ”

"Usein eivdt, mutta joitain harvinaisuuksia l6ytyy. Uusia ideoita kéyttdid pelimoottoreita, ja

’

erilaisia tehtavatyyppeja. RPG-pelien modeista loytyy innovatiivisia juonia ja tehtivid.’

Yleinen peruste innovatiivisuudelle on, ettd kdyttajainnovaatiot avaavat alkuperaisen pelin
tayden potentiaalin ja mahdollisuudet, jota pelinkehittédjat eivat syysta tai toisesta pystyneet tai
halunneet pelissa hyddyntaa. Toinen yleinen peruste on, ettd modien kehittajat pystyivat
ideoimaan taysin vapaasti omia tuotoksiaan, ilman kaupallisia tai aikataulullisia rajoitteita.
Vastaajat totesivat kdyttajainnovaattoreiden paasevan ajoittain hyvinkin huimiin ja erilaisiin
lopputuloksiin. Tama tukee vaitettd, ettd kayttajainnovaattorit usein hyvin monipuolisesti

osaavat kayttaa tuottajien avaamaa suunnittelutilaa (design space) (Katz & von Hippel, 2002).

Negatiivisella puolella vastaajat kuitenkin totesivat ndiden huimien ideoiden olevan varsin
harvinaisia. Tam4 selittadkin suurehkon osuuden ihmisistd, jotka eivat osanneet sanoa
ratkaisevasti mitaan pelien kayttajainnovaatioiden innovatiivisuudesta. Osa tuotoksista oli
vastaajien mielesté huikeita ja taysin erilaisia emopelistadn, mutta suurin tuotoksista oli turhia

kopioita ja heikkolaatuisia yritelmid. Useimmat vastaajat kuitenkin huomioivat mieluummin
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kayttajainnovaatioiden tarjoamat mahdollisuudet kuin niiden olemassa olevat heikkoudet,
kuten taulukosta 3 kay ilmi. Taten kayttdjien nakemys modeista eroaa varsin paljon mm.
Westin & Gallagherin (2006) esittdmasta ndkemyksesta, ettd modit tarjoavat vain”
lisasiséltod peliin. Lisésisaltd on vain yksi hyoty, jonka vastaajat nékivat kayttajasisallon

tuovan peleihin.

Seuraavaksi tarkastelemmekin, ettd mité hyotyja ja haittoja vastaajat nakivat
kayttajainnovaatioissa. Kyselyn tulokset maalaavat erittdin monipuolisen kuvan siitd, mita

kayttajat oikein modien avulla peleihinsé etsivét.

Kiinnostavasti pelaajat nékivat modien hyvien puolien liittyvan p&aasiassa
kayttajainnovaatioiden lopputuotoksiin, kun taas huonojen puolien nahtiin liittyvéan seka
lopputuotoksiin etta tuotantoprosessiin. Kaiken kaikkiaan, vastaajat toivat esille modit esille

huomattavasti enemman positiivisessa valossa kuin negatiivisessa.

Kyselyssa nousi selvasti esiin muutamia kayttajainnovaatioiden ominaisuuksia, joita kayttajat
selvasti eniten arvostivat. Eras yleisimmisté oli Westin & Gallagherin (2006) mainitsema
lisasisélto peleihin. Vastauksista kuitenkin pystyi havaitsemaan, ettd vastaajat painottivat
huomattavasti enemman siséltod, joka toi aidosti uusia elementtej4 ja ratkaisuita peliin. Toisin
sanoen, yksinkertainen pelin jatkaminen samankaltaisella sisallolla ei pelaajia kyselyn
perusteella jarin paljon kiinnostanut. Kayttajien luoman sisallon innovatiivisuus on siis

merkitseva osatekija myos pelaajille itselleen.

Tata kantaa vahvisti myos toinen vastaajien voimakkaasti esille tuoma teema siita, miten

modit pystyvat parhaimmillaan tarjoamaan uudenlaisia pelikokemuksia pelaajille.

“Modit ovat hyvid (silloin kun ne ovat hyvid modeja). Niilld pystyy muokkaamaan pelia

paljon ja luotua parhaimmillaan jotain todella ainutlaatuista™

Tama vastaus kuvaa erinomaisesti sitd, miten suuri vaikutus kéyttajainnovaatioilla voi olla
parhaimmillaan. Pelikokemuksen muuttaminen erilaiseksi modien avulla onkin vastaajien
mukaan erés kayttajainnovaatioiden paatavoitteista. Tdma onkin varsin vahva kannustin

pelaajille hankkia ja kdyttad modeja, sill&4 ne loppujen lopuksi ovat ilmaisia ja useimmiten

julkisessa levityksessa. Tat4 innovatiivisuuden ja erilaistamisen teemaa tukevat myos
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kyselyssa esille nousseet pienemmat teemat. Jotkut vastaajat totesivat modeissa esiintyvan
aivan uudenlaisia, omaperaisia ja innovatiivisia ideoita, joita heiddn mukaansa kaupallisissa
peleissé tuskin olisi mahdollista néhdd. Toinen innovatiivisuutta ja sen merkitysta tukeva
kyselyssa esiinnoussut teema oli korostaa, sitd miten kayttajainnovaattoreille ei ole rajoituksia
tuotostensa suhteen.

’

“Paljon vapaampi kenttd ottaa riskejd, silld usein mitddn rahallista panosta ei ole.’

”...toisaalta se, ettei modintekijoitd rajoita samat asiat kuin alkuperdistd julkaisijaa”

Taman tematiikan mukaan modit kykenevat luomaan kokonaan uuden ja emopelistaan
erillisen pelikokemuksen, jolloin voidaan puhua todellisista jopa aiemman mainitsemistani
radikaaleista kayttajainnovaatioista. Talléin on kuitenkin myds huomattava, etté kyseiset
kayttajainnovaatiot ovat kaikista ty6laimpia luoda. Kyseessa on useimmiten pelituotteen
totaaliset muunnokset (total conversion) (kts. Arakji & Lang, 2007), jotka muuttuvat
emopelin kaikkia osa-alueita graafisesta toteutuksesta pelimekaniikkaan. Voimme hyvin
argumentoida, ettd taménkaltaiset kayttajainnovaatiot, jotka tyystin luovat emotuotteensa
pohjalta kokonaan uuden pelin, ovat lahtdisin juuri huippukéyttéjiltd. He osaavat keksia
tutuille tuotteille, t4ssd tapauksessa pelialustalle, aivan uudenlaisia kayttétarkoituksia (Franke,
von Hippel & Schreier (2006)).

Innovatiivisuus ja uutuusarvo olivat erds yleisimmistd teemoista saamieni vastauksien
joukossa, mutta ei suinkaan ainoa. Toinen suurempi teema liittyi emopelin havaittuun laatuun
ja omiin tarpeisiin. Tahén teemaan liittyvat vastaukset eivét usein erottaneet
kayttajainnovaatioita omaksi kokonaisuudekseen, vaan liittivat ne parantaviksi
ominaisuuksiksi itse emopeliin. Tassdkin tapauksessa oli ndhtévissa useita seikkoja, joihin
vastaajat erityisesti kiinnittivat huomionsa. Useiden vastaajien mielestd modit selvasti
paransivat emopelin laatua, eli alkuperdinen peli itsessaan hyotyi kayttajainnovaatioiden
implementoinnista. Myds muita tatd ndkemysta tukevia teemoja 16ytyi myos vastauksista.
Useimmiten pelin n&htiin hyotyvan modeista lisaédmaélla pelin uudelleenpeluuarvoa,
muuntamalla peli&d enemmé&n omiin mieltymyksiin sopivaksi tai lisaédmalla pelin siséista
variaatiota. Luonnollisesti myds ylla mainitsemani kayttajainnovaatioiden luoma lisasisalto

on myds olennainen osa tata havaittua laadun kohentumista.



"Hyvdnd puolena niilld saa huonostakin pelistd tehtyd todella hienon pelikokemuksen (esim.

Oblivion)”

Taman kaltaiset kannanotot olivat varsin yleisia kyselyssa. Kiinnostavasti yleiseen emopelin
laadunparannuksiin liittyvien seikkojen lisdksi esille nousi myds kayttajainnovaatioiden
merkitys pelinkehittdjien pelituotteeseen jattdmien virheiden korjaajina. T&ta aspektia
vastaajat itse asiassa pitivat lahes tarkeimpana ja yleisimpéana hyotyna, jota kokivat saavansa

kayttajainnovaatioista.

"Modit ja patchit balansoivat ja jdrkeistdvit pelid ja korjaavat tekijoiden omia aivopieruja”

”Parhaimmillaan ne tekevdt pelikelvottomasta pelistd pelattavan (Oblivion ja erindiset

pelimekaniikan korjaukset)”

Kayttajat pystyvat siis omilla ratkaisuillaan my6s korjaamaan alkuperaista pelid, eivat
ainoastaan lisaédmaan siihen ominaisuuksia tai vain muuttamaan sitd. Tdma osoittaa hyvin
miten kokonaisvaltainen vaikutus modeilla voi parhaimmillaan olla pelituotteeseen. Ne ovat
kykenevia muuttamaan pelia liki kaikilta osin, useimmiten vastaajien mielestd paaasiassa
parempaan suuntaan.

’

“Modit voivat parantaa keskinkertaiset pelit loistaviksi ja loistavat tdydellisiksi’

Logiikka useiden vastausten takana, ja ajoittain jopa esille tuotuna, on se ettéa
kayttajainnovaatiot eivét vain lisaa erillisia ominaisuuksia peliin, vaan ne nostavat usein
kokonaisvaltaisesti alkuperéisen pelin laatutasoa. Muun muassa Priuglin & Schreierin (2006)
seké Jeppesenin & Molinin (2003) artikkeleissa kéytt4jainnovaatioiden ominaisuudet on tuotu
esille paéasiassa erillisind ominaisuuksina, jotka asennetaan ik&an kuin pelin paalle
lisésubstanssiksi. Itse nakisin kuitenkin, ettd tdmé kysely antaa osviittaa siitg, etta
kayttajainnovaatioilla on parhaimmillaan suurempikin merkitys pelaajille ja pelituotteille.
Taytyy kuitenkin muistaa, ettd kyselyssani kysyin juuri teknisesti vaativampien ja
monipuolisempien modien merkityksisté, joten emme voi suoralta k&delta Idhted soveltamaan
naitd tuloksia kaikkeen kayttéjésisaltoon. Esimerkiksi uskoisin, ettd yksinkertaisemmista
kenttdeditoreista ja muista alhaisen tason kayttajatydkaluista (low-end user toolKkits)
kysyttéessa kayttajien mielipiteet eivét olisi laheskddn ndin valoisat niiden hyotyjen suhteen.
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Kysyttdessa kayttdjainnovaatioiden vaikutuksesta pelikokemukseen nédhdaan, etta edella
mainituilla seikoilla todella on harrastajien mielesta varsin paljon vaikutusta itse

harrastuksesta saatuun nautintoon.

Voivatko modit merkittavasti

parantaa alkuperaisté pelié tai

voiko modi olla merkittavasti En osaa

parempi kuin alkuperéinen peli?  Kylla Ei sanoa yht.

Lukumaara 60 3 5 68

88,24 | 4,41

Prosentuaalinen osuus % % 7,35 % 100 %

Taulukko 4

N&ma vaikuttavat prosentit ovat hyvé osoitus siitd, ettd ainakin peliharrastajat todella pitavéat
modeja merkittdvana seikkana pelikokemukselleen. Asiaan liittyen olen tehnyt
mielenkiintoisen havainnon verkon peliaiheisilta keskustelufoorumeilta. Usein pelisarjat, joita
on pystytty aikaisemmin modaamaan ja mihin kéyttajat tehneet onnistuneita
kayttajainnovaatioita, saavat usein huomattavasti myotdmielisemman vastaanoton jatko-
osilleen juuri potentiaalisten kayttdjdinnovaatioiden vuoksi. Tdmén kaltainen “messias” —
efekti on mielenkiintoinen, silla usein sen ansiosta emopeli saa kayttéjien silmissa monet
virheensa anteeksi, koska kayttajat odottavat modintekijoiden korjaavan virheet ja tekevan
pelin ”’sellaiseksi kuin sen kuuluukin olla”. Esimerkkeja tasta vaikutuksesta 10ytyy
esimerkiksi Total War —strategiapelisarjasta (Creative Assembly, 2000-2009) seka Elder
Scrolls —roolipelisarjasta (Bethesda Softworks, 1994-2007).

Vaikka harrastajat selvasti suhtautuivat kyselyn perusteella myonteisesti
kayttajainnovaatioihin ja totesivat niiden myos vaikuttavan heidan pelikokemukseensa, niin
he myos selvasti havaitsivat ilmidssa omat puutteensa. Namé heikkoudet jakautuivat kahteen
kategoriaan: 1. Kayttgjainnovaatioiden heikkouksiin 2. Kayttajainnovaatioiden

tuottamisprosessin heikkouksiin.

Kayttajainnovaatioiden itsensé heikkouksista yleisimmin mainittu oli juuri heikkolaatuisten

modien suuri maara:

“"Huonona puolena lukemattomat laadultaan ala-arvoiset modit”
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”Huonoja puolia on, ettd mitd helpompi pelid on modata, sitd enemmdn turhaa ja hutaisten

tehtyd roskaa sille ilmestyy”

Vastauksissa modien ongelmat usein tiivistyivat huonolaatuiseen siséltoon, teknisiin
ongelmiin ja yhteensopimattomuuteen muiden modien kanssa. Pahimmillaan ndma
heikkolaatuiset modit saattoivat vastaajien mukaan tehdé koko pelin toimintakelvottomaksi.
Useat vastaajista kertoivat heikkolaatuisten modien olevan pikemminkin séanté kuin

poikkeus.

Tama saattaisi ensin alkuun vaikuttaa hyvin ristiriitaiselta tilanteelta verrattuna ylla oleviin
verrattuna, joissa vastaajat kehuvat modien innovatiivisuutta ja vaikutusta peleihin. Taman
problematiikan kautta pddsemmekin toiseen kéyttajainnovaatioiden heikkouksien lahteeseen,

kayttajainnovaatioiden tuottamisprosesseihin.

Eras esille tuoduista huonoista puolista onkin laadukkaiden kéyttajainnovaatioiden
seulominen laaduttomista. Tata harrastajat eivat kylldkaan nayttaneet pitavan jérin suurena

ongelmana, silla he totesivat kysyttéessa ettd laadukkaat modit 16ytyvat netista varsin

helposti:
Onko laadukkaita modeja helppo En osaa
I0ytad ja kayttaa? Kylla Ei sanoa yht.
Lukumaara 50 2 16 68
73,53 2,94
Prosentuaalinen osuus % % 23,53 % 100 %
Taulukko 5

Modien hyvén saatavuuden useimmiten takaa niiden taysin vapaa saatavuus, kun ne kerran on
julkaistu, aivan vastaavasti kuin esimerkiksi Open Source —projekteissa (mm. Arakji & Lang
(2007), Jeppesen (2004) ja von Hippel (2007)). My0s vastaajien kommenteissa kuvastuu se,
ettd laadukkaiden kayttajainnovaatioiden I6ytdminen ei useimmiten ole liian haastavaa.

’

”...mutta onneksi on helppo loytdd ne timantit roskan seasta.’
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“"Modeja on pddasiassa aika helppo loytid. Jos jollain pelilld on vankka fanipohja ja sitd
kautta modeja l6ytyy, paasee niihin yleensa kasiksi suurimmilta fanisivustoilta, jotka I6ytyvat

googlella tai muiden sivustojen kautta”

“Internetissd sana levidd nopeasti uutissivustojen ja pelaajayhteisojen kesken. Suosituimmille

peleille tehdddn yleensd fanien toimesta oma modisivusto.”

Useat vastaajat kuitenkin vastasivat varauksella, silla 16ytdmisen ja kéytettdvyyden helppous
saattoi vaihdella hyvinkin suuresti. Vastaajien mukaan usein kéyttajayhteisojen hyvé
organisointi, laadukkaat pelien modeille omistetut sivustot ja modin yleinen nékyvyys
pelimediassa ja verkossa helpottivat laadukkaiden modien I0ytamisté. llman néita seikkoja

hyvien modien I6ytdminen oli useiden vastaajien mielesta ajoittain hankalaa

“Riippuu tdysin pelistd. Esim. Total War ja Civ -sarjoilla on selkedt modaajien keskussivustot

ja modit I6ytyvat helposti, mutta toisia joutuu googlaamaan ja lopputulos jaa silti laihaksi”

“Kiinnostavimmat modit [6ytyvit vain jos joku niistd mainitsee, en itse ldhde yleensd

etsimddn tai kokeilemaan modeja vaan otan niitd vain suositusten perusteella”

Miten 10ydat kiinnostavimmat Prosentuaalinen
modit? Lukumaara osuus

Lehdisto: 8 8,79 %
Nettifoorumit / Kayttajayhteisot: 56 61,54 %
Hakukoneilla / selaamalla nettia: 20 21,98 %
Kavereiden kautta 7 7,69 %
Yht. 91 100,00 %

Taulukko 6 (Useat vastaajat 10ysivét kdyttajainnovaatioita monen eri kanavan kautta)

Taulukko 6 kertoo varsin hyvin, miten tarkeita erilaiset yhteisot ovat kayttajainnovaatioista
viestimisessd ja niiden levittdmisessd. Useimmat vastaajat totesivat saavansa tietoa
laadukkaista modeista juuri erilaisista yhteisoista, aina yleisista peliaiheisista sivustoista
modaamiseen keskittyneisiin kayttajayhteisoihin. Erilaiset harrastaja- ja kayttajaverkostot

ovat téten erittdin tarked osa kayttajainnovaatioiden levitysta.

Muita mainittuja heikkouksia modien tuotantoprosessissa olivat niiden useimmiten varsin

heikko laadunvalvonta sekd epdvarma ja hidas tuotantotahti. Useimmiten laadunvalvonta
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kayttajainnovaatioiden kohdalla on luonnollisesti kiinni ainoastaan itse
kayttajainnovaattoreista. Itse nékisin, ettd taméa seikka tukee varsin hyvin Lakhanin & von
Hippelin (2003) seka Fitzgeraldin (2004) kommentteja siitd, ettd useimmiten kayttajat itse
luodessaan ohjelmistoja Open Source -projekteissa keskittyvit useimmiten hohdokkaisiin”
toimiin, kuten suunnitteluun ja koodaamiseen. Usein véhemmaéan hohdokkaat, mutta tarkeat
toimet jaavat helposti lapsipuolen asemaan. Naitd ovat muun muassa dokumentointi ja

ylldamainittu laadunvalvonta.

Tuotantotahdin epavakaisuus ja projektien peruuntuminen on myos kayttéjista eras
yleisimmisté kayttajainnovaatioiden heikkouksista. Tama aiheuttaa luonnollisesti sen, etta
useat lupaavista projekteista eivat ikind valmistu. Tdma on varsin luonnollista, koska kyseessa
on padasiassa harrastustoiminta. Baldwinin, Hienerthin & von Hippelin (2006) esittdman
teorian perusteella voisi tehda oletuksen, etté talloin kéyttajainnovaatioprojektin kustannukset
ovat muuttuneet liian suuriksi. Esimerkiksi projektiin osallistuneille ihmisille tulee yhtakkia
jotain muuta kiireellistd tekemistd, jolloin heidén aikakustannuksensa nousisi sietdmattéman
korkeaksi, jos he jatkaisivat samaan aikaan harrastusprojektiaan (Soares, 2009). Toisenlaisena
esimerkkind kustannuksista voidaan kdyttaa vastaajienkin mainitsemia liian kunnianhimoisia
projekteja, joissa kayttajainnovaattorit ottavat itselleen liian suuren ja vaikean projektin tyén
alle. Talloin he saattavat huomata, ettd heidan taytyy ponnistella aivan liikaa saadakseen
aikaiseksi haluamaansa jalked. Myos rahan itsesséddn voi kuvitella tulevan kustannustekijaksi,
etenkin suuremmissa totaalisissa muunnoksissa (total conversions), joissa voidaan tarvita

hyvia tyokaluja esimerkiksi pelin audiovisuaalisen ilmeen muuttamiseksi.

Tahan kaikkeen voidaan viela lisata havaittu trendi, ettd Open Source —projekteissa tekijéat
vaihtuvat varsin usein (Shah, s.1010 (2006)), jonka voi hyvin myos ulottaa koskemaan pelien
kayttajainnovaatioita Soaresin (2009) kommenttien kautta, joissa hén totesi

kayttajainnovaatiotiimeissé tapahtuvan jasenten vaihdoksia varsin tiuhaan.

Viimeisend kiinnostavana seikkana useat vastaajat toivat esille heikkoutena modien luoman
epdoikeudenmukaisuuden pelaajien vélille. Heiddn mukaansa modeilla pystytd&dn saamaan
etulyéntiasema muihin pelaajiin nédhden tai helpottamaan pelié aivan liikaa, mika ei vastaajien
mielesté ollut yleisesti suotavaa. Varsinkin moninpeleissa, joissa ihmiset pelaavat toisiaan
vastaan, epdoikeudenmukaisuus néhtiin hyvin epdmieluisana ominaisuutena

kéyttajainnovaatiossa.

92



Y hteenvetona voimme siis tdmén osion lopuksi todeta, ettd kaiken kaikkiaan peliharrastajat
ovat varsin tyytyvaisia kayttajainnovaatioihin ja toivovat niita peleihin. Erityisesti kayttajat
arvostivat innovatiivisuutta, uutta siséltda ja ominaisuuksia seké niiden korjaavaa vaikutusta
emopeliin. Haittapuolina olivat juuri kdyttajainnovaatioiden epédvarma tuotantoprosessi,
yhteensopivuus sek&d muut mahdolliset tekniset seikat, joista saattoi koitua haittaa pelille ja

sen toimivuudelle.

6.3 Kéyttajien osallistuminen kayttdjdinnovaatioiden luontiin

Tassa luvussa tulen késitteleméén vastaajien kokemuksia kédyttajainnovaatioihin
osallistumisesta. Tdma ei kasitd ainoastaan osallistumista kayttajainnovaatioiden luontiin,
vaan myos kayttajainnovaatioista kaytaviin keskusteluihin ja kayttajayhteisdjen toimintaan.
Pyrin myos kyselyssani hieman kartoittamaan, miten helposti lahestyttavéksi kayttajat kokivat
kayttajainnovaatioiden luonnin seké nékivétko parempia vaihtoehtoja omien ideoidensa ja

luovuutensa esilletuonnille kuin modauksen.

Oletko osallistunut tai harkinnut Kylla,

osallistuvasi jonkin modin/patchin Kylla, olen olen

tekemiseen? osallistunut harkinnut Ei, en ole yht.

Lukumaaré 28 9 31 68

Prosentuaalinen osuus 41,18 % 13,24 % | 45,59 % 100 %
Taulukko 7

Taulukosta 7 kay ilmi, ettd varsin suuri osa vastaajista oli tavalla tai toisella osallistunut
uusien modejen luontiin. Jos vertaamme tata Pruglin & Schreierin (2006) tutkimukseen Sims-
pelin kayttajdinnovaatioista, huomaamme etté tassé kyselyssa havaittu osallistumisaste on
huomattavasti korkeampi kuin heidén havaitsemansa, joka oli maksimissaan 25%. Tdémé ero
voi johtua siitd, ettd oman tyoni kyselyssé painotettiin kaikentyyppista osallistumista, joka oli
paéosin vastaajan itse méariteltavissa, kun taas Schreier & Prigl tarkastelivat luotujen
tiedostojen méaraa ja valmistuneita kayttajainnovaatioita. Toinen selittdva tekija saattaa olla
my0s kayttajat itse. Omassa tydssani vastaajat, kuten ensimmaisesta osiosta kay ilmi, ovat
varsin aktiivisia peliharrastajia. Sims on usein mielletty suuren yleison peliksi, jota pelaavat

etenkin ihmiset, jotka eivat muuten peleistd kovin kiinnostuneita olisi. Olettaisin, ett4
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tarkemmin raamituksilla ja tiukemmilla kriteereilld osallistumisprosentti olisi jonkin verran

alempi.

Kyselyni tarkoituksena ei ollut niinkdén selvittaa prosesseja ja tuotoksia, vaan enemmankin
kayttajainnovaatioihin liittyvia asenteita. Tuloksista kdy hyvin ilmi, ettd pelaajat varsin
mielelldan osallistuvat pelien muokkaamiseen ja kéyttajadinnovaatioiden luomiseen, jos heilla
on siihen kyvyt ja mahdollisuus. Kommenteissa esille tulleet seikat ndyttavat kuitenkin, etta
suurin osa tuotoksista on varsin pienimuotoisia ja paaasiassa kéayttajaa itseaan ilahduttavia
(kuten mainitsevat mm. Gallagher & West (2006) ja Arakji & Lang (2007)).

”Ajanpuutteen vuoksi omat modaustaidot riittdvdt ldhinnd jo olemassa olevien objektien
ominaisuuksien muokkaamiseen. Naita ei yleensa viitsi laittaa jakoon, koska jokainen voi

halutessaan tehdd helposti samat muutokset.”

“Olen ollut osallisena yhdessd isommassa modissa jonka tekemiseen ja pdivittdmiseen meni
vuosia. Lisaksi olen leikkinyt lukemattomia kertoja eri pelien asetuksilla, mutta en ole niita

’

ldhtenyt levittdmdidn muille.’

“Jos peliin saa helpot modaustyékalut, teen toisinaan itsekin jotain pikkumodeja. Vain omaan

kdyttooni, tiimiprojekteihin en ole osallistunut.”

Hyvin kiinnostavaa oli kuitenkin n&hda, ett4 osallistumismuodot ja roolit modien luonnissa
ovat varsin monipuoliset. Halutessaan kéyttdja voi osallistua erittdin monella tavalla
kayttajainnovaatioiden luontiin ilman, etta varsinaisia huippuluokan teknisia edellytyksia
vaadittaisiin. Tass& muutamia vastauksia siihen, miten eri vastaajat ovat modiprojekteihin

osallistuneet:

”Yhteen modiin olen osallistunut ddnindyttelijind. En ole ajatellut muuten osallistua, silld
modien teko vaatii aika paljon tietdmysta ja eri ohjelmien kdytt6d. Annetaan norttien hoitaa

koodaus.”

”...0Olen myos toiminut testaajana, auttanut ldihdemateriaalin hakemisessa ja omatoimisesti

’

yrittdnyt virvdtd lisdd viked ja tiedottaa modien olemssa olemassa olosta...”
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”Osallistun talld hetkelld kolmen modin tekemiseen. Yhtd visddn itse, kahdessa muussa

toimin ldhinnd suunnittelijana, kentdntekijind jne.”

Naista tuloksista voimme nahdé, ettd pelaajilla on intoa osallistua kéyttajainnovaatioiden
luomiseen. Varsin harva vastaaja kuitenkin totesi osallistuneensa suuremman luokan
kayttajainnovaatioiden luontiin, jotka ovat epdilematta kustannuksiltaan (aika, vaiva ja raha)
(Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006)) huomattavasti kalliimpia luoda.

Voidaan siis ndhdé, ettd harrastajat osallistuvat varsin usein kayttajainnovaatioiden luontiin,
varsinkin pienemmaéssd mittakaavassa. Jatkokysymyksené seuraavaksi kysymmekin, etta
onko pelaajien helppo alkaa luomaan modeja ja onko modausta helppo lahestya. Tasta
saimme varsin kiinnostavia vastauksia, silld modaaminenhan on usein hyvin lahella
artikkeleissa mainittuja korkean taitotason kayttajatyokalujen kayttéa (mm. Prigl & Schreier
(2006); Piller, Inl, Flller & Stotko (2004)). Vastaukset kuvaavat hyvin Pillerin et al. (2004,
s.3) mainitsemia ylimaaréisié transaktiokustannuksia (additional transactional costs), jotka

estavat tai hankaloittavat kayttajaa ryhtymasta kayttajainnovaattoriksi.

Katsotko uusien modien ja patchien

luomisen olevan helppoa ja helposti En osaa

l&hestyttavaa? Kylla Ei sanoa yht.

Lukumaara 11 30 27 68

Prosentuaalinen osuus 16,18 % | 44,12 % | 39,71 % 100,00 %
Taulukko 8

Kiinnostavasti, vaikka yli 40% vastaajista oli tavalla tai toisella osallistunut
kayttajainnovaatioiden tekemiseen (kts. Taulukko 7), ainoastaan reilut 15% katsoi modien
luonnin helposti lahestyttavéksi. Vaikka ihmiset osallistuvat varsin aktiivisesti
kayttajainnovaatioiden luontiin, he eivat kuitenkaan koe niiden luontia kovinkaan helpoksi tai
helposti l&hestyttavéksi. Suuri osa vastauksista meni En osaa sanoa —kategoriaan juuri sen
vuoksi, ettd useat vastaajat olivat sitd mieltd, ettd lahestyttavyys riippui hyvin paljon tilanne-

ja ty6kalukohtaisista tekijoista.

Syyt vaikeaan lahestyttavyyteen jakautuivat hyvin pitkalti kahteen toisiaan sivuavaan
kategoriaan. Ensimmainen syy, miksi useat vastaajat katsoivat modaamisen olevan varsin

hankalaa, oli ett4 he katsoivat taitojensa olevan liian vaatimattomat modien luomiseen. Tamén



toteamuksen tekevét myos Prigl & Schreier (2006) omassa artikkelissaan, silla korkean
taitotason tyokalut vaativat heiddn mukaansa kayttajiltadn paljon enemmaén. Toisaalta kuten
itse aiemmassa luvussa innovaatiotydkaluista totesin (kuten myos Katz & von Hippel (2002)
seka Piller, Ihl, Flller & Stotko (2004)) kayttéjien taidot eivéat ole ainoa muuttuja tassa
yhtéldssa. Myos pelinkehittdjien tydkalut voivat olla varsin vaikeakéyttoisia ja epaselvid,
jolloin lahestyttavyytta karsii niiden takia (Hyvarinen, 2009). My®6s pelialustoilla on hyvin
paljon eroja (Cleveland, 2001). Toinen suurin valituksen aihe kaytt&jilla olivatkin juuri
huonolaatuiset tyokalut, joilla pelaajat eivét pysty tydskenteleméén helposti. Voidaan siis
hyvinkin nahdé, ettd myds pelinkehittdjien panos on hyvin tarked, jotta kayttajat innostuvat

luomaan omaa sisaltdaan.

"Riippuu pelistd. Joihinkin on valmiina erinomaiset tyokalut (mm. NWN, NWN2 ja Oblivion)
tai niitd on muuten helppo kehittdd. Haasteena saada alkuperdiset pelikehittajat tekemaan

tyokalut valmiiksi.”

"Riippuu peleistd. Jotkut julkaisijat tuntuvat tahallaan rajoittavan modien luontia,
toiset(kuten Valve) haluavat rohkaista modiskened ja antavat ilmaiseen kayttoon editoreita ja

muuta’”

"Taas tdysin pelistd riippuen. Jos pelintekiji on antanut tyokalut modien tekemiseen (NWN,
Morrowind), luominen on oikeastaan naurettavan helppoa. Toisaalta jos kaikki pitéisi itse
pahkailla ja tehda yritys-erehdys kaavan mukaan, en itse sita jaksaisi hetkedkaan. Toisille

)

matka on tdarkedmpi kuin lopputulos, itse kuulun siihen vastakkaiseen ryhmdcdn.’

Y114 olevat kommentit antavat hyvin osviittaa siitd, miten tilanne- ja pelikohtaista
lahestyttavyys kayttdjdinnovaatioihin on. Taméa kuitenkin on hyvé seikka, silla se tarkoittaa
ettd tilanne on dynaaminen ja muutettavissa. T&méa todentaa varsin hyvin Franken & von
Hippelin (2003) véitteen, ettd hyvien innovaatiotyokalujen luominen kannattaa, vaikka niiden
luonti saattaa olla haastavaa. Tdman rahan ja vaivan panos on kuitenkin kertaluontoinen, ja se
alentaa kayttajainnovaattoreiden tulevaisuuden luomispanostusten kustannuksia, lisaten heille
hyOtya parempien kayttdjainnovaatioiden muodossa. Myos kayttéjat, jotka eivét osaa luoda
tyokaluilla omia tuotoksiaan hyotyvét epésuorasti, kun kayttajadinnovaattorit jakavat heille
tuotoksensa (Franke & von Hippel, 2003).
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Muita ongelmakohtia, joita vastaajat toivat esille, olivat pelinkehittdjien negatiivinen
suhtautuminen kayttajainnovaatioihin, mika osin tukee huonojen tyokalujen argumenttia.
Muut esille tulleet seikat 1ahinna liittyivat Baldwinin, Hienerthin & von Hippelin (2006) esille
tuomiin ajallisiin ja vaivannékoon liittyviin kustannuksiin. Esimerkkeiné néista ovat muun
muassa, ettd kayttdjan aika ei riitd kayttajainnovaatioiden parissa tydskentelyyn tai etta

riittdvan laadukkaan sisallén tuottaminen on aivan liian tyolasta.

Tama ristiriita osallistumisen ja sen havaitun haastavuuden valilla onkin kiinnostava
lisatutkimuksen aihe, ja varmasti seikka jossa pelinkehittdjien apu ja lisapanostus

kayttajainnovaatioiden suhteen olisi paikallaan.

Otamme sitten pienen askeleen taaksepdin ja tutkimme vastaajien yleistd osallistumista

kayttaja- ja harrastajayhteisoissa kaytaviin keskusteluihin modeista ja kéyttajainnovaatioista.

Oletko osallistunut modeja koskeviin

keskusteluihin nettifoorumeilla tai En osaa

keskustelupalstoilla? Kylla Ei sanoa yht.

Lukumaaré 53 14 1 68

Prosentuaalinen osuus 7794% | 2059% | 1,47 % 100 %
Taulukko 9

Annoin jalleen kerran osallistujien itse maaritelld, miten he ovat osallistuneet
kayttajainnovaatioista kaytaviin keskusteluihin. Lukujen perusteilla on kuitenkin selvad, etta
harrastajat totisesti jakavat tavalla ja toisella tietoa sekd kokemuksiaan kayttajainnovaatioista.
Nayttdisi, ettd harrastajat ovat aidosti mukana kayttajayhteisojen toiminnassa. En ottanut
tiukkaa linjaa sen suhteen, mika lasketaan aktiiviseksi ja mika vahemman aktiiviseksi
osallistumiseksi keskustelujen suhteen. Tdma kuitenkin tukee erittdin hyvin Sowen et al.
(2007) nakemysta vaihtuvista rooleista kayttajayhteisoissd, joissa haetaan tietoa yhteisosta
sekd annetaan tietoa vastavuoroisesti yhteisélle. Tdma myos todistaa, ettd harrastajat ovat

mya0s hyvin varsin laajalti verkostoituneita.

Useat vastaajien kommenteista liittyivat juuri siihen, miten he ovat kommentoineet tai
mainostaneet parhaimpia kéyttajainnovaatioita myos alkuperdisen kéyttajayhteison
ulkopuolella, missa tuotos oli julkaistu. Itse nakisin, ettd tdmé tukisi aiempaa véitettani siita,

ettd pelikulttuuri on peliharrastajille yhteinen. Tiedon jakaminen ja levidminen on tallgin
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huomattavasti helpompaa ja nopeampaa, koska kaikilla harrastajilla on yhteinen konteksti ja
ymmarrys harrastuksen puolesta. Monipuoliset ja erilaiset verkostot my0ds edesauttavat tata
levidmistd. Niitd on kayttajainnovaatioyhteisoisté peliyhtididen omien foorumeiden kautta
pelilehdistoon. Erilaiset verkostot tavoittavat eri ihmisid, jolloin myos laajasti verkostoituneet

ihmiset voivat levittaa uutisia kayttajainnovaatioista yha suuremmalle yleisélle.

Vastaajat osallistuivat kayttdjainnovaatioita koskeviin keskusteluihin vastausten perusteella
varsin monipuolisesti. Harrastajat osallistuvat keskusteluihin antamalla ideoita uusiin
kayttajainnovaatioihin, tekemaélla toivomuksia niiden tekijalle ja suosittelemalla modeja
muille harrastajille. Taméan liséksi he auttavat muita pelaajia kayttajainnovaatioihin liittyvien
ongelmien kanssa, pyytavat apua niihin liittyen ja antavat kiitosta hyvasta tyosta.

"Kylld olen ja usein. Riippuu modista, sen kehitysasteesta ja aloitetun keskustelun aiheesta
mutta yleensa silla perus tavalla eli teen omia parannusehdotuksia, annan omia mielipiteité

modista tai sen ominaisuuksista ja kerron omista kokemuksistani. ”

"Kylld, harva se pdivd osallistun ajosimufoorumeilla keskusteluihin tai kyselen itsedni

askarruttavista kysymyksistd.”

”Olen osallistunut, ehdottaen parannuksia jotka minun mielestdni sopisivat peliin, kiittden

’

hyvasta tydsta tai muuten vain keskustellen yleisesti pelistd.’

Harrastajien osallistuminen kéyttajainnovaatioista kaytaviin keskusteluihin on siis hyvin
yleistd, monipuolista ja laaja-alaista. Useat artikkelit, joista useimmat liittyvat Open Source —
metodiin, eivat kuitenkaan yleensd aseta juurikaan painoa varsinaiselle sosiaaliselle
kayttaytymiselle kayttdjayhteisoissa, vaikka sen merkitys ja monipuolisuus on mielestani
varsin suuri. Tdma saattaa tietysti olla pelialan erityispiirre, mutta epdilen sité vahvasti. Tulen

késittelem&an sosiaalisia kaytantdja ladhemmin toisessa empiirisessa osuudessani.

Taman osion lopuksi tarkastelemme viel& pikaisesti, mitd mieltd vastaajat olivat modeista ja

modaamisesta osana peliteollisuuden kéayttajainnovaatioiden repertuaaria.

98



Ovatko modit paras keino pelaajien

omien luovien ideoiden En osaa

esilletuomiseen? Kylla Ei sanoa yht.

Lukumé&ara 51 5 12 68

Prosentuaalinen osuus 75 % 7,35 % 17,65 % 100 %
Taulukko 10

Vastaukset nayttavat, ettd harrastajat asettavat suurimman uskonsa omista vaikutus- ja

luomismahdollisuuksistaan juuri modeihin peliteollisuudessa.

Kommenteista kay kuitenkin ilmi, ettd vastaajat ovat myds tietoisia muista keinoista tuoda

esiin omia ideoitaan, mutta ndiden suhteen he ovat huomattavasti skeptisempié.

“Onhan se helppoa kun ei tdydy koko pelia alusta asti lahtea tekemaan. Toinen tapahan on

tehdd peli alusta asti itse.”

"Modit ovat yksi hyvd keino niille, jotka ovat luovia ja kykenevid koodaamaan ja
suunnittelemaan modeja. Heille, joilta tamé& kyky puuttuu, on olemassa mm. forumeita, joissa
pelien kehittajatiimille voidaan antaa ideoita pelin kehittamista varten. Se, ettéd otetaanko

’

ideoita kuuleviin korviin, on toinen asia.’

“Useiden pelintekijoiden foorumit ovat tietysti tdynnd ehdotuksia niin pelin kehityksen aikana
kuin sen jalkeenkin, mutta minulla ei ole kokemusta siita, kuinka paljon pelinkehittajat sielta

’

asioita toteuttavat. Modit vaikuttavat tehokkaimmalta keinolta.’

Useimmat vastaajat nakivat kokonaan oman pelin laatimisen hyvin ty6ladnd prosessina.
Mielipiteiden ja ideoiden kertominen peliyritysten keskustelupalstoilla naytti saavan varsin
ristiriitaisen vastaanoton. Toisaalta pelaajat tunnistivat sen keinoksi tuoda esille ideoitaan,
mutta olivat varsin epdvarmoja sen suhteen, miten hyvin heitd kuunneltaisiin yrityksissa.
Modit néhtiin yleisesti ottaen hyvéksi kompromissiksi, silla se antoi kéyttéjille suuret
mahdollisuudet omien ideoiden toteuttamiseen sekd alustan ja tyokalut, joilla l&hted
toteuttamaan niité. Kiinnostavasti yksinkertaisempia editoreja ja muita helpompia tyékaluja ei
mainittu kuin yhdessa tai kahdessa vastauksessa. VVoisiko olla, ettd kayttéjat eivat née naita
alhaisen taitotason tyokaluja (low-end user toolkits) varsinaisina kayttajainnovaatioiden
lahteind? Talloin voidaan kiinnostavasti kysya, ettd mita funktiota yksinkertaisemmat editorit

tayttavat. Ovatko ne olemassa pelk&n samanlaisen lisésisallon tuottamista varten?
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Myoskaan tieteellisissé artikkeleissa kayttajainnovaatioiden vélittdminen viestinnan
vélityksella ei ole saanut jarin paljon huomiota. Vain muutamissa lukemissani artikkeleissa
asiaa on kasitelty (mm. Fdller, Bartl, Ernst & Mihlbacher (2006); Henfridsson & Holmstrém
(2002)). Kiinnostavana ajatuksena voisi esittaa, etta peliyritykset ja peliharrastajat katsovat
hyvin pitké&lti eri suuntiin. Harrastajat luovat katseensa enemman omiin yhteisdihinsa ja
pelinkehittdjat enemmankin kohti peliteollisuutta ja muita kaupallisia sidosryhmia. Taté4
kiinnostavaa ajatusmallia tulen selittdmaan tarkemmin seuraavassa 0siossa, jossa tulen

tarkastelemaan lahemmin kéyttdjainnovaatioihin liittyvia kaytantoja.

Pikaisena yhteenvetona kyselyn tasta osiosta voimme tehdd johtop&atoksen, ettd monet
pelaajat ovat valmiita osallistumaan kéyttajainnovaatioiden luontiin monin eri tavoin. On
myo6s hyvin havaittavissa, ettd pelaajat myos erittdin innokkaasti keskustelevat ja levittavét
tietoa kayttajainnovaatioista verkostojensa kautta. Vaikka intoa nédyttaisi sindnsa I0ytyvan,
useimmat pelaajat eivat kuitenkaan koe modaamista luomista yksinkertaiseksi, vaan omista
taidoista ja annetuista tydkaluista riippuen varsin haastavaksi prosessiksi. Tastd huolimatta
useimmat vastaajat uskoivat modien olevan talla hetkelld paras keino toteuttaa omia ideoitaan

ja innovaatioitaan peleissa. Muut tavat koettiin joko liian tyoldiksi tai lilan epédvarmoiksi.

6.4 Nakemykset kdyttdjdinnovaatioiden tulevaisuudesta

Tassd osiossa vastaajilta kyseltiin heidan nakemyksiéan ja tuntemuksiaan
kayttajainnovaatioiden tulevaisuuden nakymista. Tamén lisaksi he antoivat vastauksia
kysymykseen, miten he toivoisivat harrastajien ja peliyhtididen vélisen vuorovaikutuksen

kehittyvan.

Kysyttdessd modien ja modaamisen tulevaisuudesta, useita teemoja nousi esille vastauksien
lomasta. Suurin osa pelaajista koki, ettd modien tulevaisuus nayttaa valoisalta ja
modikulttuuri ei ole kuolemassa mihinkaan. Suuri osa vastaajista sitoi kuitenkin optimisminsa
PC-pelaamisen tilaan. Linkki PC-pelaamiseen toimi kahteen suuntaan: 1. Jos PC-pelaaminen
kuolee, kuolevat moditkin 2. Kayttajainnovaatiot ovat PC-pelaamisen tarkein oljenkorsi, jota

ilman PC-pelit kuihtuisivat. Tdssd muutamia kéyttdjien kommentteja asian suhteen:
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”Luultavasti vain kasvaa. Ja onhan se edelleen yksi PC-pelaamisen tukipilareista. Pelaajien

tekemid modeja ei konsoleilla ndhdd.”

”Hyviiksi, niin kauan kuin PC:lle peleja tulee. Moni PC-peleihin keskittynyt firma tuntuu

huomioivan modattavuuden alusta ldhtien.”

"PC:lld yksi elinkorsista, joita konsoleilla ei ole. Perstuntumalta sanoisin, ettd mddrd kasvaa

12

hieman, mutta ei merkittdvdsti.

Harrastajien mielestd pelialan kayttajainnovaatiot ja PC-pelaaminen menevat hyvin pitkélti
samaa tietd, tukevat vahvasti toisiaan ja antavat toisilleen lisdarvoa. Itse nakisin tdmén
nékokulman olevan pohdinnan arvoinen etenkin peliyhtidille, jotka tekevat vielda PC:lle

pelejaan.

Toinen mielenkiintoinen esiin noussut teema oli modaamisen vaativuuden jatkuva nousu.
Useat pelaajat toivat esille seikan, ettd kéyttajainnovaatioita peliteollisuudessa uhkaa se, ettéa
monet pelit ovat muodostumassa yha monimutkaisemmiksi ja vaativammaksi niin
pelimekaniikan kuin graafisen ulkoasunsakin osalta. Tall6in myos laadukkaan modin
tekeminen vaatii jatkuvasti enemmaén ty6td, johon yha useammilla ei ole aikaa tai taitoa.
Tama jalleen tukee vahvasti Baldwinin et al. (2006) teoriaa kayttajainnovaatioiden
kustannuksista. Osasta kayttajistd kayttajainnovaatioiden kustannuksien nousu on siis hyvin

vahvasti erds kayttdjainnovaatioiden vakavimmista tulevaisuuden uhkakuvista:

“Modeja vaivaa vihdin sama ongelma kuin kunnon pelitaloja: Nykyisen grafiikan tason
saavuttaminen vaatii valtavat maarat tyota, mika tekee kaikesta paljon hitaampaa. Toisaalta
toiminta tuntuu nykyisin olevan paljon jarjestyneempaa. lhan hyvalta nayttaa tulevaisuus,

’

pitdd vaan olla entistd kdrsivillisempi.’

“Hidastuu ja vaikeutuu jatkuvasti, koska pelien laatu (grafiikka, aanet, fysiikka) paranee

Jjatkuvasti. Modeista tulee pienempid ja harvemmat niitd tekevdt.”

Toinen huolenaihe vastaajille selvasti oli peliyritysten ja julkaisijoiden suhtautuminen
modeihin ja muihin kéyttajainnovaatioihin. Useat vastaajat epdilivét sitd, miten innokkaasti
peliyritykset oikeasti haluavat tukea kayttdjainnovaatioita, ja osa jopa epaili pelifirmojen
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yrittdvan estaa niiden tekoa. Tassé suhteessa olikin paljon epétietoisuutta peliteollisuuden

omista pyrkimyksista kayttajainnovaatioiden suhteen.

"Eikohdn modeja l6ydy niin kauan kuin hyvid (mutta paranneltavia) PC-peleja ilmestyy,
eivatka pelintekijat ammu itsedan jalkaan tekemalla siitéa kohtuuttoman hankalaa tai

suorastaan estd sitd.”

"Tulee jatkumaan vahvana ellei Microsoftin "kuningas" idea alkaa laskuttaa modeista (xbox
360) ota enemman tuulta alleen. Kauhuskenaario olisi etta pelaajien modit

kielletddin/estetddn ja ne pitdd kierrdttdd pelitalon kautta joka puolestaan laskuttaa niistd.”

Toisaalta useat vastaajat nakivét tulevaisuuden myos vastakkaisesta nakokulmasta. Heidan
mukaansa peliyhtiot ovat ymmartaneet, ettd kayttajainnovaatioille kannattaa antaa
mahdollisuus ja niita pitad tukea.

B

“Jotkut pelit jopa tehdddn nykyddn helposti modattaviksi. Than hyvdltd néyttdd tulevaisuus.’

"Yhd useammat pelit on alusta alkaen suunniteltu helposti modattaviksi, ja tasokkaista

’

modeista voi kasvaa tdysiverisid kaupallisia tuotteita.’

Tama harrastajien kahtiajakautunut suhtautuminen peliyhtididen ja julkaisijoiden
pyrkimyksiin kayttajadinnovaatioiden suhteen on erittain kiinnostava havainto. Suurin osa
vastaajista kuitenkin naki tulevaisuuden ndkymat yleisesti ottaen hyvina.

Viimeisena kysymyksena pelaajille esitettiin miten he suhtautuvat vuorovaikutuksen ja
yhteistyon lisdantymiseen peliyhtididen kanssa. Nakevétko he vuorovaikutuksen uhkana vai
mahdollisuutena pelikehitykselle? Tulokset olivat jokseenkin murskaavat:

Miten néet vuorovaikutuksen kasvun

pelaajien ja peliyritysten valilla?

Onko se mahdollisuus vai uhka Mahdolli- En osaa

pelikehitykselle? suus Uhka  sanoa yht.

Lukumaara 61 0 7 68

Prosentuaalinen osuus 89,71 % 0% 10,29 % 68
Taulukko 11
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Vastaajat selvasti ovat sitd mieltd, ettd vuorovaikutus pelaajien ja pelinkehittdjien kesken on
selvésti mahdollisuus. Suuri osa vastaajista on sita mielt4, ett4 tasapuolinen vuorovaikutus on
paras keino edistaa kayttajainnovaatioita. He toivat esille, ettd peliyhtioilla pitaa selvésti olla
visio siitd mita he tekevat, mutta pelaajat pystyvét auttamaan luomaan pelikokemuksesta

paremman.

" Vuorovaikutus on vain hyviksi, jos pelintekijdt osaavat sekd kuunnella pelaajia ettdi
toteuttaa omaa visiotaan. Pelkka aanekkaimpien huutajien mielistely johtaa useimmiten

keskinkertaisuuden suohon.”

”Mahdollisuus, niin kauan kuin vuorovaikutus on laadukasta. Perusteltu kritiikki edeltda

i3

kehitysta — toivottavasti

Harrastajat ndkevat vuorovaikutuksen tarjoavan hyotyja kummallekin osapuolelle yhta lailla.
Yleisimmét hyddyn l&hteet peliyhtidille pelaajien mielesté ovat uudet ideat ja innovaatiot,
yleensd juuri laadukkaiden modien kautta. Toiseksi hyddyksi he laskivat patevan tyévoiman,
jota voidaan saada laadukkaista moditiimeistad. Kolmas hyétymiskeino on heidan mukaansa
juuri verkostoitunut viestinta kayttajainnovaatioista pelaajien vélillg, jolloin myos
alkuperainen peli saa nostetta, koska se tarvitaan luonnollisesti kayttajainnovaation alustaksi.
Neljantend seikkana vastaajat nostivat vield teknisen hiomisen ja bugien korjaamiseen

liittyvét asiat.

Vastapainoksi pelaajat toivoivat laadukkaampia peleja. VVastaajat toivoivat myds parempia
tyokaluja kayttajainnovaatioita tuottamiseen seka enemman tukea kéyttajainnovaatioiden
luomiseen. Kaikista selvimmin tuli kuitenkin esille kanta, ett& peliyhtididen tulisi sallia
kayttajainnovaatiot eika yrittd estdd niiden luomista. Vastaajat siis toivoivat
vuorovaikutukselta juuri avointa asennetta peliyhtididen puolelta, sill& varsin loogisesti
pelaajien toiveet keskittyvat aiemmin argumentoimaani parempaan pelikokemukseen (kts.
Luku 4.2.2), johon juuri k&yttajainnovaatiot peliteollisuudessa auttavat. Taten voimme varsin
hyvin olettaa, ettéd pelaajien ja pelinkehittdjien intressit ristedvat kivuttomasti, silla molemmat
haluavat parempia peleja ja molemmat useimmiten ovat pelaajia (kts. Grantham & Kaplinsky
(2005); Zackariasson, Styhre & Wilson (2006)).
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Vastaajat olivat hyvin epatietoisissa tuntemuksissa kuitenkin sen suhteen haluavatko itse
peliyritykset mink&énlaista vuorovaikutusta pelaajien kanssa:

>

“Ehdottomasti mahdollisuus. Sen kehitykseen en tosin varsinaisesti usko.’

”Ehdottomasti mahdollisuus. Monet pelintekijdt ovat tdmdn jo huomanneetkin ja toisinaan

’

pelit suunnitellaan alusta asti modaajaystdvilliseksi.’

“"Mahdollisuus jota kovinkaan moni peliyritys ei tajua kiyttdd. Tai sitten se ottaa ylpeyden
paalle kun harrastajat tekevat pelistd parempia. Ilman modikulttuuria Half-lifen suosio ei

1

olisi mitddn, mitd se nyt on.’

Kuten kommenteistakin kay ilmi, vastaajien nakemykset vaihtelivat asian tiimoilta varsin
paljon. Taméan kyselyn tuloksista olemme voineet nahdé, etté pelaajat keskustelevat
aktiivisesti yhteisoisséan ja verkostoissaan keskenddn. Tamén kaltainen epétietoisuus
peliyhtididen ja pelaajien valisista suhteista on kuitenkin Kiinnostava huomata, vaikka
artikkelit ovat osoittaneet monia yhtymékohtia pelaajien ja pelinkehittdjien valille.
Kommunikaatio kuitenkin naiden kahden osapuolen valilla tuntuu olevan varsin hataraa tai
vahintdankin hyvin vaihtelevan tasoista, koska harrastajien tuntemukset yritysten

pyrkimyksista jopa kommunikaation ja vuorovaikutuksen suhteen ovat hyvin sumeita.

Y hteenvetona voimme kuitenkin todeta, ettd peliharrastajilla tuntuisi olevan vahva usko
kayttajainnovaatioiden jatkuvuuteen peliteollisuudessa, vaikka tdma jatkuvuus nayttaisi
vahvasti punoutuvan PC-pelaamisen kohtaloon. Vaikka modaus ja muut kéyttajainnovaatiot
n&hd&én positiivisina ilmiéina, oli vastaajien suhtautuminen peliyhtididen tulevaisuuden
pyrkimyksiin kayttajainnovaatioiden suhteen hyvin hajanaisia ja epdvarmoja. Tama
muodostikin erdén uhkakuvan pelaajien mieliin, silla kuten useaan otteeseen tydsséni olen
todennut, modaaminen ja sen helppous riippuu hyvin pitkélti pelinkehittdjien alkupanoksesta

ja omasta halusta avata peli ké&yttdjien muokattavaksi.

Vastaajat toivoivatkin vahvasti, ettd vuorovaikutusta voitaisiin lisata. Pdaasiallinen syy tdhéan
vaikutti olevan parempien pelituotteiden kehittdminen sek& paremmat tyokalut
kayttajainnovaatioiden luontia varten. He toivat myos esiin varsin monipuolisesti hyvié puolia

myos peliyhtidille, muun muassa ideoiden ja patevéan tydvoiman muodossa.
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Nyt on kuitenkin lopuksi aika hieman katsoa aidan toiselle puolelle, mité& pelinkehittéjat itse

miettivat kayttajainnovaatioista ja niiden merkityksista.

6.5 Pelinkehittdjien ndkemyksia kayttajainnovaatioihin

Tassa viimeisessa osiossa tulen pikaisesti tarkastelemaan, mita mieltd haastattelemani
pelinkehittdjat olivat pelialan kayttdjainnovaatioista ja miten heidan asenteensa mahdollisesti
erosivat kayttajien vastaavista. Pyrin luomaan talla osiolla korkeintaan pienté kontrastia eri
osapuolien vélille, silld en nde ettéd haastatteluni ovat yleistettdvyydeltédan tarpeeksi kattavia
pitavien johtopééatdsten tekoa varten. Taman osion tarkoitus on enemmankin ajatusten

heréttely peliyhtididen edustajien mielipiteiden ja ajatusten kautta.

Haastattelemani peliyhtiot eivat olleet vield jarin kokeneita pelialan kayttajainnovaatioiden
suhteen, mutta heilld oli silti varsin mielenkiintoisia mielipiteité niistd. Haastatellut katsoivat
innovaatiot itsestaan varsin tarkeiksi, mutta korostivat myds hyvin pitkalti tydnteon ja

viimeistelyn merkitysté. ldeat olivat heille ainoastaan yksi osa kokonaisuutta.

Kysyttéessa pelaajien merkityksesta heille sidosryhmand, kaikki haastateltavat pitivét pelaajia
varsin tarkedna sidosryhmana. Kayttajien roolit pelinkehitysprosessissa olivat varsin selkedt.
Haastateltavat toivat esille, ettd pelaajat ovat erinomaisen tarkeitd pelin testauksesta, jossa
testataan pelin ymmarrettavyys ja toimivuus kohderyhmalle. Myds kayttédjien vastauksissa

esille tullut verkostoitunut viestinté tuli haastatteluissa esille patevana markkinointikanavana.

Kysellessani pelaajien varsinaisista ideoista ja niiden mahdollisesta soveltamisesta kaikki
haastateltavani muuttuivat paljon skeptisemmiksi. Vaikka haastateltavat nékivat pelaajilta

tulevan palautteen tarkeéksi, he eivat juuri lammenneet pelaajilta tuleville ideoille.

”...tdmd on ehkd silleen rumasti sanottu. Ideat on halpoja, ja meilld on sisdisestikin todella
paljon ideoita. Omasta mielesta idea voi olla tosi kova, mutta se ei valttdmatta kuitenkaan

sovi siihen peliin, jota ollaan tekemdissd”
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”Ainoa innovatiivinen seikka on omien peli-ideoiden syytaminen meille, vaikka meidén

sivuilla lukee, ettd dlkdd ldhettdko niitd meille”

Ideatason kayttajainnovaatiot eivét siis todellakaan ndyttaneet innostavan haastateltaviani. He
toivat myos esille seikan, ettd on vaikeaa arvioida, milloin esimerkiksi yhteisén vaatimuksiin
pitéisi reagoida, koska kyseessa saattaa olla ainoastaan pieni osa pelaajista, jotka muutoksia
vaativat. Vaikuttaa, ettd peliyhtididen tapauksissa epdvarmuus yhteisdjen kanssa tydskentelyn
hyodyisté yhdistettynéd vahvaan visioon ja kattaviin omien ideoiden varastoihin, tekee
pysyvasta yhteistyosta peliyhtididen silmissa kannattamatonta. Kuten erds haastateltava totesi,
kulut kéayttdjien ideoiden etsimisestd ja arvioinnista ovat varmoja, mutta niista saadut hyodyt

eivat ole.

Haastateltavat suhtautuivat paljon positiivisemmin kommunikointiin pelaajia kohti, ja
painottivat halua pitaa pelaajat ajan tasalla peliensé kehityksesté ja niihin liittyvista
kysymyksisté juuri oman yhteisonsa ja nettisivustojensa kautta. Haastateltavien puheista
kuului lapi, ettd pelinkehitys on varsin tiukka prosessi, jossa on tietyt vaiheet ja aikataulut,
joten myos pelaajien mukaan oton on sovittava prosessin tiukkoihin rajoituksiin ja aloite sen
suhteen on oltava yhtiolla. Taméa luo selvén kitkakohdan. Aiemmista peliharrastajien
vastauksista kévi juuri ilmi, ettd erds kayttajainnovaatioiden heikkouksista on hidas,
hajanainen ja epdvarma tuotantoprosessi. Nain ollen voi hyvin ndhda miten vaikeaa on
yhdistaa kaupallinen pelituotanto kayttajainnovaatioiden harrastusluonteiseen luomiseen.
Tulen palaamaan tahan problematiikkaan seuraavassa luvussa, kun kasittelen pelialan
ammattikirjallisuuden kayttajainnovaatioiden vakiintuneita kaytantoja.

Jos pelaajat pelkat ideat ja yhteisty6 eivat haastattelemiani pelinkehittdjid juurikaan
innostaneet, niin entdpa autonomisemmat kayttajayhteisolahtoiset kayttajainnovaatiot (kts.
von Hippel (2007) sek& Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006))?

Naitd kohtaan pelinkehittdjien asenteet olivat jokseenkin positiivisemmat, mutta eivat
laheskaan niin optimistiset kuin kyselyyn vastanneilla peliharrastajilla. Haastatellut eivat
néhneet modeista ja kédyttdjien luomista muista kéyttajainnovaatioista olevan juurikaan haittaa
pelille. Ainoat esille tulleet haitat olivat tietyt riskit henkiseen omaisuuteen liittyen seké

mahdolliset epdasiallisen kayttajasisallon luomat haitat pelibrandille.
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Myos alkupanos eli tydkalujen antaminen pelaajilla ja sisallon avaaminen muokattavaksi oli
varsin helppoa pelinkehittdjien mielestd. Haitat tai mahdolliset vaivat olivat varsin pienia,
mutta myds innostus ilmidta kohtaan oli huomattavasti hillitympada kuin harrastajien

keskuudessa.

Haastateltavat selvasti toivat esille samoja hyotyjé kuin kyselyyn vastanneet peliharrastajat:
lisdarvon lisasisallon muodossa, mahdollisesti hyvinkin innovatiiviset ratkaisut ja

kayttajainnovaatioiden korjaavan vaikutuksen. Kiinnostavasti pelinkehittajat eivat kuitenkaan

olleet jarin optimistisia kayttajainnovaatioiden suhteen. Syy raskaille epdilyille vaikutti olevan

juuri hydtyjen erittéin suuri epdvarmuus.

”(Laadukkaiden kéiyttdjdinnovaatioiden) todenndkéisyys kasvaa, kun (pelaaja)massa kasvaa.

Milloin se saavuttaa ykkdsen (=100%)...niin ei mitddn havaintoa. Odotan sitd pdivdd innolla,

mutta ei me meiddn tulevaisuutta lasketa sen varaan.”

”...mutta jos ajatellaan, ettd myyntiinké sitd (Neverwinter Nights —pelid) yhtaan laatikkoa
enempaa sen ekan vuoden, niin luultavasti ei myyty. Jos joku saa tietaa, ettd on olemassa
hyva modi tahan peliin, niin sita ei ehka saanut kaupan hyllylta, tai sitten se waretti sen tai

’

silld oli se peli jo valmiiksi...joten lisddko myyntid, niin sitd se ei vilttamadttd tee.’

Peliyritysten edustajat selvasti tunnistivat, etta kayttajainnovaatioista on ehdottomasti hyotya
pelaajille, mutta tunsivat etta niista on varsin rajoitetusti hyotya yrityksille. Peliharrastajien
vastauksista kévi selvasti ilmi, ettd heidan kéayttajainnovaatioihin liittyvét hyotynsé koskivat
itse pelikokemusta. Peliyhtididen hyotyodotukset taas koskivat kaupallista menestysté, jota
mitataan itse pelimyynnilla. Peliyhtiot kuitenkin keskittyvat omaan tuotteensa eli
laadukkaiden pelien kehittdmiseen, jotka toimivat useimmiten toimivat itsendising tuotteina
ilman kayttdjien luomaa siséltéd. Muun muassa Schreier (2006) ja Franke & von Hippel
(2003) ovat todenneet kayttajainnovaatioiden ja niiden luontimahdollisuuksien lisdavén
kayttajien maksuhalukkuutta (willingness-to-pay, WTP), mutta tdménkaltaista tutkimusta ei
ole kuitenkaan kunnolla tehty peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden kohdalla.

Taloudellisista hyodyista ei siis todella ole varmaa tietoa.

Erds haastateltava toi esiin mygs kiinnostavan pointin, ettd kayttajainnovaatiot vaativat etta
alkuperdinenkin pelialustakin on laadukas, jotta pelaajat kiinnostuvat ensinndkaan niiden
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luonnista. Tdman lisdksi haastatteluissa tuli esille seikka, etta
kayttajainnovaatiomahdollisuudet pitdisi ottaa selvasti huomioon myos pelisuunnittelussa ja
myos kayttajatyokalujen tulisi olla korkealaatuiset ja helppokéyttoiset, jotta voitaisiin odottaa
edes siedettavia kayttajainnovaatioita kayttéjiltad. Vaikka haastateltavien mukaan
kayttajainnovaatiot pelialalla voidaan mahdollistaa varsin pienellé vaivalla, laadukkaat
lopputulokset vaativat kuitenkin heiddn mukaansa harkinnallista suunnittelua ja
kayttajainnovaatioiden kunnollista integrointia itse tuotantoprosessiin. T&man panostuksen
tekee kuitenkin riskialttiiksi edellamainitut seikat erittain suurista kaupallisten hyotyjen

epavarmuudesta ja huoli laadukkaiden kayttajainnovaatioiden ilmestymisen epdvarmuudesta.

Kiinnostavasti tdmé tarkastelu osoittaa, ettd pelaajat seké pelinkehittdjat ovat varsin tietoisia
kayttajainnovaatioista ja niiden erilaisista hyddyista, mutta katsovat ilmiota tyystin erilaisista
nakokulmista. Pelaajat suhtautuvat ilmidon erittdin optimistisesti ja katsovat sen parantavan
heidan pelikokemuksiaan, koska valikoimalla ja verkostojensa avulla he pystyvét saamaan
ilmiosta irti sen parhaat puolet. Pelinkehittajat eivat kuitenkaan pysty valikoimaan
kayttajainnovaatioita, vaan pystyvat vain omalla panostuksellaan edesauttamaan niiden syntya
luomaansa pelituotteeseen. Kayttajainnovaatioihin panostamista pelinkehittdjien puolelta
nayttaisi estavan se, ettd laadukkaatkin tyokalut ja aktiiviset kayttdjayhteisot tuottavat hyvin

epavarmoja kaupallisia hyotyja.

Taman osuuden tarkoitus oli tuoda esille hieman erilaisia nakdkulmia kaupallisilta toimijoilta.
Haluan kuitenkin painottaa, ettd timan osuuden johtopaattkset on tehty tekemieni
haastatteluiden perusteella. Yleistettdvyys tassa tapauksessa saattaa olla varsin heikko, silla
otoskokoni on liian pieni johtopéatdsteni yleistamiseksi koko peliteollisuutta koskevaksi.
Taman osuuden tarkoitus oli luoda kontrastia k&yttajien ja kaupallisten toimijoiden vélille, ja

luoda pienimuotoista keskustelua eri ndkokulmien valille.

Tama luku kokonaisuudessaan toi hyvin esille, miten innokkaasti peliharrastajat suhtautuvat
kayttajainnovaatioihin, sek& mielipiteiden etta aktiviteettien tasolla. Peliharrastajat selvasti
keskittyivat ilmion luomiin mahdollisuuksiin ja etuihin. Kayttdjien mielipiteistd tuli vahvasti
esille se, miten tarked rooli kayttajayhteisoilld ja -verkostoilla on laadukkaiden
kayttajainnovaatioiden valikoinnissa. Tdmén seulan kautta parhaat tuotokset nousevat
pinnalle, vaikka yleinen laatutaso saattaisi olla varsin kirjava. N&in kayttajat pystyvat
valttymé&én varsin hyvin modien havaituilta teknisilta heikkouksilta.
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Harrastajien innostus ilmion suhteen vaikuttaisi timén empiirisen aineiston perusteella varsin
vahvalta ja kayttajainnovaatiot varsin tarkeélta osalta PC-pelaamista. Seuraavaksi Iahdemme
empiirisen tutkimukseni toiseen vaiheeseen, jossa pyrimme tarkastelemaan pelialan
kayttajainnovaatioita ja niihin liittyvia kaytantoja hieman tarkemmin niiden omassa

toimintaymparistossaan.
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7. Peliteollisuuden kayttdjainnovaatioiden kaytannot

Tasséa luvussa tarkastelen empiirisesti havainnoiden peliteollisuuden kayttajainnovaatioihin
liittyvia kdytantdja. Olen havainnut, ettd muutamia poikkeuksia (mm. Jeppesen & Molin
(2003), Jeppesen (2004)) lukuun ottamatta pelialan kayttajainnovaatioiden kuvaus ilmiéné ja
etenkin k&ytanttjen tasolla on ja&nyt harmillisen vajavaiseksi. Pyrin tdssa tyoni toisessa
empiirisessa osuudessa on kdydé tarkastelemassa minkélainen ilmio kayttajainnovaatiot
oikein yleisesti ottaen ovat, millaisessa ymparistdssa ne rakentuvat ja mitd mekanismeja
nithin liittyy. Olen tehnyt havaintoni p4&asiassa metodologiassa mainitsemistani neljasté
kayttajayhteisostd, jotka valitsin niiden erinomaisen laadun ja aktiivisuuden vuoksi (luku 5.4,
s. 74)

On hyvé kuitenkin muistuttaa, kuten johdannossa mainitsin, kaytan tutkielmassani hieman
laajennettua késitetté peliteollisuudesta. Maéaritelmé peliteollisuudesta tdméan tyon
kontekstissa késittad kaikki toimijat, jotka tuottavat pelituotteita pelialalla. Tama lukee siten
sisadnsa seka kaupalliset toimijat, kuten peliyhtiot, seka ei-kaupalliset toimijat, kuten kayttajat
ja kayttajayhteisot. Tama selvennys siksi, etté lukijalle ei synny kuvaa siitd, ettd puhuisin
aiheeni ohi tai yli. Teollisuus-kasite kuvaa tydssani tuottavia toimijoita, ei niinkaan

kaupallisuutta itseaén.

Ensimmaéisessé empiirisessa osuudessa saimme kuitenkin selville, ettd peliteollisuuden
kayttajainnovaatioilla vaikuttaisi olevan vahva harrastajien tuki ja innostus takanaan, vaikka
haasteita ilmidsta luonnollisesti 16ytyikin. Téassa toisessa osuudessa tarkastelen
kayttajayhteisoja niiden omassa ymparistdssaan. Pyrin myos tarkastelemaan, miten kayttéjat
ja peliyhtiot yhdessa pyrkivét luomaan parempia kayttajainnovaatioita, vai pyrkivatko

ollenkaan?

Tama luku sisaltaa seuraavat osiot:

1. Kéyttajainnovaatioiden kaytannot pelialan ammattikirjallisuudessa
2. Kayttajainnovaatioiden sosiaaliset kéytannot

3. Kéayttajainnovaatioiden tekniset k&ytannot

4. Integraatio- ja tukikdytannot kayttajainnovaatioiden suhteen
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5. Kayttajainnovaatioiden kaupallistamiskaytannot

Ensimmaisessé osuudessa tutkin, mit4 sanottavaa olemassa olevalla peliteollisuuden
ammattikirjallisuudella on kayttdjainnovaatioista ja niiden implementoinnista. Osuudessa
késitellyt kirjat ovat juuri padosin kaytannollista ammattikirjallisuutta, joiden voidaan olettaa

syntyneen peliteollisuudessa havaittujen Best Practice —k&ytantdjen pohjalta.

Toinen ja kolmas osuus nivoutuvat tydssani varsin vahvasti yhteen. Koh & Kim (2004)
toteavat artikkelissaan, etta virtuaaliyhteisot ovat hyvin vahvasti sosioteknisia
kokonaisuuksia, joissa sosiaalinen kanssakédyminen yhdistyy tekniseen kéytettavyyteen ja
teknologian mahdollisuuksiin. Téaten nden, ettd on erittdin tarkead tarkastella naita kahta
ulottuvuutta ja niihin liittyvia kaytantdja. Niiden kuvauksella ja analyysilla saadaan

mahdollisimman rikas kuva kayttajainnovaatioyhteisojen nékyvéasta toiminnasta.

Neljannessé osiossa pyrin hieman kartoittamaan tilannetta sen suhteen, miten peliteollisuus
pyrkii helpottamaan ja tukemaan erilaisilla ratkaisuillaan kayttajainnovaatioiden suunnittelua,
kehittdmisté ja implementointia. Tassé osuudessa pyritadn tarkastelemaan
kayttajainnovaatioita juuri siltd kannalta, miten kayttajat ja peliyhtiot tekevét yhteistyota
kesken&an seké tarkastelemaan niihin liittyvid mahdollisia k&ytantoja.

Viimeisessa osuudessa tulen tarkastelemaan, millaisia vaikutuksia pelialan
kayttajainnovaatioilla on kaupalliselle puolelle. Tulen tutkimaan mité k&ytantoja ja
toimintatapoja on havaittavissa kaupallisissa yrityksissa ja tuotteissa, jotka voidaan johtaa
kayttajainnovaatioihin tai niistd kumpuaviin kéytantdihin. Tama on erityisen mielenkiintoista
sen vuoksi, koska Baldwin et al. (2006) argumentoivat kayttajainnovaatioiden
kaupallistamispotentiaalin puolesta artikkelissaan. Tdma osuus tulee tarkastelemaan
kayttajainnovaatioiden kéytdnnon vaikutuksia kaupallisessa toiminnassa laajemmin, ei

ainoastaan perinteisessa tuotteistamismielessa.

Taman toisen empiirisen osuuden tarkoitus ei ole luoda taydellista kuvaa peliteollisuuden
kayttajainnovaatioiden kéytanndistd, ja se tuskin olisi mahdollistakaan. Toivon kuitenkin
pystyvani elavoittdmaan ja kuvaamaan pelien kdyttajainnovaatioita ilmiona seka luomaan

hieman tarkempaa kuvaa siitd, mista ilmigssa oikein on kyse. Katson, ettd tdma on hyvin
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tarkeda etenkin nykyisenlaisessa tilanteessa, jossa tutkimus peliteollisuuden

kayttajainnovaatioista on hyvin hajanaista ja ilmio itsessaan varsin tdsmentymaton.

Mité tarkoitetaan kaytannoilla?

Katson, ettd ennen kuin lahdemme varsinaisesti syvemmin tutustumaan pelialan
kayttajainnovaatioiden vallitseviin kdytantoihin, on hyva maaritelld mita ylipaatansa

tarkoitamme kéaytannoilla taméan tyon kontekstissa.

Ké&ytanto-termi on varsin laaja, ja silla voidaan tarkoittaa hyvin monia asioita. Voisimme
katsoa sen tarkoittavan Bourdieu’n (1990) kuvaamia toimijalle tai ryhmalle itsestdén selvid ja
usein lausumattomia perusoletuksia. Myods Bourdieu’n (1990) kehittdma konsepti "habitus”
on eras tapa lahestya kaytant6ja. Talloin tutkittaisiin juuri sosiaalisen toiminnan kautta
muodostuneita, usein kirjoittamattomia saantoja, joiden avulla sosiaaliset ryhmat sdéntelevat

toimintaansa.

Tyoni fokus kaytantdjen nakokulmasta on kuitenkin huomattavasti kuvailevampi ja
kéaytantoja konkreettiselta tasolta lahestyva. Pyrin kuvaamaan kaytant6ja enemman toiminnan
tasolta, kuin niinkaan syvemmalla tasolla sijaitsevien oletusten tai implisiittisten saantdjen
kannalta. Taten naen, ettd Whittingtonin & Jarzabkowskin (2008) artikkelissaan esittdmat
toiminnallisemmat méaérittelyt kdytanndista kuvaavat tapaani lahestyé kaytantoja paremmin
(myo6s Whittington et al. (2004)). Artikkeleissaan he jakavat kdytannot kahteen suurempaan
kokonaisuuteen. Ensimmainen on Praxis, joka kuvaa kaytannon aktiviteetteja, eli mita
ké&ytannossa ilmion sisélla tehdéén. Toinen kokonaisuus on késittaa kaytannot sosiaalisiksi,

symbolisiksi ja materiaalisiksi tyokaluiksi, joita aktiviteetteihin kdytetaan.

Edelld mainitut kokonaisuudet yhdistyvét tydssani kaytettdvaksi mééritelmaksi kaytannoista.
Konkreettisesti kasittelemani kaytannot ovat juuri Whittingtonin et al. (2004) artikkelissaan
mainitsemia yleisesti kdytettyja tyokaluja, toimintatapoja ja rutiineja. Naiden lisaksi
késittelen myds hieman, etenkin sosiaalisten kéytantdjen osuudessa, kdytantdja muun muassa
kielen, asenteiden ja hierarkian tasolla (Whittington & Jarzabkowski (2008)). Uskon, etta
kyseisenlaisella k&ytantdjen tutkimuksella ja kuvailulla pystyn luomaan rikkaan ja uskottavan
kuvan kayttajayhteisojen ja kayttajadinnovaatioiden toiminnasta.

112



Aloittakaamme sitten néiden kaytantojen kasittely ammattikirjallisuuden puolelta, jossa
tutkimme parhaita vakiintuneita kdytantdja kayttajainnovaatioiden suhteen.

7.1 Kéyttajdinnovaatioiden kdytannot pelialan ammattikirjallisuudessa

Tahan osuuteen olen lukenut l&pi 14 peliteollisuuden pelisuunnitteluun ja —tuotantoon
liittyvaa kirjaa. Nama kirjat pyrkivét tarjoamaan tyokaluja pelinkehittdjille erilaisiin
pelinkehitykseen ja -tuotantoon liittyviin tilanteisiin. Kirjat ovat varsin uusia ja niiden
tarjoama tieto ajankohtaista. Tutkimani kirjat on kirjoitettu vuosien 2003—2007 vélisena
aikana, jolloin kayttajainnovaatiot olivat jo ilmiona vahvasti olemassa. Useat kirjat olivat
tyyliltaan ja sisalloltdan varsin samankaltaisia. Puhuessani yleisesti Kirjoihin liittyvista
asioista ilman tarkkoja viittauksia, niin silloin haluan sanoa etté kyseisenlainen tieto oli hyvin
yleistd tutkimissani Kirjoissa. Ainutlaatuisiin véitteisiin toki kdytan normaalia
viittausmenettelyd. Tutkimani kirjat 16ytyvat erillisené osiona tyoni lahdeluettelosta.

7.1.1 Kaytannot ammattikirjallisuudessa

Tutkin kirjoja siltd kannalta, mité niill& oli sanottavaa pelialan k&yttajainnovaatioista ja niiden
kaytanndista. Yllatyksekseni huomasin kuitenkin, ettd kirjoissa hadin tuskin oli mainittu tai

tunnistettu kayttajainnovaatioita edes teoreettisena ilmiona.

Niissakin Kirjoissa, joissa kayttdjainnovaatiot oli mainittu, ne olivat mainittu useimmiten
ainoastaan ohimennen ja hyvin pinnallisesti. Varsinaisia vakiintuneita kdytantoja
kayttajainnovaatioiden suhteen ei ainakaan tdman kirjallisuusanalyysin perusteella ole ehtinyt

peliteollisuuteen muodostua.

Muutamalla kirjalla oli kuitenkin edes joitain nakemyksié kayttajadinnovaatioista. Ne liittyivéat
paéasiassa juuri pelien modaukseen, eivét yksinkertaisempiin editoreihin. Itsendisten
(independent) pelien kehitykseen kirjassaan keskittynyt Michael (2003) mainitsee, etté
pelaajien luomasta siséllosté pelinkehittdjd pystyy saamaan myoés hyvia ideoita omiin
tuotteisiinsa. Taman lisaksi han mainitsee myos patevien tyckalujen merkityksen
pelinkehitykselle, etenkin aloitteleville suunnittelijoille. TAma asettaa kiinnostavasti
yhtaldisyysmerkin pienimuotoisen pelinkehityksen ja kayttajainnovaatioiden luonnin valille,
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silla molemmissa korostuu itsendisyys ja paddoman vahainen merkitys. Michaelin (2003) kirja
taten tukee Katzin & von Hippelin (2002) ndkemysta siitd, ettd kayttajatyokalut (user toolkits)
auttavat huomattavasti omien ratkaisuiden luonnissa. Kiinnostavaa on kuitenkin se, ettd nama
olemassa olevat tyokalut myos kirjan mukaan voivat auttaa myos varsinaisen liiketoiminnan
aloittamisessa. Kehittyneiden kayttajainnovaatioiden ja varsinaisen liiketoiminnan valinen
raja saattaakin olla taten varsin matala. Michael (2003) painottaa myos pelaajilta tulevien
ideoiden merkitystd, koska niiden implementointi voi merkittavésti parantaa asiakkaiden
lojaliteettia pelituotetta ja —yritysta kohtaan. Kiinnostavasti timan kaltainen toiminta
kuitenkin nahtiin olevan jarkevaa erityisesti pienimuotoisten ja joustavien peliprojektien
yhteydessad. Hetken paésté tarkastelen, miten suuremmissa peliprojekteissa kayttajien ideoihin
suhtaudutaan.

Toiset maininnan arvoiset kirjat kayttajainnovaatioiden suhteen olivat Balkinin & Noveckin
(2006) toimittama teos sek& Doweyn & Kennedyn (2006) hieman teoreettisempi opus.
Balkinin & Noveckin (2006) teoksessa mainitaan hyvien tyokalujen tarkeydesta ja itsenéisen
tuotannon mahdollisuus (Katzin & von Hippelin (2002) periaatteiden mukaisesti). Tama ei
varsinaisesti ole uutta tietoa, mutta he myds mainitsevat kiinnostavan seikan
kayttajatyokalujen objektien ominaisuuksista. Balkinin & Noveckin (2006) teoksessa
todetaan, ettd todellinen luovuus syntyy vasta kun satunnaisilla objekteilla on seka
ennakoitavia etta oivallettavia ominaisuuksia. Ennakoitavat osat luovat tunnistettavan
rakenteen uuteen luomukseen, esimerkiksi painovoima etta vetaa esineita alaspain.
Keksittdvat ominaisuudet taas tarjoavat keinon luoda uusia kayttétapoja ja sovelluksia pelin
asioille. Tdma on erittdin kiinnostava véittdma, joka selittdd, miten kehittajien tulisi
tarjoamiensa tydkalujen tarjoamiaan objekteja ymmartaa. Ei vain purettuina pelin
komponentteina, vaan enemmankin juuri niiden tarjoamien mahdollisuuksien kautta. Kirjassa
myo0s todetaan kayttajayhteisojen tarvitsevan selkeat rakenteet tuekseen, jotta ne pystyvat
kehittymaan eteenpéin. Td&mé kirjoittajien mukaan sen vuoksi, ettd virtuaaliymparistossa
vastuiden ja roolien jako on hyvin vaikeaa. Kyseessé olevan artikkelin kirjoittaja Axelsson (s.

263) toteaakin: "Mahdollisuus vakaalle yhteistyolle perustuu jatkuvalle kommunikaatiolle”.

Edelld mainitut ideat ovat toki hyvid, mutta ne eivat ldhesty kayttdjdinnovaatioita k&ytdnnon
tasolta, vaan jaavat edelleen varsin yleiselle teorian tasolle. Kiinnostavasti Dowey & Kennedy
(2006) varsin teorialdhtdisessa kirjassaan toteavatkin pelialan kayttajainnovaatioista, etta

kayttajainnovaatiot ovat jo luonnollinen osa pelikulttuuria. Tdmé nostaa kuitenkin mieleeni
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ajatuksen, ovatko kayttajainnovaatiot vielakaan luonnollinen osa kaupallista peliteollisuutta.
Ammattikirjallisuudessa esiintyva liki taydellinen tyhjio kayttajainnovaatioiden kasittelyn
suhteen ja haastatteluissakin esiintynyt vahva epéilys kayttajainnovaatioiden oikeista
taloudellisia mahdollisuuksia vastaan, (mm. Soares (2009), Paajarvi (2009)) antaisivat hyvan
syyn epailla, ettd kayttajainnovaatiot eivat vielakéén ole taysin integroituneet osaksi pelialan
kaupallista toimintaa. Dowey & Kennedy (2006) kuitenkin esittavat kiinnostavan véitteen,
ettd markkinoiden lait, teknologian rajoitukset seka yleinen pelialan tuotantokulttuuri estévat
taysin vapaan innovoinnin peliteollisuudessa, mika puolestaan jalleen puoltaisi

kayttajainnovaatioiden mahdollisuuksia rajoituksista vapaana innovaatiokanavana.

Voidaan kuitenkin todeta, ettd kayttajainnovaatioiden kaytdnndista ei voida saada mitéan irti
ammattikirjallisuudesta. Itselleni ilmion késittelyn vahyys Kirjallisuudessa oli hyvin
hdmmentéavaa. Kayttajien rooli aktiivisina toimijoina oli kirjallisuudessa myds hyvin
vahainen. On kuitenkin turha lopettaa tdman seikan tutkimista tahan, silla 16ydds on myds
hyvin kiinnostava. Seuraavaksi pohdin, mitd mahdollisia syitd tai viitteita
ammattikirjallisuudessa on siihen, ettd kéyttajainnovaatioita edelleen pidetaan niin kovin

marginaalisena ilmiona kaupallisessa peliteollisuudessa.

7.1.2 Syita kayttajainnovaatioiden kasittelyn puutteelle ammattikirjallisuudessa

Tassa osiossa analysoin, mistd edelld havaittu kayttajainnovaatioiden késittelyn liki
taydellinen puute ammattikirjallisuudessa oikein johtuu. Itse havaitsin lukemissani kirjoissa
useitakin seikkoja, jotka olivat ristiriidassa kéayttajainnovaatioiden toteutuksen ja hengen
kanssa. Tassé kappaleessa kasittelen yleisimpia seikkoja, jotka kirjallisuudessa havaitsin

menevan ristiin kayttajainnovaatioiden luonteen ja rakenteiden kanssa.

Suljettu ja tiukka prosessinakokulma

Tama seikka nousi hyvin monessa kirjassa esille, varsinkin jos kirjat kasittelivat enemman
juuri pelinkehitystyén organisointia ja varsinaista toimintaa. Useissa Kirjoissa todettiin selkeat
vaiheet pelinkehitysprosessille, joita tulee noudattaa. Myds projektinhallinnan periaatteet ja
perinteiset rajoitteet (aika, mittakaava ja kustannukset) tuotiin korostetusti esille hyvin

monissa tutkimissani kirjoissa.
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Suljetulla prosessilla en tarkoita etteikd kehitysprosessin aikana yhti6ill olisi yhteyttd myds
muihin sidosryhmiin. Suljetulla prosessilla tarkoitan sit4, etté itselleni muodostui hyvin vahva
kuva siita, ettd kehitysprosessi oli hyvin tiukka ja siiné oli selkedsti maaritellyt vaiheet.
Prosessia ei Kirjojen kuvauksissa juuri avattu ulkopuolisille ja ne sidosryhmét, joilla oli valtaa
vaikuttaa kehitysprosessiin, oli méaréatty jo etukateen. Havaintojeni perusteella prosessit olivat
erittain tiukasti strukturoitu ja aikataulutettu. Muun muassa Rouse (2005) tuo esiin tiukan
fokuksen vaatimuksen kehitysprojektissa. Niin sanottuja avonaisia kohtia, joissa esimerkiksi
ulkopuoliset voisivat itse ideoillaan vaikuttaa prosessiin, ei juuri Kirjallisuudessa mainittu,
paitsi jos ne oli rakennettu prosessiin siséan, esimerkiksi tuotteen testaamisen muodossa.
Myads roolit oli useissa kirjoissa hyvin madaritellyt ja niiden toimenkuvat varsin hyvin
selitettyja. Dowey & Kennedy (2006, s.48) totesivatkin kirjassaan peliteollisuuden

tuotantotavoista:

”(Kyseessd on) verkosto-mallinen kehittdminen, joka on kuitenkin pakotettu fordistiseen

’

tuotantotapaan.’

Ei voida tietenkdn sanoa, ettd tehokkaat ja aikataulutetut projektit olisivat huono asia. Itse
kuitenkin argumentoin, etté jos kayttajainnovaatioita halutaan hyddyntaa tai niiden
mahdollisuudet halutaan implementoida tuotteeseen, on prosessissa oltava hieman joustovaraa
tai ne pitéa rakentaa prosessiin alusta alkaen. Paajarvi (2009) haastattelussaan totesikin
osuvasti, ettd useimmiten editorit ja kayttdjille tarkoitetut tyokalut ovat ensimmaisena
karsintalistalla, jos aikataulu on tiukka. Taten itse néen, ettd kovin tiukka ja etukateen
suunniteltu prosessi heikentdd huomattavasti kehittdjien mahdollisuuksia sisallyttaa
kayttajainnovaatiomahdollisuudet itse pelituotteisiin. Tamé on tietysti hyvin luonnollista, jos
yhdistdmme tdman seikan kayttajainnovaatioiden epaselviin taloudellisiin hyotyihin, joista ei

omien havaintojeni mukaan ole viel& hyvaa tutkimustietoa.

Grantham & Kaplinsky (2005) artikkelissaan toteavatkin, ett4 peliteollisuus on erittdin nuori
ala, joka alkoi vasta 80-luvulla kehittya “autotalliteollisuudesta” varsinaiseksi
teollisuudenhaaraksi. Jos varsinaiset tehokkaat taloudelliset prosessit ovat vielé suhteellisen
uusia pelialalla, niin voimme miettid ettd olisiko siind syy, miksi ammattikirjallisuus pyrkii
sitd niin kovin nostamaan niita esille. Ammattikirjallisuudessa tuodaan tiukkoja ja tasmallisia

tuotantoprosesseja esiin juuri sen vuoksi, etté peliteollisuuden toivotaan kehittyvén
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tasmalliseksi ja uskottavaksi teollisuuden alaksi. Tdma suuntaus kuitenkin voi heikent&a
kayttajainnovaatioiden asemaa pelialalla. T&mé voi olla my0s erés syy, miksi kyseista
kayttajainnovaatioita ei nahda jarin merkittavana tekijana pelisuunnittelussa.
Kéayttdjainnovaatioiden huomioiminen vaatisi tuotantomekanismeilta oleellista joustavuutta

tavalla tai toisella.

Nékemys olennaisimmista sidosryhmista

Toinen olennainen pointti, joka puhuu aineistossa vahvasti kdyttajdinnovaatioita vastaan ja
niiden sivuuttamisen puolesta, on Kirjallisuudessa kasitellyt peliyhtiiden sidosryhmét. Hyvin
monessa kirjassa esiteltiin tarkeimpid pelinkehittgjien sidosryhmid, mutta pelaajat tai
kayttajayhteisot eivat olleet niissd mukana liki lainkaan. Oikeastaan ainoastaan Michael
(2003) mainitsi independent-pelien tuottamisesta kertovassa kirjassaan pelaajat merkittavana

sidosryhmana.

Kirjallisuudesta kay ilmi, ettd pelinkehittdjilla on monia sidosryhmid, joiden kanssa he
neuvottelevat. Ehdottomasti tarkein sidosryhmé, joka kirjoista kavi ilmi, oli julkaisija, joka
usein rahoittaa, julkaisee ja jakelee pelin. Erityisen paljon kaytantdja kirjoissa oli siitd, miten
julkaisijoiden kanssa tulee toimia ja miten yhteistydsta heidan kanssaan saa kaikista eniten
irti. Myds muun muassa jakelijat, markkinointi, tyontekijat, asianajajat sekd agentit mainittiin
myos tarkeina sidosryhmina. Ammattikirjallisuuden perusluonteen mukaisesti ndiden kanssa
asioinnin suhteen jaettiin varsin paljon k&ytdnnon vinkkejé ja ohjeita, aina tiimin johtamisen

perusteista agenttien kayton kaytannon hyotyihin.

Aineistosta kay erittdin hyvin selvéksi se, ettd kirjallisuuden katse on sidosryhmien suhteen
hyvin tiukasti kaupallisissa toimijoissa ja poispdin kayttajista sekéd heidan yhteisoistaan.
Erityisesti julkaisijan rooli oli hyvin korostunut ja heilld oli selvéasti eniten valtaa
tuotantoprosessiin. VVoidaan tietenkin miettia, ettd miksi yhtiot eivét voisi ottaa myos pelaajia
huomioon sidosryhmand. Ammattikirjallisuudesta tulee kuitenkin vahvasti esille se ndkemys,
ettd keskittyminen juuri kaupallisiin sidosryhmiin on hyvin tietoinen valinta. Tamé seikka
saattaa jatkaa juuri edelld mainittua pyrkimysté vakavasti otettavaksi teollisuuden alaksi.
Toisaalta useissa kirjoissa mainitaan myos resurssien niukkuus, joten toinen uskottava selitys
télle trendille on se, ettd huomio keskitetdan sidosryhmiin joihin on sitoutunut resursseja
tavalla tai toisella. Jos kayttajat eivat ole mukana tuotantoprosessissa, he eivat mydskééan
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juurikaan kuluta resursseja eiké heidan osaltaan ole myos odotettavissa mainittavia hyotyja.

Taten voidaan helposti nahda, ettd heidat on helppo sivuuttaa mainittavana sidosryhména.

Padasiallisesti kayttajaa kasitelladn asiakkaana ja kuluttajana, joille pelejé kehitetdén. Tamé
on luonnollisesti hyvin jarkeva ja terve lahtokohta. Kayttajan kasittaminen pelkéksi
kuluttajaksi kuitenkin yksinkertaistaa kayttajien roolia heidén tarjoamansa hyddyn suhteen.
Tama nékyy esimerkiksi Laraméen (2003) teoksessa, jossa vuorovaikutus kayttajien kanssa
lasketaan pelkaksi asiakaspalveluksi. Lisdksi aineistossa tiedonkulku kéyttdjien suuntaan oli
yleisesti ottaen kasitetty varsin yksisuuntaiseksi, esimerkiksi juuri asiakastueksi tai

uutisoinniksi.

Kayttdjille kuitenkin annettiin ammattikirjallisuudessa muutama hieman aktiivisempikin rooli.
Monissa kirjoissa kéyttdjille suotiin tuotantoprosessissa arvokas testaajan rooli, jota useimmat
teokset pitavat ensiarvoisen tarkednd. Osassa kirjoista (mm. Vuorela (2007)) myds mainittiin
kayttajat erinomaisina markkinoijina, joiden avulla pystyy saamaan erittdin tehokkaasti
mainetta ja julkisuutta omalle tuotteelleen. Naihin rooleihin ei kuitenkaan kirjassa siséllytetty
minkdaanlaista ideoivaa tai innovatiivista toimintaa, vaan ne toimivat enemmankin vain

harkitun kehitysprosessin osina tai tukena.

Kayttdjien sivuuttaminen merkittdvana sidosryhmand ammattikirjallisuudessa sulkee kéayttajat
pois aktiivisten toimijoiden piiristad. Asiakkaana heidan arvonsa on luonnollisesti aarimmaisen
tarked, mutta kehitysprosessissa ja lopputuotteen lisdarvon kannalta heidan arvoaan ei ole
havaintojeni mukaan tunnistettu liki ollenkaan, paitsi tietyissa rajallisissa funktioissa.
Suurempi haitta on kuitenkin, ettd kéyttdjaa ei tunnisteta pelinkehityksen diskursseissa
aktiiviseksi ja innovatiiviseksi osapuoleksi, joka pystyy toiminnallaan tuomaan tuotteelle
merkittadvaa lisdarvoa. Tdma, jos miké, estaa kayttajainnovaatioiden mahdollistamista ja

kunnollista integrointia peliteollisuuden osaksi.

Visiot ja visiondarit — missa ideat syntyvat?

Osa tutkimistani kirjoista késitteli juuri pelinkehitysta tuotannon kannalta, toiset taas
enemmankin suunnittelun, ideoinnin ja pelimekaniikan kannalta. Jalkimmaisissé kirjoissa oli

havaittavissa selvé trendi. Ideoiden ja ideoinnin kasitettiin useimmissa kirjoissa olevan hyvin
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henkil6kohtaista omaisuutta. Kirjoissa oli hyvin paljon asiaa erilaisista k&ytannoisté, joilla
suunnittelija pystyy keksimaan hyvié ideoita ja ratkaisuita tuotteeseensa. Useimmissa
kirjoissa ideoiden esitettiin tulevan juuri itse suunnittelijalta. Osassa kirjoista myo¢s ideoiden
kehitys oli my6s kehittajatiimin tai —ryhman yhteisté aktiviteettia. Teoksista kdy kuitenkin
hyvin vahvasti ilmi oletus, ettd ideointi on hyvin pitkalle pelinkehittdjien omaa ydinaluetta,
josta he ovat itse vastuussa. Asiaan tiimoilta esitetyt kdytannot auttavatkin pelisuunnittelijoita
luomaan uusia ideoita, eivat niink&an 16ytdmaan niitd ulkopuolelta. Saman tendenssin
huomasin myds tekemisséni haastatteluissa, joissa haastattelemani henkil6t korostivat etta
ideoita heilla itselladn on hyvin paljon, ja niiden etsiminen ulkopuolelta ei valttamatta
kannata. Onkin hyvin loogista paatella, ettd timén vuoksi ideoiden vaihto pelinkehittdjien ja
kayttajien valilla ammattikirjallisuudessa ei ole noussut esiin muutamaa pinnallista mainintaa

enempaa.

Toinen kiinnostava seikka, jonka aineistostani havaitsin, on ettd parhaiden ja
omaperdisimpien ideoiden keksijat ja toteuttajat on hyvin usein nostettu suureen arvoon
peliteollisuudessa. Tdmahan péatee myos kéayttajainnovaatioihin, kuten kéyttdjien asenteita
kartoittavasta osuudestani kavi hyvin ilmi. Varsinaisen kaupallisen pelikehittamisen puolella
nédma arvostetut visiondérit ovat kuitenkin usein alan tunnetuimpia henkilGita. Naita
henkil6itd ovat mm. Sid Meyer (Firaxis), Will Wright (Maxis), Gabe Newell (Valve
Software) ja Richard Garriott (entinen Origin). Jokainen naista henkildista on kehittanyt
erittdin innovatiivisia ja menestyneita pelituotteita eri pelialustoille viime vuosikymmenten

aikana.

Myo6s ammattikirjallisuudessa tuotiin esille monia tdman kaltaisia pelialan merkkihenkil6ita.
Hyvilld ja oivaltavilla ideoilla voi siis saada aikaiseksi menestyneen tuotteen lisaksi myos
yhtio- ettd henkilokohtaista arvostusta. Taten vaittaisin, ettd timankaltainen mekanismi
saattaa estdd suunnittelijoita etsimasta ulkopuolelta ideoita. Siit4 en tiedd, ettd estddkd moinen
kuitenkaan pelinkehittdjia mahdollistamasta kayttajainnovaatioiden luontia kéyttajille
mitenkaan merkittavasti. Uskoisin kuitenkin vahvasti aineistoni perusteella, ettd peliyhtiot
haluavat eldd melko pitkalti ideoiden “omavaraistaloudessa”. Tama pétee varsin vahvasti
my0ds muihin lukemiini artikkeleihin, silla Henfridssonin & Holmstrémin (2003) artikkelin
lisdksi muita ideoiden vaihtoa kayttajainnovaatioiden muotona painottavia artikkeleita en ole

juurikaan l0ytanyt.
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Olen itse sitd mieltd, ettd omat omaperaiset visiot ovat erittdin tarkeita peliyhtioille, jotta
syntyy uudenlaisia pelikokemuksia. Koster (2005) toteaakin erinomaisessa kirjassaan
pelaamisen luonteesta, ettd pelien on jatkuvasti kehityttavé, silla muuten pelikulttuuri
naivettyy kuoliaaksi. Ideoiden synnyttdminen ainoastaan organisaation sisaisesti ei kuitenkaan
varsinaisesti edistd kdyttajainnovaatioita, jolloin voidaan jokseenkin sanoa etta peliteollisuus
ei ainakaan tdysimittaisesti hyddynnd Chesbrough’n (2003a) ideaa tiysin avoimen
innovaation mallista. Vaikka peliala nayttéisi olevan yksi pioneereista kéyttajainnovaatioiden
suhteen (s. 198), itse kaupallinen peliteollisuus nayttaisi kuitenkin edelleen noudattavan

klassista asiakas-tuottaja —kahtiajakoa (Arakji & Lang, 2007).

Nékemys peleista tuotteena

Taman viimeisen ammattikirjallisuudesta nousseen huomion takana on havainto, ettéa
aineistossa peleja kasitella4an prosessien tapaan varsin suljettuna kokonaisuutena. Useassa
késittelemassani kirjassa pelit varsin systemaattisesti jaettiin eri osa-alueisiin, joihin
suunnittelijan tulee kehittamisessaan ja suunnittelussaan kiinnittda huomiota. Kiinnostavasti
kuitenkin pelia jalleen kerran pidettiin varsin suljettuna kokonaisuutena, silla ainoastaan
muutamassa kirjassa edes mainittiin mahdollisuus kayttajasisallon mahdollistamiseen.

Néamakin maininnat olivat erittdin pintapuolisia, vailla sen syvempaa sisaltoa.

Ammattikirjallisuuden voidaan olettaa olevan perinteista Best Practice —kirjallisuutta, jolloin
néhdaan ettd kirjallisuus haluaa antaa selkedn kuvan siitd, mistda komponenteista ja osa-
alueista pelituote oikein rakentuu. Jos yhdistamme tdman havaitun diskurssin selkeéasté ja
suljetusta pelituotteesta, jossa on ennalta maaratyt komponentit, diskurssiin tehokkaista ja
tiukoista tuotantoprosesseista, joita kasittelin aikaisemmin, niin saamme paketin, johon
kayttajien on hyvin vaikea vaikuttaa, ja tuotteen josta on ammattikirjallisuuden ndkdkulmasta
suunniteltu ulos kayttajainnovaatiot. Tiedan, ettd tilanne ei todellisuudessa ole laheskaan niin
synkka kuin saatan ehka antaa tdssé luvussa ymmartad, mutta ammattikirjallisuus ei juuri jata

aukkoja kayttajainnovaatioille diskursseissaan pelisuunnittelusta ja —tuotannosta.

Useimmissa Kirjoissa tuotantoprosessin loppu on varsin selked. Kun pelituote on hiottu
julkaisukuntoon, niin se usein laitetaan ulos ja ryhdytééan tyoskenteleméén seuraavan

projektin parissa. Vuorela (2007) toteaakin, ettd harvat pelinkehittajat viitsivéat en&a palata
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takaisin vanhojen projektiensa pariin tukemaan ja kehittdmaan niita. Kehitysprosessilla
kirjallisuudessa nahdaén olevan siis selked lopetus. Zackariasson et al. (2006) toteavat, etta
useimmiten peliprojektin alku on hyvin ”sumuinen” (fuzzy) ja epéselvd, mutta tarkastelemani
kirjallisuus nékee puolestaan peliprojektin lopun hyvin selkedna. Itse véitan, etta kaikista
otollisin maapera kayttidjdinnovaatioille olisi, ettd kehitysprosessin loppupéé olisi ’sumuinen”
myos, koska se antaisi mahdollisuuden pelinkehittdjille tukea ja auttaa kayttajia. Se antaisi
my6s mahdollisuuden aktiivisesti hyotyé pelaajien ideoista ja heidan luomistaan
kayttajainnovaatioista. Tamankaltainen jatkuvan kehityksen malli on olemassa esimerkiksi
nettiroolipeleissd, joissa pelinkehittajat julkaisevat lisasiséltoa ja paivityksia vield vuosia
varsinaisen pelin ilmestymisen jalkeenkin. Parhaat esimerkit ovat huippusuositut World of
Warcraft (Blizzard, 2005) seké Lord of the Rings Online (Turbine, 2007). Olisi erittain
kiinnostavaa nahda, etta voisiko kyseisenlaista toimintamallia soveltaa myods perinteisempiin
peligenreihin onnistuneesti, juuri vuorovaikutukseen ja kayttajainnovaatioiden

mahdollisuuksiin keskittyen.

7.1.3 Yhteenveto

Ammattikirjallisuuden analyysi ei paljastanut minkaanlaisia vakiintuneita kaytant6ja
kayttajainnovaatioiden suhteen pelialalla. Myos ilmiona kayttajainnovaatiot olivat erittdin
pienessa osassa lapikaymassani aineistossa. Etsittyani syita naille oudoille havainnoilleni,
havaitsin ettd useat ammattikirjallisuuden esittelemista trendeista ja k&ytannoisté eivat
oikeastaan ole kovin helposti yhteensopivia kéyttdjainnovaatioiden luonteen kanssa.

Loysin kirjallisuudesta nelja vahvaa ja useasti esiintyvaa teemaa, jotka erityisesti toimivat
kayttajainnovaatioita vastaan. Ensinnékin tuotantoprosessien kuvataan Kirjoissa olevan hyvin
tiukkoja ja mahdollisimman virtaviivaistettuja, mika ei juuri jata varaa kayttajien

interventioille tai kayttajatyokalujen siséllyttamiselle tai hiomiselle.

Toiseksi ammattikirjallisuudessa kéyttajaa ei pideta juurikaan innovatiivisena tai
kehitysprosessiin vaikuttavana sidosryhméné, vaan katse on erittdin vahvasti suunnattu
kaupallisiin toimijoihin, erityisesti julkaisijan suuntaan. Jos kayttéjia ei edes diskurssien
tasolla pideté innovatiivisina toimijoina, mikd on mahdollisuus siihen, ett4 itse pelituotteeseen

implementoidaan mahdollisuudet pelaajalle toimia sellaisena?
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Kolmas havaitsemani merkittdva seikka on se, miten kirjallisuudessa kasiteltiin ideoita.
Ideoiden luontia késiteltiin valtaosin kehittajatiimin tai yksittaisen suunnittelijan etuoikeutena.
Kirjoissa myos painotettiin visioiden ja visionadaristen pelinkehittdjien roolia
peliteollisuudessa. Taten aineisto hyvin vahvasti painotti, ettd ideat tulee kehittaa

organisaation sisaisesti ja omilla ideoilla voi saavuttaa korkean aseman peliteollisuudessa.

Neljas havaitsemani teema liittyi peleihin tuotteina. Kirjallisuuden antama kuva pelituotteesta
oli varsin tarkasti maaritelty, ja maaritelmissa ei ollut otettu huomioon seikkaa, etta peli
voitaisiin jattad auki muokkaamista varten. Kéayttajainnovaatioiden mahdollisuuksista
pelituotteen kannalta ei mydské&an keskusteltu ammattikirjallisuudessa kuin haviédvéan vahéan.
Kirjallisuudessa vallitseva kuva peleisté suljettuina tuotteina toimii tietysti hyvin vahvasti

kayttajainnovaatioiden mahdollisuuksia ja ideaa vastaan.

Néihin véitteisiin voidaan tietysti vastata, ettd kyseessa on vain kirjallisuuden ndakemys
pelinkehityksesta ja -tuotannosta. Tama vastavdite ei kuitenkaan pidéa vettd, silla
ammattikirjallisuuden tarjoama tieto on hyvin pitkélti johdettu juuri pelisuunnittelijoiden ja —
tuottajien omista kokemuksista ja tyoelamésta. Jos teemme oletuksen, ettd kasitteleméni
ammattikirjallisuus kuvaa peliteollisuuden tdmanhetkisia k&ytantdja, niin voimme tehda
johtopaatoksen, etta talla hetkella yleiset toimintatavat eivat juuri tue kayttajainnovaatioiden
toteutumista. Luonnollisesti monia poikkeuksia on olemassa, ja seuraavaksi tulen tutustumaan

eraisiin tuotteisiin, joissa kayttajainnovaatiot ovat paasseet siivilleen.

7.2 Kayttdjdinnovaatioiden sosiaaliset kaytédnnot

Tassa osuudessa tutkin kayttajayhteisojen sosiaalisia kaytanttja. Talla tarkoitan, etta pyrin
luomaan kuvaa siitd, miten ja missé kayttdjat ovat vuorovaikutuksessa keskenaan.
Tarkoitukseni on my6s havainnoida yleisimpid sosiaalisia rakenteita, mahdollisia sosiaalisia
toimintatapoja ja hierarkioita. Tutkin myds, miten yhteisoissa huomioidaan laadukkaimpien

kayttajainnovaatioiden luojat, eli huippukayttdjien (lead-users) panos (kts. Von Hippel, 1986).

Luonnollisesti tdmén tyon puitteissa en voi kasitelld kayttajayhteisdjen kaikkia mahdollisia

sosiaalisia aspekteja niin syvallisesti kuin olisi mahdollista, mutta pyrkimykseni on luoda
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hieman yleiskuvaa kéyttajainnovaatioiden vuorovaikutusymparistosta ja siitd miten se toimii.
Tamaéan osuuden havainnot keskittyvat olemassa oleviin sosiaalisiin k&ytantoihin yhteisoissa,
mutta lukijan on hyva késittaa etta internetin vuorovaikutuksessa on mygs aina mukana
teknisid ominaisuuksia, jotka muokkaavat ja tekevat vuorovaikutuksen mahdolliseksi (Koh &
Kim, 2004). Pyrin tekemaan mahdollisimman selvan pesderon tdmén luvun seké seuraavan

puhtaasti k&yttdjainnovaatioiden teknisiin seikkoihin paneutuvan luvun vélille.

Seuraavaksi kuitenkin esittelen sosiaalisia kaytantoja, jotka liittyvat metodologiaosuudessa

esittelemiini kayttajayhteisoihin.

Keskustelufoorumit — vuorovaikutuksen sydan

Havaintojeni perusteella suurin osa varsinaisesta vuorovaikutuksesta kayttajien valilla
kayttajayhteisoissé tapahtuu erilaisten keskustelufoorumien kautta. Esittelen tdimén luvun
sosiaalisia kaytantoja juuri keskustelufoorumeiden vuorovaikutuksen ja rakenteiden kautta.
Lahtokohta foorumeilla on se, etté sinne kayttdja voi perustaa keskusteluaiheen, johon
kiinnittdd omia linkkejaén, kayttajainnovaatioitaan ja usein myos kuvia tai videoita. Naihin
luotuihin keskusteluaiheisiin muut k&yttajat voivat useimmiten vastata vapaasti, jolloin

kayttajien valille syntyy keskustelua.

Tarkastelemissani kayttajayhteisdissa keskusteluihin osallistuminen vaati rekisteréitymisen
keskustelufoorumin kéyttajaksi. Tama on taysin ilmaista, mutta antaa keskustelupalstan
hallinnoijille eli moderaattoreille mahdollisuuden yllapitaa jarjestysta foorumeilla poistamalla
héiritsevilta kayttajilta kirjoitus- tai lukuoikeudet keskustelupalstalle. Kaikilla, paitsi
Neverwinter Nights —pelin kayttajayhteisolla (http://nwvault.ign.com/), oli my6s joko
kirjoitetut tai moderaattoreiden julkilausumat s&&nndt, joita kayttajien oletettiin noudattavan.
Naiden sdantdjen rikkomisesta yleisin rangaistus on kirjoitusoikeuksien menettaminen

méaé&raajaksi tai pysyvasti.

Nailla kayttajayhteisojen keskustelupalstoilla on valtava mééra keskustelua aiheesta jos
toisesta. Selvin havainto on kuitenkin, ettd kayttajayhteisdjen vuorovaikutus on hyvin
kaukana puhtaan teknisestad ongelmanratkaisusta ja perinteisesta kysymys-vastaus —
formaatista, kuten Sowe et al. (2007) artikkelissaan asian yksinkertaistavat. Luonnollisesti

123



myos taménkaltaista keskustelua foorumeilta 16ytyy, mutta se on ainoastaan yksi monista

keskustelun muodoista foorumeilla.

Jo ensisilmayksella voidaan havaita, ettd keskustelua kaikista pienimmaéllékin tutkimallani

foorumilla, eli Mount & Bladen —pelin kéyttajayhteisossa (http://forums.taleworlds.net/), on

valtavasti. Tdmén vuoksi kaikilla foorumeilla on havaittavissa tietynlainen rakenne, joissa on
havaittavissa monelta osin paljon yhtélaisyyksia. Poikkeuksena tasta kaavasta on kuitenkin
Neverwinter Nightsin —pelin kdyttajayhteiso, joka ei ole kayttajalédhtoisesti organisoitu
kayttajayhteiso, vaan enemman kayttajainnovaatioiden ja muiden resurssien jakoon

keskittynyt yhteiso. Palaan ké&sittelemaan taté seikkaa hieman myéhemmin.

Keskustelufoorumien rakenne

Kéayttajayhteisojen keskustelupalstojen rakenne ei ole ainoastaan keskittynyt julkaisemaan ja
keskustelemaan kayttajainnovaatioista. Keskustelufoorumien rakenne on omien havaintojeni
mukaan huomattavasti kokonaisvaltaisempi, missé kédyttajainnovaatiot ovat ainoastaan yksi

osa kokonaisuutta.

Yhté poikkeusta lukuun ottamatta, kaikki havainnoimani kayttajayhteisot selvasti jakoivat
puheenaiheet neljaén suureen kategoriaan: 1. Yleiseen keskusteluun emopelisté

2. Keskusteluun kayttajainnovaatioista 3. Keskusteluun kéyttajainnovaatioiden luonnista sek&
innovaatiotyokaluista 4. Keskusteluun peliin liittymattomisté aiheista.

Kyseinen jaottelu on erittdin pragmaattinen, silla se kohdentaa eritasoisen ja erityyppisen
keskustelun selvasti erillisiin kategorioihinsa. Tamé yhdistelty ratkaisu mahdollistaa ja
helpottaa kaikenlaista keskustelua keskustelufoorumilla. Tdma mahdollistaa suuremman
kayttadjapohjan, ja taten suuremman kayttajayhteison. Se myods mahdollistaa kéyttajan
kiinnostuksen kehittymisen pelkdn emopelin piiristd myos kohti kayttajdinnovaatioiden
kéayttamista tai jopa luomista (mukaillen Jeppesen & Molin, 2003, kuvio, s. 369). Jaottelu
myos saastéa selvasti aikaa, koska selvét kategoriat ohjaavat k&yttajaa kysyméan ohjeita tai
antamaan ehdotuksia oikeaan paikkaan. Se myds luonnollisesti auttaa kéayttajia tai
kayttajainnovaattoreita l0ytdmaan itselleen tarkeita keskustelunaiheita, jolloin myds heidén

kulunsa ajankayton suhteen pienevat (kts. Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006)).
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Mité pelituotteeseen tai kayttajainnovaatioihin liittymattémiin keskusteluihin tulee, niin
nékisin niiden funktion olevan puhtaasti sosiaalinen. N&en, etta kayttajayhteisot eivat ole
laheskaan niin puhtaan pragmaattisia kuin voisi kuvitella. N&en, ettd kayttajayhteisot ovat
huvin ja hyédyn yhdistavid kokonaisuuksia, joissa on erittdin vahva sosiaalinen ulottuvuus.
Kéayttdjayhteisoja voisikin luonnehtia tietyn teeman ymparille rakentuneeksi klubiksi, jossa
samoista asioista kiinnostuneet ihmiset tapaavat. Nakisin, ettd havainnoimani taysin
vapaamuotoinen keskustelu toimii tietynlaisena sosiaalisena liimana yhteisossa. Tama
ajattelutapa seurailee Hertel et. al (2003) tutkimusta, joka korostaa sosiaalisten motiivien

merkitysta kayttajayhteisdon kuulumisessa.

Kéayttajayhteisojen rakenteet antavat vahvan kuvan siitd, ettd kyseessa on paljon muutakin
kuin pelkka jakelukanava kayttajainnovaatioille. Yhdelta kannalta rakenne tekee helpoksi
I0ytéé ja ladata kayttajainnovaatioita, ja toiselta kannalta kayttajayhteisd vaikuttaisi myos
toimivan ik&an kuin kayttajien yhteisena oleskelutilana ja olohuoneena. Jos rakenteet
osoittavat merkkeja tdhan suuntaan, niin seuraavaksi on minusta jarkevéa katsoa, mité

kayttajat hakevat yhteisoista kayttajainnovaatioiden kannalta.

Kéayttajainnovaatiot ja kayttajat — mité pelaajat haluavat?

Tulen kasittelemaan seuraavissa luvuissa tarkemmin tyylia ja tapoja, joilla kayttajat
keskustelevat keskustelufoorumeilla ké&yttajdinnovaatioista. Tassa osiossa kuitenkin
tarkastelen hieman yleisemmin, misté kéyttajat oikein kaytdnnossé puhuvat ja mita he

haluavat foorumeilta kédyttajainnovaatioiden suhteen.

Ensimmaéinen p&&asiallinen keskustelunaihe ja tavoittelun kohde on luonnollisesti itse
kayttajainnovaatiot. Yleisin havaitsemani menetelmé julkaista kéyttajainnovaatio
kayttajayhteisoissa on itse kayttajainnovaation luojan avaama keskustelu, jossa hén esittelee
luomansa kayttajainnovaation ja sen ominaisuudet. Samalla hén asettaa sen ladattavaksi
kaikille halukkaille. Tamé lyhyt kuvaus k&ytanndsta jo itsessaan tayttaa von Hippelin (2007)
asettamat raamit toimivalle kayttajainnovaatioyhteisolle eli 1. Jotkut k&yttajat innovoivat 2.
Jotkut kéyttajat paljastavat innovaationsa 3. Kayttdjilla on mahdollisuus luoda oma kopio
innovaatiosta. Kayttajainnovaatiot siis useimmiten julkaistaan keskustelufoorumeilla, jossa ne

ovat my6s innokkaan keskustelun kohteena.
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Toinen havaitsemani toimintatapa kayttajien puolelta oli kyselld lisatietoja
kayttajainnovaatioista. Tdma useimmiten johtui heidan kohtaamistaan ongelmistaan tai
tilanteista, joista he tarvitsivat lisatietoa. Alla on perinteinen esimerkki Mount & Blade —pelin

eradseen modiin liittyvasta kayttajakysymyksesta:

1 just started this mod and I think its great, got a couple of questions though that I couldn’t

find answers to.

1. Character creation. What does each option add? Because | tried to create serveral
characters and the only thing that seemed to make a difference statwise was whether | chose
infantry cavalry or skirmisher. and noble just added a banner. whats the point of going

commoner? and do the other options like where you were born add any benefits?

Johon kokeneempi kéyttdja jo seuraavassa viestissa tarjoaa tyydyttdvan vastauksen:

1. Yes, that is what the character creation do, it makes your base stats, it also changes you
inventory depending on your, class ie, skirmisher would get a bow whilst and infantry gets a
axe and a shield going noble so far of what i know only gets you a banner.

Tama on ehka yleisin toimintatapa kéyttdjilta vuorovaikuttaa toistensa kanssa, kun
kysymyksessé on kéyttdjainnovaatiot. Toinen variaatio tastd toimintatavasta, joka oli myo6s
huomattavissa usein keskustelufoorumeilla, on kysyd muiden kayttajien mielipiteita
erindisista pelimekaniikkaan liittyvista asioista ja valinnoista. Hyvin perinteinen esimerkKi

mielipidekysymyksesta on alla (l&hde: www.twcenter.com):

Which melee unit you guys think is the strongest one? | already know the unbeatable unit.
Which overpowers all other units, sometimes without even losing 10-20 percent of their

numbers?
Kolmas variaatio tastd teemasta on, etta kayttdjat hyvin innokkaasti antavat palautetta ja

ehdotuksia kayttajainnovaattoreille. Palaute ja ehdotukset yleensa nahdaén foorumeilla hyvin

tarkeiksi ja ne useimmiten erotetaan erikseen muista keskustelunaiheista, jotta ne eivat huku
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yleiseen puhetulvaan. Monien kayttajainnovaatioiden kohdalla kayttdjien ehdotukset ovat

eréita paddpuheenaiheita itse kayttajainnovaatioiden julkaisuketjujen ohella.

Kaiken kaikkiaan, tarkkailemani nettikeskustelut kayttajainnovaatioiden teemoilta
noudattelivat hyvin pitkalti Jeppesenin & Molinin (2003) havainnoimaa foorumeiden
keskustelurytmid. Siin& avun tai tiedon tarpeessa oleva kdyttdja saa vastauksia usealta taholta
erilaisista ratkaisuista, joiden paremmuudesta usein kaydaan pitkiakin keskusteluita. Omat

I6yddkseni olivat siten varsin yhdenmukaisia heidan 16yddstensa kanssa.

Edelld havainnoidut seikat noudattelevat varsin hyvin aiemmassa kirjallisuudessa tehtyjé
havaintoja siitd, miten kayttajat keskustelevat toistensa kanssa (mm. Jeppesen & Molin
(2003); Sowe, Stamelos & Angelis (2007)). Edellda mainitut seikat ovat varsin pragmaattisesti
painottuneita. Niissa etsitdan selvasti hyotya, tietoa ja tuotoksia, eli asioita joita my6s muun
muassa Shah (2006) ja Hertel et al. (2003) ovat artikkeleissaan havainnoineet. Nama artikkelit
ovat keskittyneet késittelemaan pelialan kéyttajainnovaatioiden lahisukulaista eli Open Source
—projekteja. Onnistuin kuitenkin myos 16ytaméan hyvin mielenkiintoisen poikkeavan piirteen
pelimaailman kéyttajayhteisoista. Tiedon ja tuotosten lisaksi kayttajat myds hyvin vahvasti

etsivat kayttajainnovaatioihin ja peleihin liittyvaa kokemuksellisuutta ja kokemuksia.

Tama on hyvin yleinen ilmio ja se ilmenee hyvin monissa muodoissaan kaikissa
havainnoimissani kéyttajayhteisoissd. Esimerkkien kautta timéa kayttajayhteisdjen ulottuvuus
aukenee huomattavasti paremmin. Otan ensimmaiseksi esimerkiksi Mount & Blade —pelin
erd&n modin. Modin omalla keskustelupalstalla erés pelaaja perusti keskusteluaiheen, jossa
pelaajien tarkoitus oli kertoa omista peliin liittyvista seikkailuista ja sankaritarinoista. Tama ei
ole vahvasti pragmaattista toimintaa, vaan enemmankin juuri kokemuksien jakoa ja muiden
kokemuksista nauttimista yhteisollisessa mielessa. Vastaavia esimerkkeja [0ytyy myds muista
kayttajayhteisoista. Esimerkiksi Total War —pelien kayttdjainnovaatioihin keskittyvassa

kayttajayhteisossa (www.twcenter.net) vastaavanlaista yhteisollista kokemuksellisuutta

edustivat viihdyttavaan tarinalliseen muotoon Kirjoitetut kuvaukset pelin sisdisista
tapahtumista ja sotaretkistd. RFactor-autosimulaattorin kéyttajayhteisossa

(www.rfactorcentral.com) tatd kokemuksellisuutta puolestaan edustivat kéyttdjien jakamat

videot Kkilpailuistaan sek& nauhoitetut kokonaisuudet pelaajien vélisista ajoturnauksista, joiden

nauhoituksia kuka tahansa saattoi katsoa kuin oikeaa kisalahetysta.
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Argumentoin, ettd tdiman kaltainen yhteisollinen kokemuksellisuus parantaa myos itse
kayttajainnovaatioista, ja mahdollisesti myos emopelistd, saatavaa kokemusta. Nam4 tavat
jakaa kokemuksia pelkén tiedon sijasta varmastikin tuovat pelaajia yhteen eri tavoin kuin
puhdas pragmaattinen tiedonetsintd. Nakisin, ettd tima empiirinen 16ydos vahvistaakin omaa
aiempaa véitetténi siitd, ettd kayttajainnovaatioiden merkitys ja niin sanotut hyoédyt liittyvat
juuri kokemuksiin, joita ne pystyvat kayttgjille tarjoamaan. Tama erottaa pelialan
kayttajainnovaatiot erittdin vahvasti muun ohjelmistoalan Open- tai Closed Source —

projekteista.

Havaintojeni mukaan edelld mainitut tavat olivat paéasiallisia vuorovaikutuskayténtoja
kayttajien puolelta. Loydokset olivat padosin linjassa aiempien tutkimusten tarjoaman tiedon
kanssa, mutta tarjosivat kuitenkin kokemusten puolella yhden kiinnostavan uuden
ulottuvuuden tutkittavaksi. Seuraavaksi tarkastelen hieman yksityiskohtaisemmin, miten

kayttajainnovaatioista keskustellaan.

Miten kayttajainnovaatioista puhutaan?

Taman tarkastelun tein seuraamalla kussakin havainnoimassani kayttajayhteisdissa useita
kayttajainnovaatioiden julkaisukeskusteluja, joissa kayttajainnovaattori esittelee ja julkaisee
saataville tuotoksensa. Keskityn tassé tapauksessa suuriin A-luokan modeihin, joita Arakji &
Lang (2007) kuvaavat M2-luokan modeiksi, eli ammattimaisesti tehdyiksi ja suosituiksi
kayttajainnovaatioiksi. Useimmissa tapauksissa julkaisukeskustelulla on useita
tukikeskusteluja, joihin kuuluu useimmiten palaute- ja ehdotuskeskustelut seka lahes kaikissa

tapauksissa bugien raportointi kayttdjien toimesta.

Keskityn tarkastelemaan julkaisuketjuja, jossa itse kayttajainnovaatio julkaistaan. Liki
poikkeuksetta keskustelu alkaa silla, ettd kayttajadinnovaation luoja esittelee ja usein myos
pienimuotoisesti mainostaa tuotostaan kertomalla sen poikkeavista ominaisuuksista, ja mita
parannuksia se tuo emopeliin ndhden. Useimmiten luojat myds tekevat jonkinlaisen
yhteenvedon siitd, miten kéyttajainnovaation uusin versio eroaa edellisista versioista ja mit4
uutta se tuo peliin. Useimmiten ndiden seikkojen jélkeen julkaisija tuo myos ilmi mahdolliset
ongelmat ja epékohdat, joista kayttajien tulisi tietdd. Taman jalkeen useissa tapauksissa
julkaisija kiittad kaikkia yhteistydkumppaneita, jotka tavalla tai toisella ovat osallistuneet
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kayttajainnovaation tekemiseen. Luonnollisesti mukana on myos linkki, josta kayttaja pystyy

lataamaan tuotoksen omalle koneelleen ilmaiseksi.

Kyseessa ei siis missddn nimessa nayttaisi olevan yksinkertainen prosessi, jossa
kayttajainnovaattori vain sijoittaa tuotoksen yhteiseen tietovarastoon (repository) muiden
saataville, vaan julkaisu on nimenomaan yleisétapahtuma, joka erityisesti suurten ja
laadukkaiden modien kohdalle noteerataan myds netin muissa kayttajayhteisoissa.
Laadukkaat pelialan kdyttajainnovaatiot ovat hyvin harvoin mitaan raakakoodia tai
puolittaisia testiviritelmid, vaan useimmiten julkaistavat tuotokset ovat varsin hiottuja
paketteja, joilla on selvd, dokumentoitu tarkoitus. Julkaisu vaikuttaisi olevan hyvin
jarjestelmallinen tapahtuma, tai ainakin siita tulee sellainen kayttajainnovaation kehittyessa

edelleen.

Miten keskustelu jatkuu julkaisun jalkeen? Nakisin, ettd k&yttajat ovat erittéin rohkaisevia ja
kannustavia kayttajainnovaatioiden julkaisijoita kohtaan. Yleisesti ottaen
kayttajainnovaatioita lahestytaan erittdin positiivisessa hengessa, julkaisijaa Kiitetdan hyvin
tehdysta tyosté ja tuotosta kehutaan usein hyvinkin estoitta. Miten paljon itse julkaisija
osallistuu keskusteluun, vaihtelee havaintojeni mukaan suuresti. Joissain tapauksissa han
vastailee suoraan kayttdjien kysymyksiin, joskus han vain tyytyy kirjoittamaan alun
julkaisuviestin. Varsin useat viestit juuri julkaisukeskusteluissa osoitetaan suoraan

kayttajainnovaation julkaisijalle.

Kéayttdjat useimmiten myos keskustelevat ja pyytévat apua kaikista polttavimpiin ongelmiin
julkaisuketjuissa. Viestien savy on kuitenkin naissakin tapauksissa johdonmukaisesti hyvin
kohtelias ja ystavallinen. Toiveet kayttajainnovaation mahdollisista parannuksista esitetaan

yleensé toivomuksina, ei niinkaan vaatimuksina.

Suoranaisia hyokkéyksia kayttajainnovaatioita kohtaan tai varsinaista mustamaalaamista
ketjuissa ei havaintojeni mukaan esiinny. Kritiikki, jota k&yttajat esittavat on usein hyvin
perusteltua ja kohdentuu useimmiten juuri oikeisiin olemassa oleviin ongelmiin, ei niink&an
mielipide-eroihin tai henkilokohtaisiin erimielisyyksiin. Tasta tosin aiheutuu se, ett4
varsinaista kiistelyé tai kiihkedmpé&a keskustelua ei kayttajainnovaatioista havaintojeni

mukaan péassyt juurikaan syntymaan. Kuten Baldwin et al. (2006) artikkelissaan toteavat,
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kayttajayhteisoissé ja kayttajainnovaatioiden parissa ei-kilpailullisuus on erittdin vahva

tendenssi, joka pitéé yhteison yhdessa ja yhteistyokykyisena.

Ystavéllinen ja rohkaiseva suhtautuminen kayttajainnovaatioihin onkin omiaan antamaan
onnistumisen tunteita ja hyvaa palautetta innovaattoreille. Taman elementin Shah (2007, s.
1008) nékee erityisen tarkeaksi juuri harrastajataustaisille kayttajainnovaattoreille, joiksi liki
kaikki pelialan kayttajainnovaatioiden tuottajat voidaan laskea.

Tarkastelen vield tdman osuuden lopuksi hieman, miten kdyttajainnovaatioiden tuottajat
keskustelevat keskendén kayttajainnovaatioiden kehittdmiseen ja tyokaluihin keskittyneill&
keskustelualueilla. Keskustelutapa on hyvin samantyylisté kuin kayttajien ja innovaattoreiden
valilla kayttajainnovaatioiden julkaisuketjuissa. Vuorovaikutus on kuitenkin arvattavasti
kayttajainnovaatioiden kehitysvaiheessa huomattavasti tihedmpaa seka vastavuoroisempaa ja
kysymykset ovat huomattavasti tarkennetumpia. Yksipuolista kommentointia ja yleista
jutustelua havaitsin kéyttajainnovaattoreiden valilla vahemman kuin kéayttdjien vélisissa
keskusteluissa. Luonnollisesti myos késitellyt asiat olivat huomattavasti teknisempia.

Y hteistyd ja verkottuneisuus vaikuttivat tarkastelemieni kayttajayhteisdjen pohjalta olevan
hyvin korostettua ja yhteison jasenet olivat erittain auttavaisia ratkomaan toistensa pulmia
vastavuoroisesti. Tdmé vastaa hyvin vahvasti Sowen et al. (2007) artikkelissaan kuvailemaa
Open Source —kehittdjien yhteisod, jossa vastavuoroisuus ja tiedon jakaminen on ovat erittdin
tarkedssa roolissa. Yhteisdssa myds roolit voivat luonnollisesti vaihtua tiedon tarjoajan ja

tiedon etsijan valill& hyvin saumatta luontevan yhteistyokanavan ansiosta.

Naéista eroista huolimatta keskustelun tyyli oli erittdin samantyylinen kuin yll& mainituissa
julkaisuketjuissa, eli padosin hyvin kohtelias, kannustava ja asiallinen. Kuten
metodologiaosuudessani totesin, tarkastelin tassa tapauksessa parhaita 16ytdmiéni
kayttajayhteisoja (kts. luku 5.4, s. 74), joissa tarkastelin hyvin laadukkaiden
kayttajainnovaatioiden julkaisu- ja kehittdmiskeskusteluita. Asia saattaa olla hyvinkin erilailla
riitaisammissa yhteisOissa tai huonolaatuisten kayttajainnovaatioiden suhteen. T&ma on
itselténi kuitenkin tietoinen valinta, koska pyrin kuvaamaan kaytantoja, jotka synnyttavat ja

tukevat laadukkaita kéyttajainnovaatioita.
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Hierarkia, palkitseminen ja huippukayttajat

Taman luvun viimeisessé osuudessa tulen kdymaéan lapi tarkemmin onko kéyttajayhteisoissa
néhtévissé tietynlaisia kdytantoja tai toimintatapoja hierarkian suhteen. Scacchi (2004)
artikkelissaan toteaa, etta kayttajayhteisdissa useimmiten vallitsee verkostoitunut
kerroksellinen meritokratia (interlinked layered meritocracy). Tadma tarkoittaa sitd, etta
kayttajayhteisot koostuvat toimijoiden verkostoista, joiden paikka yhteistssd maarittyy heidén
taitojensa ja panoksensa suhteen yhteison toiminnassa. Tdma on erittdin hyva lahtékohta
lahted tutkimaan kayttajayhteisdjen kaytantdja. Tama on myds erinomainen mahdollisuus
yhdistaé huippukayttajat (lead-users) kayttajayhteison hierarkkiseen rakenteeseen, jos sille
I0ytyy tukea aineistosta. Hierarkian liséksi tulen myds analysoimaan, mita
palkitsemismenetelmié kéayttajayhteisdissa on implementoitu parhaiden

kayttajainnovaatioiden tunnustamiseksi.

Huippukayttajiksi tyossani lasken kayttéjat, jotka ovat tehneet muiden kayttajien
nakokulmasta erittdin laadukkaita, suosittuja ja emopelia uudistavia modeja. Tutkin ensin,
mika on heidan asemansa tarkastelemissani kéayttajayhteisoissa. Useimmat kayttajayhteisot
kayttavat nakyviad merkkejé siitd, kuinka korkeassa asemassa henkild on yhteisgssa. Taméa
nékyy useimmiten erilaisten titteleiden, kunnianosoitusten ja laskettujen viestien maarassa.
Néiden sindnsa yksinkertaisten indikaattoreiden mukaan voidaan tietyssa méaarin laskea

henkilén asema yhteisén hierarkiassa.

Havaintojeni perusteella huippukéyttajat ovat kayttdmieni indikaattoreiden mukaan hyvin
korkeassa asemassa. Mount & Blade —pelin kayttdjayhteisossa liki jokaisella laskemallani
huippukéyttajalla oli moderaattorin arvonimi, joka tarkoittaa ettd heilld on valtaa etté vastuuta
yhteison hallinnoimisessa. Myds laskettujen viestin maaréssa kaikilla havainnoimillani

sivustoilla huippukayttajét olivat erittdin pitkan linjan jasenid kayttdjayhteisoissa.

Nakisin, ettd palkinnot, tunnustukset ja hierarkia sulautuvat pelialan kayttajayhteisdjen
tapauksessa varsin sulavasti yhteen. Moderaattoreilla on tietynlainen mahdollisuus
pakkovallan kayttoon yhteisoissé, mutta sitd useimmiten kdytetddn ainoastaan vaarinkaytosten
ehkaisyyn, ei niinkaan vallan valineend. Hierarkiaan yhdistetadn useimmiten vallan késite,
mutta tassa tapauksessa valta kohdistuu enemmaén asioihin kuin ihmisiin, koska ké&yttajat ovat

péaéasiassa vapaita tekemaan mielensd mukaan yhteison séantojen puitteissa. Hierarkiassa
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korkeammalla olevat jasenet kuitenkin voivat vaikuttaa huomattavasti enemman omiin tai

yhteisonsé asioihin.

Ihmisiin kohdistuva valta vaikuttaisi olevan enemmankin maineen tuomaa mielipidevaltaa.
Palkinnot, kunnianosoitukset ja nédkyvyys taas tuovat juuri tdtad mainetta, joka myos usein
nakyy hyvin nayttavasti kayttajan profiilissa. Etenkin Total War —pelien kayttajayhteisossa
kaytetdan kientovan monipuolisia titteleitd ja palkintoja tunnustamaan patevien kayttajien
ansioita. Huippukéayttajilla havaitsin olevan yleensé erittdin lukuisia erilaisia ansiomerkkeja,
jotka todistavat heidan ansionsa kayttajayhteison jaseniné ja taten korottavat heidan
mainettaan sekd asemaansa yhteison hierarkiassa. Argumentoin siis voimakkaasti sen
puolesta, ettd palkinnot ja kunnianosoitukset merkkaavat erittdin paljon kaytt4jan aseman
puolesta kayttajayhteison hierarkiassa. Taten huippukayttdjat havaintojeni mukaan myos
aktiivisesti osallistuvat myds muuhun kéyttajayhteisén toimintaan ja hallinnointiin.
Palkitsemisen merkityksen vuoksi onkin hyva jatkaa hieman tarkemmin erilaisista

palkitsemiskaytannoista yhteisoissa.

Palkitsemisessa oli selvasti havaittavissa tiettyja trendeja. Perustaso palkitsemisessa oli
indikaattori siitd, miten paljon kéytt&j& on Kirjoittanut viesteja foorumeille. Tdmé on
aktiivisuuden mittari, mutta kertoo myos tietyll& tasolla kuinka kokenut ja pitk&aikainen
kayttajayhteison jasen on kyseessa. Useimmiten havainnoimissani yhteisoissa yhteisot eivat
kuitenkaan tyytyneet vain esittdmaan lukuja henkilon aktiivisuudesta, vaan useimmiten
kirjoittamisaktiivisuuteen oli myos liitetty mielikuvituksellinen titteli ja mahdollinen
graafinen ikoni tittelistd. Tama4 titteli muuttui sitd hienommaksi, mitd enemman kayttaja oli
osallistunut foorumilla kéaytéaviin keskusteluihin. Useimmiten titteli liittyi teemallisesti
kayttajayhteison pelin aiheeseen, jonka argumentoin luovan tietynlaista yhtendista ilmapiiria
ja kokemuksellisuuden tunnetta yhteisoon. Alla on muutamia esimerkkeja siitd, millaisia

“arvonimid” erindisilld foorumeilla on annettu aktiivisesta kirjoittamisesta.

Mount & Blade -kayttdjayhteisd (teema: Keskiaikainen toimintaseikkailupeli):

Titteleitd: Recruit, Regular, Sergeant-at-arms, Knight, Grandmaster knight jne.

Total War —pelisarjan kayttajayhteisd (teema: Historian eri aikakausiin sijoittuvat sotapelit)
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Titteleita: Ensign, Drummer & Fifer, Colour Sergeant, Quartermaster Sergeant, Brigadier

jne.

Voidaan todeta, ettd nama tittelit ovat palkintoja aktiivisuudesta ja kayttajayhteis6éon
kuulumisesta. Voidaan olettaa, etta ne asettavat omalla tavallaan jasenid tiettyyn hierarkkiseen

jarjestykseen, mutta tdman asian todistaminen vaatisi syvempaa tutkimusta asian tiimoilta.

Aktiivisuustittelit eivat kuitenkaan ole palkintoja saavutuksista ja tuotoksista. Nama ovat
usein tyystin erillisia kokonaisuuksia. Varsinaisten saavutusten palkitseminen vaihteli
tarkastelemissani yhteisdissa varsin paljon. Erddssé palkintoja jaeltiin hyvin monista
erilaisista toimista, kun taas toisessa &éaripaassa ainoa nakyva indikaattori oli edelld mainittu

Kirjoittamisaktiivisuus.

N&ma saavutuksiin ja ansioihin perustuvat palkinnot nékyivét kayttajien tiedoissa parhaassa
tapauksessa hyvin selvasti ja niiden merkitys oli selvésti esilla. On myds hyvin merkittavaa,
ettd kayttajainnovaatio ettd innovaation luoja molemmat saivat osakseen palkinnon.
Esimerkiksi Neverwinter Nights —pelin kayttajayhteisdssa erinomaisille modeille jaettiin
monia erilaisia vuotuisia palkintoja kulta-, hopea- ja pronssisijoineen seka kunniamainintoja
erityisen laadukkaille tuotoksille. Taman lisaksi myos itse tuotoksen luoja sai myds itse
kayttajatietoihinsa selkean merkinnén omista ansioistaan kayttajainnovaatioiden tuottajana.
Tama antaa arvoa tuotoksilla seka huippukayttdjille, ja auttaa heitéd erottautumaan muista
kayttajista.

Tama sama mekanismi toimii myds Total War —pelin kéayttajayhteisossa. Siella tosin annettiin
tunnustuksia ja palkintoja myds monista muistakin yhteiséllisista aktiviteeteista, kuten
laadukkaista Kirjoituksista, hyvasta moderoinnista ja sivuston sisallon paivittamisesta. Nama
monipuoliset palkitsemistavat nostavat esiin yhteisolle arvokkaita mutta hohdottomia
aktiviteetteja, jotka ilman tunnustuksen mahdollisuutta voisi jadda hoitamatta. Tdmankaltaiset
palkitsemiskeinot saattavatkin olla erds tapa, miten kayttajayhteisot voivat vastata muun
muassa Lakhanin & von Hippelin (2003) esille tuomaan virtuaalisten yhteisojen ja projektien

vahemmaén suosittujen askareiden ongelmaan.

Nimedn ndma palkinnot ja kunnianosoitukset sosiaalisiksi virtuaaliartifakteiksi. Ne vastaavat

ik&én kuin oikean maailman materiaalisia tunnustuksia esimerkiksi tyoeldméssa. Esimerkiksi
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oltuaan tietyn ajan yrityksen palveluksessa, saa vaikkapa klassisen kultakellon. Toinen
esimerkki voisi olla, ettd jos pddset parempaan asemaan organisaatiossa, saat suuremman
toimiston. Samankaltaisia ovat myds virtuaaliset kunnianosoitukset ja palkkiot: hyvin
eksplisiittisia ja kéayttdjaa itsedan koskevia. Ne antavat vahvaa signaalia muille kayttajille
kayttajan asemasta yhteisossa. Mika merkittavintd, havaintojeni perusteella huippukéyttajat
useimmiten erottuvat merkittavimmiksi toimijoiksi, juuri palkintamekanismin ansiosta, jolloin

heilld on myds oletettavasti parempi asema kayttajayhteison 16yhassé hierarkiassa.

Kaikki palkkiot eivét luonnollisesti liity pelkkiin virtuaaliartifakteihin. Eras selvista tavoista
palkita huippukayttdjé (tai huippukayttajatiimi) on antaa hanelle oma osio kéyttéjayhteisossa,
joka on keskittynyt juuri hdanen omiin tuotoksiinsa. Tdma antaa hénelle selvan ja sementoidun
paikan foorumilla, jossa hanen panoksensa ei padse hukkumaan muun Kirjoittelun
tietotulvaan. Omissa osioissaan huippukayttdjat useimmiten julkaisevat tuotoksiaan, keraavat

mielipiteitd ja pitavat ylla keskustelua kayttajainnovaatioihinsa liittyvista seikoista.

Muita havaittuja tapoja palkita laadukkaat kayttdjainnovaatiot on nostaa niita esille
kayttajayhteison etusivulla ja mainostaa niita nakyvasti sivuston yllapidon toimesta.
Luonnollisesti myds nékyvét ja menestykselliset arvostelut parhaista kayttajainnovaatioista
ovat palkinto sindnsg, mutta niilla on luonnollisesti myds kaantépuolensa, jos

arvostelumenestys on kehnonlainen.

Erds yleinen tapa on myos kayttajapohjainen arviointijarjestelmé, jonka perusteella myos
monet palkinnot myonnetéén tuotoksille seka tuottajille. T&ma myos on erinomainen
menetelma, jolla heikkolaatuinen kayttajasisaltd voidaan erotella korkealaatuisista
innovaatioista, mink& seikan myds harrastajat toivat selvésti esille tekemdsséni kyselyssé.
Luonnollisesti on hyvin palkitsevaa, jos kayttajat ovat arvioineet tuotoksen erittdin korkealle
omassa kayttajayhteisossdan. Tama myos jalleen lisaa tuotoksen luojan mainetta, jonka

argumentoin vahvasti liittyvan statukseen ja asemaan hierarkiassa kayttajayhteisoissa.

Yhteenveto

Té&ssa luvussa olen pyrkinyt esittelemaan kayttajayhteisdiden sosiaalisia kdytantdja
konkreettisella kaytdnndn tasolla. Kéytannot, jotka valitsin, olivat kaytantojd, jotka olivat

134



yhteisid useimmille tarkastelemilleni yhteisoille. Kuvaamani kaytdnnot olivat myés hyvin
vahvoja, joten niiden yleistettdvyys on mielesténi varsin hyva. Sosiaaliset k&ytannot
virtuaaliyhteisoissé ovat erittain kiinnostava tutkimuksenaihe, joita pyrin pelialan
kayttajainnovaatioiden kannalta esittelemaan tassé luvussa. Itse nden, ettd tdmé aihepiiri

tarjoaa aivan erinomaisia jatkotutkimuksen aiheita asiasta kiinnostuneille.

Mité sitten sain selville sosiaalisista kaytannoista? Kayttajayhteisot ovat hyvin kaukana
silkoista teknisista konstruktioista. Yhteisdiden keskustelupalstat ovat
kayttajainnovaatiotoiminnan sydan, missa kayttajat seka innovaattorit keskustelevat
monipuolisesti harrastuksestaan ja peleisté seka niihin liittyvista kayttdjainnovaatioista.
Yhteisot ovat myo6s yhteisia tiloja, joissa ihmiset viettavéat aikaansa ja kerdavat uusia
kokemuksia. Tiedonhaku ja -tarjonta ovat olennainen osa kayttajayhteisdiden toimintaa, mutta
myos yleinen sosiaalinen jutustelu ja kanssakdyminen ovat myos erittéin tarkeé osa

kayttajayhteisdiden toimintaa.

Hierarkia ja organisaatiotapa on havaintojeni mukaan hyvin pitkélti samanlainen kuin Scacchi
(2004) artikkelissaan mainitsi. Erityisesti Kirjallisuusosiossani Moonin & Sproullin (2002)
esittelemé& kuvaus virtuaalisten kayttajayhteisdjen hyvésta organisaatiotavasta olivat erittain
paikkansa pitavia pelialan myos kéayttajayhteiséjen suhteen. Oman tulkintani mukaan juuri
von Hippelin (1986) kuvailemat huippukayttajat (lead-users) ovat hierarkian huipulla
kayttajayhteisoissa. Yhteisot eivat juuri kaytd pakkovaltaa, mukaillakseni Scacchin (2004)
artikkelia, vaan valta perustuu enemmankin juuri maineeseen, kokemukseen ja meriitteihin.
N&ma ovat my6s ominaisuuksia, jotka pystytadan hyvin yhdistaméan huippukayttajiin.
Monipuolisten palkitsemiskaytantdjen myota huippukayttéjat pystyvat myos erottautumaan
normaaleista kayttajista heille myonnettyjen erilaisten sosiaalisten virtuaaliartifaktien avulla.
N&it4 ovat muun muassa palkinnot laadukkaista ké&yttajainnovaatioista ja muusta

kayttajayhteisolle hyodyllisesta toiminnasta.
Kiinnostavimpana seikkana tarkastelemistani havainnoista jéi kuitenkin mieleen, kuinka

vahva linkki huippukayttajien ja kayttdjayhteison toiminnan valilla oli. Tdma4 taatusti olisi

mya0s hyvin kiinnostava aihe tutkia tulevaisuudessa.
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7.3 Kéayttajdinnovaatioiden tekniset kaytannot

Taman luvun tarkoituksena on tutkia, mité kaytantoja liittyy pelialan kéyttajainnovaatioiden
tekniseen organisointiin, teknisiin tydkaluihin ja miten kéyttajainnovaatioita pystytéan
teknisesti tukemaan. Tadma osuus keskittyy nimenomaisesti siihen, mité sosiaalisten
kaytantojen ulkopuolella kayttajayhteisdjen ja kayttajainnovaatioiden suhteen tapahtuu. En
kuitenkaan kasittele aihetta puhtaan teknisesti, silla fokukseni on edelleen, miten tekniset

kéaytannot tukevat kayttajainnovaatioita.

Kayttajayhteisoiden tekninen organisointi

Kuka hallinnoi tai omistaa kayttdjayhteisot? Ovatko kayttajayhteisot von Hippelin (2007)
kuvaamia kéyttdjien hallinnoimia autonomisia kokonaisuuksia vai Westin & O’Mahonyn
(2005) mainitsemia peliyhtididen sponsoroimia valineitd? Havainnot nayttéisivat hyvin
vahvasti viittaavan siihen suuntaan, etta innokkaimmat kayttajat luovat ja organisoivat itse
omat kayttajayhteisonsa. Havainnoimieni kayttajayhteisdjen joukossa kolme neljasta
kayttajayhteisosta on peliyhtion ulkopuolisen osapuolen organisoimia. Ainoastaan Mount &
Blade —pelin kayttajayhteiso on itse peliyrityksen yllapitamé. Laajemmalla tarkastelulla
voidaan myds huomata, etta hyvin suuri osa muista fokusryhmani ulkopuolisista onnistuneista
pelialan kayttajainnovaatioihin liittyvista kayttajayhteisoista on kayttéjien itse organisoimia.
Téaten voidaan hyvin ndhdi, ettd havainnot tukevat Westin & O’Mahonyn (2005) sekd von
Hippelin (2007) ideaa yhteisolahtdisestd lahestymisesta seké horisontaalisista
innovaatioverkostoista (horizontal innovation networks), joissa padasiallinen vastuu
toiminnan kdynnistamisesta on kayttajilla itselld&n. Kiinnostavasti yksi tapaus
havaintojoukossa kuitenkin poikkeaa joukosta, silla Neverwinter Nights —pelin
kayttajayhteisod (http://nwvault.ign.com/) pitaa yll& kaupallinen IGN-pelisivusto, joka

kiinnostavasti sekoittaa keitosta.

Tarkastellaan vield hieman syitd, miksi todennakadisesti suurin osa yhteisoisté on kéayttajien
omaa kasialaa. Jos palaamme takaisin tekeméani ammattikirjallisuuden analyysiin ja
tekemiini haastatteluihin, niin havaitaan vahva trendi, joka ehkéisee peliyhtidita perustamasta
omia sivustojaan kayttajayhteisoja varten. Haastatteluissa sek&d ammattikirjallisuudessa nousi
selvasti esille, miten tiukat tuotantorytmit ja aikataulut peliteollisuudessa on. Taten on hyvin
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todennakadista, ettd peliyhtiot eivat kdyta resursseja pysyvien yhteisdjen luomiseen.
Yhteistjen kehittdminen ja niiden yllapito, ja muut niihin liittyvat seikat ovat hyvin aikaa

vievia.

Kéayttdjat, ja etenkin huippukayttéjat (Franke, von Hippel & Schreier (2006)), toimivat hyvin
pitkalti oman harrastuneisuutensa, ilonsa ja innostuksensa pohjalta. Hertel et al. (2003)
artikkelissaan toteavat, ettd harrastajat eivat yleensé koe kulutettua aikaa suurena
kustannuserand. Samaa tukee myos Prugl & Schreierin (2006) artikkeli, jossa todetaan pelien

kayttajainnovaatioihin liittyvan ajankayton olevan parhaimmillaan hyvinkin runsasta. Taten

voimme helposti tehdd oletuksen, ettd kayttajille pitkaaikaisten kéyttajayhteisdjen hyddyt ovat

suuret, koska niiden kautta he voivat jakaa kokemuksiaan, oppia pelista lisaa ja 16yt uusia
kayttajainnovaatioita. Vastaavasti kustannukset ovat pienet, koska suurin kustannuseré on

ehdottomasti ajallinen, jos tietty tekninen taitotaso on vain saavutettu.

Kiinnostavana havaintona, poiketen peliyhtididen ja kayttdjien kdynnistamista
kayttajayhteisoista, on olemassa myos kolmannen osapuolen kayttajayhteisot, kuten mistéa
Neverwinter Nights —pelin kayttajayhteiséssa on kyse. Nama eroavat rakenteeltaan jonkin
verran kayttajavetoisista yhteisoista. Ensinnékin huomioni kiinnittyi siihen, etta kyseisissa
kolmannen osapuolen yhteisoissa vuorovaikutus kayttajien valilla ei ollut lainkaan yhta
suuressa roolissa kuin edella mainituissa kéayttajavetoisissa yhteisoissd. Nama yhteisot olivat
huomattavasti enemman keskittyneitd jakamaan kayttajainnovaatioita sek& muita peliin
liittyvia olennaisia resursseja. Nama sivustot olivat myos keskittyneitd toimimaan ik&an kuin
risteyspaikkoina, jotka olivat laajalta verkostoituneita muiden kyseiseen peliin liittyvien
yhteisdjen kanssa. Namé yhteisot, joita muun muassa yllapitda IGN- sekd GameSpy —
pelisivustot, ovat enemman juuri kayttdjdinnovaatioiden séilyttdmiseen ja jakamiseen
keskittyneitd rakennelmia. Vuorovaikutuksellisia elementteja toki myds oli, mutta ei
ldheskddn kayttdjavetoisten yhteisgjen mittakaavassa.

Kéayttajainnovaatioihin liittyva kehitystyo vaikuttaisi kuitenkin liittyvan kaikista vahvimmin

juuri kayttajavetoisiin yhteisdihin, joissa vuorovaikutus on monipuolisempaa ja vilkkaampaa.

Franke et al. (2006) toteavat tdman saman, sill& huippukayttajat usein katsovat erittain
hyodylliseksi, ettd heilld on myods yhteiso, jonka resursseja kayttaa hyvaksi.
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Kayttajainnovaatioiden verkottuminen, paivitykset ja yhteensopivuus

Kayttajainnovaatiot ja niiden luojat ovat hyvin vahvasti verkottuneita. Ne ovat verkottuneita
keskendan, ne ovat verkottuneita emopelin kanssa ja projektit ovat myds useimmiten
useamman ihmisen I6yhia verkostoja. Tassé osuudessa kéyn lapi hieman tata havaitun laajan
verkottumisen kaytantdjd, sen hyotyjé ja haittoja. Téahan asiaan liittyvat myds hyvin kiintedsti
pelien kayttajainnovaatioiden paivitykset seké niiden yhteensopivuus muiden tuotoksien

kanssa.

Aiemmin tyossani totesin, ettd pelialan kdyttajainnovaatioita on hyvin monenlaisia. KaikKki
niistd eivat ole itsendisia ohjelmistoja, joita voi kdynnistééa ja lopettaa tarvittaessa. Suuret
totaaliset muunnokset ovat usein aivan omia, itsendisia kokonaisuuksiaan, mutta useimmat
pienemmaét modit integroituvat liki saumatta alkuperéiseen peliin ja toimivat usein myods
muiden kayttajainnovaatioiden kanssa péallekkain. Tdmé ei kuitenkaan ole kokonaan huono
asia, silla tarkkaillessani kayttajayhteisdja huomasin, ettd useat huippukayttdjat kayttivéat
kayttajainnovaatioiden kykya toimia toistensa kautta hyddykseen. Monista julkaistuista

kayttajainnovaatioista kdy ilmi, etta niihin on kéytetty myos muiden innovaattoreiden

tuotoksia, jotta kaikkia kayttajainnovaation osa-alueita ei ole tarvinnut tehda taysin alusta asti.

Tama tukee vahvasti Baldwinin et al. (2006) (my6s Franke, Schreier & von Hippel (2006))
vaitetta siitd, ettd kayttajayhteisot pyrkivét etsiméédn yhdessa ratkaisuja ongelmiinsa, ja
kayttavat siina toistensa luomia ratkaisuita ja resursseja. Talla he saavuttavat yhdessa
paremman tuloksen kuin mihin yksindan kykenisivat. Tama myds luonnollisesti laskee
kayttajainnovaatioiden kehittdmisen hintaa, koska kukin osapuoli pystyy keskittymaan siihen

mitéd he osaavat ja voivat luottaa toisten apuun itselle tuntemattomissa osa-alueissa.

Tyonjako voi myos olla varsin pitkélle vietyd. Erddassa Total War —pelin laajan
kayttajainnovaation julkaisuketjussa tekijaluettelosta voi ndhda, ettd yksittdinen henkild
projektitiimissa voi olla keskittynyt varsin pieneen osa-alueeseen projektissa. Esimerkiksi
kyseessa voi olla tekstuureiden teko, yksikdiden tasapainotus tai pelimekaniikan yksittainen

ominaisuus.

Monet pienemmistd modeista on kuitenkin tehty yksin, ilman yhteistyota. Tassé vaiheessa
edelld mainittu verkottuneisuus saattaa muodostua riskiksi (Fitzgerald, 2004). Jos eri
kayttajainnovaatiot eivat sovi yhteen, se usein aiheuttaa toimintavirheitd kokonaisuudessa,
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jolloin kéytettavyys Kkarsii tai koko pelituote menee rikki. Tdma on eritoten ongelma, jos
kayttaja kayttdd monia erilaisia modeja pelissdan. Kayttaja on kuitenkin viimeinen osapuoli,
joka maksaa hinnan heikkolaatuisista k&yttajainnovaatioista. Tdman vuoksi sosiaalinen
verkottuminen voi puolestaan olla hyvin olla hyvin hyodyllista, jotta 16ydetaan
kayttajainnovaatiot, jotka toimivat yhdessa toistensa kanssa. Havaintojeni mukaan sosiaalinen
verkottuminen auttaa myds kehittdmaan modeja, jotka eivat haittaa toisten modien toimintaa.
Tama ei silkkaa hypoteettista ajattelua, sillda muun muassa Mount & Blade —pelin
kayttajayhteisossa aktiiviset jasenet ovat kerdnneet listan modeista, jotka toimivat hairiotta
kaikkien muiden modien kanssa. T&mé sosiaalinen verkottuminen auttaa edistamaan teknista

yhteensopivuutta.

Ongelmallisemmaksi tilanne muuttuu, kun kyseeseen tulee emopelin ja
kayttajainnovaatioiden vélinen suhde. Kéyttajainnovaatiot tehdaan yleensa emopelin pohjalle
ja sen asettamissa puitteissa. Erityisesti emopelin ohjelmistopéivitykset ovat myrkkya
kayttajainnovaatioille, silld usein pdivitys muuttaa pelid, niin etta kayttajainnovaatiot
lakkaavat toimimasta oikein. Tall6in kdyttajainnovaatiot on jalleen muokattava uudelleen
sopiviksi emopelin uuteen versioon. Tama aiheuttaa valtavasti tyota, etenkin jos alkuperaista
pelid péivitetadan pitk&an tai paivitystahti on kovin kiivas. Edell& mainitun kaltaista sosiaalista
verkottumista ei tdssa tapauksessa havaintojeni mukaan ole olemassa peliyhtion ja
kayttajayhteisojen valilla, ja se saattaisi ollakin erittdin vaikeaa, ellei mahdotonta. Peliyhtion
paaasiallinen tavoite kuitenkin on tuottaa mahdollisimman hyvé pelituote, josta asiakkaat
voivat nauttia. Kéyttajayhteisot joutuvat mukautumaan tdhan séantéon. Olen tehnyt
havainnon, ettd useimmiten laadukkaimmat ja laajimmat kayttajainnovaatiot tulevatkin vasta
emopelin paivityksien loputtua. Talldin turhan tyon riski vahenee merkittavasti, kuten myos

epavarmuus kayttajainnovaation tulevaisuuden kohtalosta.

Kaytannon esimerkkind tastd voin mainita viimeisimman Total War —pelisarjan pelin
(Empire: Total War). Pelid alettiin kiireellisesti paivittaa seké peliyhtion puolelta etta
modaamaan kayttajien puolelta. Kayttdja- ja harrastajayhteisoissa kuitenkin huomattiin, etta
pelin viralliset paivitykset menivat erittain pahasti paéllekkain kayttajien tekemien paivitysten
paalle, tehden pelista liki pelikelvottoman. Nayttaisi siis, ettd nopea alku on hyvin hankalaa
pelialan kayttajainnovaatioiden tapauksessa. Yksinkertaisempi kayttajasisaltd on usein
joustavampaa paivitysten suhteen kuin teknisesti itsendisempi ja vaativampi modaus, jolloin

yksinkertaisempi ja integroidumpi sisalto ei usein karsi edelld mainitusta pulmasta. Tdmé on
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muun muassa Neverwinter Nights —pelin tapaus, jossa péivitykset eivat raporttien mukaan

vaikuta jo luodun kayttajasisallon ja -innovaatioiden toimivuuteen.

Né&enkin, etta suurin haittapuoli tulee juuri erittdin heikosta yhteensopivuudesta emopelin eri
versioiden ja kdyttajainnovaatioiden valilla. Tama vaikuttaisi kuitenkin olevan
epavarmuustekija, joka kayttajayhteisdiden tulee vain sietdd. Kayttajainnovaatioiden vélinen
tekninen verkottuneisuus ja yhteensopivuus ovat vaihtelevia, mutta sitd on havaintojeni
mukaan kuitenkin mahdollista parantaa lisédmalla sosiaalista verkottuneisuutta

huippukéyttajien sek&d muiden harrastajien vélilla.

Kayttajayhteisojen tekniset komponentit

Sosiaalisten kéytantodjen osiossa késittelin, mista kayttajayhteisoiden keskustelufoorumeilla
puhuttiin ja miten ne olivat yleisesti ottaen jarjestetty. Tassa osiossa pyrin tarkastelemaan
ovatko tekniset osatekijat, joista yhteisoissa keskustellaan, myos saatavilla kayttajayhteisdjen
sisalla. Aiemmin jaottelin yleisimmat keskusteluaiheet ja —alueet. Ne olivat

1. Yleiset keskustelut emopelistd 2. Keskustelut kayttajainnovaatioista

3. Keskustelut kéyttajainnovaatioiden luonnista sekd innovaatiotyokaluista 4. Keskustelut
peliin liittyméattdmista aiheista. Naista keskusteluaiheista voimme helposti johtaa
tarkasteltavat tekniset komponentit, joiden saatavuutta voimme sitten analysoida. Neljas
kategoria ei sisalla johdettavaa teknistd komponenttia, joten sen voimme jattaa sivuun.
Kategoriat 1-3 kuitenkin siséltavét selvan teknisen komponentin. Paakeskustelun aiheita
vastaavat tekniset komponentit ovat seuraavat: 1. Emopeli ja sen mahdolliset lisdosat

2. Kayttajainnovaatioiden tiedostot 3. Julkaistut kayttajatyokalut harrastajille sek& niiden

muunnelmat.

Havainnoimieni k&yttajayhteisdjen perusteella voidaan sanoa, etté tekniset komponentit ja
paéasialliset keskustelunaiheet ovat hyvin laheisesti toistensa kanssa vuorovaikutuksessa ja
I6ytyvat yleensd helposti ja vaivatta saman yhteison sivustolta. Kaupalliset emopelit eivat
luonnollisesti ole ladattavissa suoraan kayttajayhteisoistd, mutta havaintojeni mukaan
kolmella neljasta tarkastelemastani yhteisosta on linkki verkkopalveluun tai -kauppaan, josta
emopelin saa ostettua tai ladattua omaan kayttoon. Tama on hyvin luonnollinen toimintatapa,

silla seuraamieni keskustelujen perusteella suurin osa yhteisojen jasenistd on myds emopelin
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innokkaita kannattajia ja emopeli tarvitaan kayttajainnovaatioiden alustaksi.

Kayttajainnovaatiot ovat erds ilmentyma tasta innostuneisuudesta.

Viela tiiviimpi linkki on kuitenkin kayttajainnovaatiotiedostojen ja —tyokalujen valilla.
Kaupalliset pelit usein 10ytyivét selvésti merkittyjen linkkien takaa, mutta niita ei kuitenkaan
ollut integroitu itse k&yttajayhteisojen keskusteluun. Kayttajayhteisoissa tekniset
komponentit kayttajdinnovaatioiden suhteen ovat tiiviisti mukana osana yhteisojen
vuorovaikutusprosessia. Kayttajainnovaatiot itse ovat usein myos teknisesti tiedostomuodossa
mukana, kun kéyttajainnovaatioiden luojat julkistavat uusia tuotoksiaan keskustelualueilla.
Mikali kayttajainnovaatioita ei julkaista keskustelualueella, kuten usein on etenkin
pienempien kayttajapaivitysten (patch) ja —innovaatioiden laita, niin ne sijoitetaan usein

yleiseen tietovarastoon, jossa ne ovat kdyttajien ladattavissa.

Kéayttajatyokalujen suhteen vuorovaikutuksen ja itse teknisen komponentin vélinen suhde on
viel&kin tiiviimpi. Laadukkaat kayttajayhteisot, joita olen tutkimukseni kohteeksi valinnut,
usein neuvovat apua tarvitsevia jaseniaan varsin aktiivisesti kayttajainnovaatioiden luonnissa.
Talloin keskusteluissa useimmiten nousevat esiin erilaiset tyokalut. Havaintojeni mukaan
tilanne on, ettd peliyhtit usein julkaisee viralliset tyokalut kayttajille, jonka jalkeen kayttajat
kehittavéat tyokaluja eteenpain omin voimin, mika tukee Pruglin & Schreierin (2006)
artikkelin havaintoja. Kayttéjien valinen vuorovaikutus, avunanto ja helposti tarjolla olevat
tyokalut luovat ympariston, jossa kehitystyé on huomattavasti helpompaa. Havaitsin, etta
kayttajatyokalujen tekninen komponentti (itse tyokaluohjelmisto) ja niista kaytavat
keskustelut olivat erittdin tiiviisti yhdessa kayttajayhteisoissa. Tamaé liséksi useimmissa
tarkastelemissani yhteisdissa oli monia kéyttajien ja jopa pelinkehittdjien laatimia artikkeleita
ja ohjeita, miten kayttajainnovaatioiden kehitystyota pystyy helpottamaan ja ndiden ohessa

usein olivat linkit sopiviin tyokaluihin, joita kdyttdjien tulisi kdyttd4 luomisprosessissaan.

Voidaan siis nahda, ettd kayttajayhteisot selvasti pyrkivét holistiseen kokonaisuuteen, joka
pitaa sisallaan kaiken, mitéd kayttajat tarvitsevat peliin liittyvaltd kokemukseltaan. Tamé
sisaltad seka tekniset komponentit ettd pragmaattisen sekd kokemuksellisen vuorovaiktuksen
yhteison sisélla. Kayttajayhteisot saattavat olla kokonaisuudessaan varsin hajaantuneita
ympari verkkoa, mutta oman aineistoni perusteella vaittaisin, ettd yhteisot pyrkivat
rakentamaan kayttajilleen mahdollisimman laajan ja kattavan kokonaisuuden sek&

vuorovaikutuksellisilta ettd teknisiltd ominaisuuksiltaan.
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Tietovarastot osana kayttajayhteisoja

Tietovarastot (repository) ovat erittdin tarked osa tiedonhallintaa ja —séilyttamista Open
Source —projekteissa seka pelialan kayttajainnovaatioissa (Scacchi, 2004). Tietovarastot ovat
erityisen térkeitd juuri von Hippelin (2007) painottamassa kayttajainnovaatioiden monistamis-
ja tuotantokyvyssé. Tietovarastosta kéyttdja pystyy omatoimisesti lataamaan tiedostoja ja
kayttajainnovaatioita ilman valikésié tai aikaavieviad prosesseja. Tassé osiossa lyhyesti

késittelen tietovarastoihin liittyvia ominaisuuksia ja kaytantoja.

Mainitsin aiemmin, ettd kaikki kayttajayhteisot eivat toimi aivan samalla tavoin.
Havainnoimani Neverwinter Nights —kéyttajayhteis6 painottui huomattavasti enemmaén
toimimaan kayttdjien yhteisena tietovarastona kuin niinkaén vuorovaikutuksen edistajana tai
kayttajien kohtaamispaikkana. Kayttajayhteison toimiminen tietovarastona ja
kayttajainnovaatioiden lataamispaikkana voi erds ldhestymistapa kayttajayhteison
organisointiin, mutta havaintojeni mukaan kayttajat itse kuitenkin organisoivat toimintansa
enemman vuorovaikutuksen ympérille (mm. Mount & Blade ja Total War Center -yhteisot).
Tata vuorovaikutusta tuetaan yleisilla tietovarastoilla, joista 16ytyy yhteisolle olennaiset
tietoresurssit, kuten kayttajatyokalut ja —innovaatiot.

Kéaytannot tietovarastojen suhteen ovat varsin kirjavat, silla tarkastelemissani yhteisoissa
lahestyttiin tietovarastojen yllapitoa varsin eri tavoin. Mount & Blade —pelin
kayttajayhteisossé kayttajainnovaatiot on talletettu aivan kéyttajayhteison omaan
tietovarastoon, johon yhteison kayttéjat voivat tuotoksensa ladata. Kyseessa ei ole siis
varsinaisesti kayttajayhteisoéon integroitu tekninen ratkaisu, vaan erillinen kayttajayhteison
kayttajainnovaatioiden yll&pito- ja lataussivusto. Ratkaisu on varsin elegantti, silla tima
johdonmukainen menetelma antaa mahdollisuuden kayttajainnovaatioiden kattavaan
tilastointiin. Ratkaisu antaa mahdollisuuden kerété tietoa suosituimmista ja laadukkaimmista
kayttajainnovaatioista, mika helpottaa kiinnostuneiden kayttajien tiedonhaku-urakkaa, kuten
kyseessd olevan tietovaraston kattavat listat ladatuista tuotoksista ja niiden suosiosta antavat
ymmartaa. Tietovarastossa on mahdollisuus arvioida tuotos ja myos I0ytéé linkkien kautta
muita tuotoksia, joita kyseisen innovaation luoja on tehnyt tai mitd han mahdollisesti muille
kayttajille suosittelee. Tdmankaltainen keskitetty menetelma on hyvin pétevé ja sen myota
saadaan kaikki olennainen kayttajayhteison tieto kerattyd yhteen paikkaan.
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Neverwinter Nights- seka rFactor —pelien kayttajayhteisdjen l&hestymistapa on varsin
samanlainen kuin edelld mainitussa tapauksessa, mutta tassa tapauksessa tietovarasto on
integroitu itse kayttajayhteisdon. Tama helpottaa tilastoinnin ja suosion kartoituksen
yhdistamista itse yhteison vuorovaikutukselliseen toimintaan, kun kéyttdja ei joudu siirtymaan
kahden eri sivuston valilla, vaan voi kommentoida ja arvioida kéyttajainnovaatioita suoraan
kayttajayhteison sisalla. Yhteison vuorovaikutuksen ja kattavan tilastoinnin yhdistaminen on
varsin optimaalinen tilanne kéyttdjan kannalta, joka haluaa I6ytd4 mahdollisimman
laadukkaita kayttajainnovaatioita nopeasti. Tamén lisaksi kayttajainnovaatioiden mahdolliset
ansiot ja ansaitsemat palkinnot nakyvéat myos huomattavasti selvemmin kuin Mount & Blade

—pelin erotellussa mallissa, jossa tuotokset ovat erilld&dn keskusteluista.

Viimeinen esimerkkitapaus tulee Total War —pelien kayttajayhteisostd, joka on hyva
esimerkki sirpaloituneesta lahestymisesté tietovarastoihin. Yhteisolla on oma integroitu
tietovarastonsa, jossa on perinteiset kdytannoét arviointeineen ja ladattujen
kayttajainnovaatioiden tilastoineen. Erotus tassa lahestymisessa on kuitenkin se, etté
kayttajainnovaattoreilla ei selvasti tdssa yhteisossa ole ollut selvaé ohjesaantdd, mihin
kayttajainnovaatiot tulisi tallentaa. Tama aiheuttaa sen, ettd useat huippukayttdjien innovaatiot
eivat I0ydy yhteison omasta tietovarastosta, koska ne ovat tallennettu muihin monista
internetin tietovarastoista. TAma saattaa aiheuttaa hamaannysta etenkin satunnaisemmissa
kayttajissa, joilla ei ole innostusta tutustua foorumeihin, josta useimmat

kayttajainnovaatioiden julkaisuketjut linkkeineen kuitenkin 16ytyvat.

Tama sirpaloitunut malli vaikuttaisi hyvin tehottomalta mallilta, vaikka silla saattaa olla
tiettyja kustannussaastoja ja teknisid etuuksia keskitettyyn malliin verrattuna. Esimerkiksi
kayttajayhteiso tarvitsee vdhemman tilaa ja koneistoa seké kayttajat voivat mahdollisesti
ladata tuotokset nopeammin muualta internetistd. Tama kuitenkin aiheuttaa tietoresurssien
pirstaloitumisen, jolloin kéyttdjien ajalliset kustannukset 10ytaa itseddn tyydyttavia
kayttajainnovaatioita kasvavat. Talloin tilastot eivat myoskaan pysty kertomaan luotettavaa
tietoa kéyttajainnovaatioiden suosiosta tai niiden laadusta, koska tilastot eivat siséalla kaikkia
olennaisia tuotoksia. Tamé eritoten merkittavaa sen vuoksi, etta havaintojeni mukaan useat
huippukayttdjiksi laskemani henkilt Total War —pelien kdyttajayhteisdssa useimmiten

tallettivat tuotoksensa muualle kuin yhteisén omaan tietovarastoon.
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Oman nakemykseni mukaan on eduksi, jos kéyttajayhteiso pyrkii myods pitdimaén
tietoresurssinsa keskitettyna tavalla tai toisella. Tdma on etu seka yhteisolle, innovaattoreille
seka kayttajille, jotka kaikki talloin padsevat paremmin tuloksiinsa. Kustannukselliseen tai
puhtaasti tekniseen puoleen minun on vaikea ottaa kantaa, mutta organisaatiollisesta
néakokulmasta keskitetyt ratkaisut vaikuttavat toimivammilla tdssa tapauksessa. Taméa myos

vaikuttaisi olevan seikka havainnoimieni kayttajayhteisdjen tapauksessa.

Muita kayttajayhteisdjen kayttamia tyokaluja

Tietovarastot ja keskustelufoorumit eivét ole ainoita kayttajayhteisdjen kayttdmia tyokaluja.
Pelialan kayttajayhteisot ovat ottaneet internetin luomat mahdollisuudet monipuolisesti
kayttoon. Seuraavaksi esittelen erilaisia kiinnostavia tyokaluja ja kaytantoja, joita olen

I0ytanyt tarkastelemistani yhteisoista.

Ensimmainen kiinnostava tekninen tydkalu, jota kéytetadn esimerkiksi Neverwinter Nights
seka Total War —pelien kayttajayhteisdissa ovat podcastit. Nama ovat nauhoitettuja
aanityksid, jotka koskevat useimmiten joitain k&yttajayhteisoa ja sen pelejé koskevia seikkoja.
Esimerkiksi Total War —pelien kayttdjayhteison tapauksessa aanitykset koskivat pelissé
kaytyja taisteluita ja pelin strategioita, joista joukko yhteison jasenid keskenaan
nauhoituksessa keskustelivat. Td&ma ei valttdmatta tuo mitadén darimmaisen uutta
kayttajayhteisoon, mutta uskoisin sen lisdévan yhteisollisyyttd kun yhteison eri kéyttajat
saavat myos danen pelkan kayttajanimen lisaksi. Aanen kaytto kerronnan muotona myos
auttaa jasenia kertomaan pitempia tarinoita ja analyyseja, jotka tekstina internetisséa
saattaisivat muodostua varsin raskaiksi luettaviksi. Erilainen media tarjoaa myos

luonnollisesti vaihtelua ja lisda kuunteluvaihtoehdon osaksi yhteisollista toimintaa.

Kéyttajayhteisot ovat myds havahtuneet kdyttdmaan suosittuja Wiki-tietokantoja yhteisjensa
tukena. Wiki-tietokannat ovat vapaasti muokattavia tietopankkeja, joihin kuka tahansa voi
lisata tietoa. Wikipedia on paras esimerkki Wiki-tietokannan toiminnasta. Muun muassa Total
War —pelien TWC-Wiki sisaltaa yleista tietoa kaikista sarjan peleistd, niiden pelimekaniikasta
sekd laadukkaimmista kayttajainnovaatioista. Tdman lisaksi tdima yhteison avoin
tietosanakirja siséaltad informaatiota yhteison toiminnasta ja tavoista. Nékisin, ettd Wiki-
tietokannan tarkoituksena on kerata kayttajayhteisolle ja pelituotteelle olennainen tieto yhteen
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paikkaan, jotta vellova nettikeskustelu ei hukuta niit4 alleen. Taten pelialan
kayttajayhteisdiden Wiki-tietokannat tallentavat yhteisolle olennaista tietoa hieman samalla
tavoin kuin tietovarastot tallentavat k&yttajainnovaatioita ja muita jasenien tuotoksia.

Kolmas havainnoimani tydkalu, jota kéytettiin mm. Neverwinter Nights sekd RFactor —pelin
kayttajayhteisoissa, olivat videot. Videoita kaytettiin yhteisdissd huomattavan erilaisiin
tarkoituksiin. RFactorin kayttajayhteisossa videot ovat selvésti suuri osa itse kéyttdjien valista
kokemuksellisuutta. Videoiden avulla kayttajat pystyvat seuraamaan kayttéjien valisia kisoja,
jolloin he my6s pystyvét osallistumaan puolestaan pelikokemukseen. Kayttajat pystyivét
arvioimaan videoita samaan tapaan kuin muitakin kéyttajainnovaatioita, joten vaittaisin etta
videoiduilla tapahtumilla voi peligenresta riippuen olla suurikin merkitys kayttajayhteison
kannalta. Neverwinter Nights sekd Mount & Blade —pelin yhteisoissé videoita kaytetdan seka
edellda mainittuun kokemukselliseen puoleen, mutta myds opetuskéyttéon havainnollistamiaan
esimerkiksi kéayttajainnovaatioiden luontia ja kehitysta sen eri osa-alueiden nakokulmista.
Videoiden kaytto vaikuttaisi havaintojeni perusteella olevan varsin yleista yhteisoissa, ja
niiden funktio tuntuisi tukevan ja elavoittavan varsin hyvin muuta keskustelufoorumeilla

tapahtuvaa toimintaa, joita olen aiemmin tassa luvussa késitellyt.

Yhteenveto

Havainnoimani tekniset kaytannot liittyvat hyvin pitkélle kayttajainnovaatioiden tekniseen
mahdollistamiseen, kuten tarvittavien teknisten komponenttien tarjoamiseen ja yllapitoon.
Tekniset kaytannot eivét kuitenkaan toimi taydellisen itsenaisesti, silld toinen niiden
paéasiallinen funktio on selvésti tukea kayttajayhteisoihin liittyvaa sosiaalista toimintaa, kuten
tiedonkulun ja viestinndn mahdollistamista erilaisin tyokaluin. Tdmé& tukee vahvasti Kohin &
Kimin (2004) nakemysta, ettd yhteisot ovat sosioteknisid kokonaisuuksia, joissa tekniset
ké&ytannot ja ominaisuudet helpottavat sekd mahdollistavat erilaisia toimintatapoja yhteison

jasenille.

Tekniset kaytannot eivat kuitenkaan kaikki ole positiivisia, silld huonolla organisoinnilla ja
yhteistyon puutteella kdyttajainnovaatioihin liittyvat tekniset seikat voivat muodostua myods
ongelmaksi. Tdma saattaa esiintya juuri yhteensopivuusongelmina tai heikkolaatuisina

kayttajainnovaatioina, joista saattaa olla varsinaista harmia itse emopelille. Suurin ongelma,
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johon on vaikea l6ytaa ratkaisua, on kuitenkin kayttajayhteison ja peliyhtion valinen. Tekniset
yhteensopivuusongelmat emopelin paivitysten ja kayttajainnovaatioiden saattavat tuottaa
erittain paljon turhaa tyota tai vaihtoehtoisesti viivastyksia kéayttajainnovaatioiden suhteen.
Kéayttdjainnovaattorit joutuvat toimimaan yhteensopivuusasioissa peliyhtididen ehdoilla, kun

peliyhtiot pyrkivat usein viimeistelemaén pelejaén julkaisun jélkeisin péivityksin.

7.4 Integraatio- ja tukikdytannot kdyttdjdinnovaatioissa

Tahan asti olen hyvin pitkalti tutkinut asioita joko kayttajayhteisdjen tai peliyhtididen
nékokulmasta. Tassa luvussa kuitenkin pyrin yhdistaméén naitd ndkdkulmia, ja katsomaan
mika naille toimijoille on yhteistd. Tarkastelen, miten pelisuunnittelijat ovat edistavat ja

tukevat kayttajainnovaatioiden luontia peleihinsé, vai tukevatko lainkaan?

Aiemmin olen maininnut peruslédhtékohdat, jotka pelialan kayttajainnovaatioiden luontiin
useimmiten tarvitaan: 1. Peliyhtion halu avata oman tuotteensa siséltoa kayttajille

2. Kayttajatyokalujen kehittdminen ja luovuttaminen harrastajien kayttoon (mm. West &
Gallagher (2006); Jeppesen (2004); Arakji & Lang (2007)). Né&ita kutsun
minimivaatimuksiksi, joiden olemassaolo tarvitaan kéayttajainnovaatioiden
mahdollistamiseksi. Tavat ndiden ehtojen tayttdmiseen saattavat vaihdella melkoisesti aina
olemassa olevien kayttajatyokalujen tyypisté ja laadusta (mm. Katz & von Hippel (2002);
Piller, Ihl, Filler & Stotko (2004)) siséllon avaamisen laajuuteen ja tapaan avata sité (West,
2003).

Té&ssa luvussa tulen tarkastelemaan, miten ndiden vahimmaisehtoihin panostamisella ja muilla
tukitoimilla k&yttajainnovaatioita pystytdén tehokkaammin tukemaan. Analysoin t4ta asiaa
valitsemieni fokusryhmani (luku 5.4, s.74) pelien ndkdkulmasta, mutta talla kertaa enemman

niiden peliyhtididen ndkdkannalta.

Kayttajainnovaatioiden olemassaolon ja merkityksen selventdminen

Mikali peleihin on luotu onnistuneesti laadukkaita kayttajainnovaatioita, osa onnistumisesta
on my®6s ehdottomasti peliyhtididen oman panoksen ansiota. Erds selvimmista kdytannoista,
jonka itse havaitsin tarkastellessani valitsemieni peliyhtididen sivuja ja foorumeita, on
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onnistunut modauksen ja muiden kayttajainnovaatiomahdollisuuksien esilletuonti. T&mé on
erinomaisen tarkeaa, silla kayttajainnovaatioiden esille tuonti ensinnékin antaa kayttajille
mahdollisuuden ymmartad, etta kyseinen ominaisuus on olemassa emopelissa. Toisekseen
tdma antaa myos kayttdjille, joiden taidot eivat riita valttdmattd omien innovaatioiden
luontiin, mahdollisuuden ymmartaa, ettd he voivat saada lisdarvoa pelilleen muiden kayttéjien
innovaatioiden kautta. Tdmé on varsin yksinkertainen mutta erittdin tarked asia, jos peliyhtio
haluaa edes hiukan painottaa kayttajainnovaatioiden merkitysté tuotteelleen.

Otokseni pelien peliyhtitt ovat tdssa onnistuneet yleisesti ottaen varsin hyvin. Erityisesti
Neverwinter Nights —pelin luonut Bioware on nettisivuillaan erittéin jarjestelméllisesti
asettanut kayttajainnovaatiomahdollisuudet samalle viivalle varsinaisen pelisiséllon kanssa.
Yhti6 on selvasti antanut oman osion sivuillaan kédyttajainnovaatioille, missa kasitellaan seké

niiden luomista ettad olemassa olevia tuotoksia.

Samalla tavoin myds rFactor-pelin kotisivuilla kéyttajainnovaatiomahdollisuudet tuodaan
varsin hyvin esille, silld sivuilla on oma osio, josta kayttajatyokalut selvasti 16ytyvat. Myods
pelin kuvauksessa kerrotaan selvasti kattavista mahdollisuuksista modata ja luoda uutta
sisaltoa peliin. Selvésti esille tuodut kayttajayhteisét myos antavat vihia paikoista, joissa
kayttajainnovaatioista voi keskustella ja niité voisi hakea.

Mount & Blade —pelin julkaisseen Taleworldsin tapauksessa ei voida kéayttajayhteisoa ja
yhtion kotisivuja helposti erottaa toisistaan, silla pelin padasiallinen kayttajayhteiso sijaitsee
yhtion kotisivuilla. Aiemmin kuitenkin mainitsin, ettd myods kyseessé olevan pelin
keskustelualueilla kayttajainnovaatioilla ja —tyokaluilla on selva nakyva asema, joka helpottaa

niiden mahdollisuuksien tunnistamista.

Total War —pelien luojan Creative Assemblyn kotisivut eivat korosta kayttdjainnovaatioita
yhté vahvasti kuin edelliset toimijat, mutta he korostavat yhteisollisyytta varsin uniikilla

tavalla muihin verrattuna. Téhan seikkaan palaan kuitenkin hieman myéhemmin.

Havainnoista kay kuitenkin ilmi, ettd mikali peliyhtiot katsovat kayttajainnovaatioiden olevan
merkittédva osa pelikokemusta, heiddn on myd6s onnistuttava hyvalla tiedottamisella ja
kayttajien mahdollisuuksien esille tuonnilla kertoa se pelaajille. T&ma on esimerkiksi
havaintojeni mukaan Neverwinter Nights ja RFactor —pelien luojat ovat onnistuneet.
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Molemmat peliyhtiot pitavat ilmiselvésti kdyttajainnovaatioita tarkeind omalle

pelituotteelleen, ja tekevét asian varsin selvéksi myos kéyttajille.

Verkostoituminen ja promootio

Toinen selke& havaitsemani integraatiokéytantt on selked verkostoituminen
kayttajayhteisdjen kanssa. Kaikki tutkimistani peliyhtioista olivat tavalla tai toisella
verkostoituneita tarkeimpien kayttajayhteisdjensa kanssa. Kattavimmin verkostoituneita olivat
varsin luonnollisesti yhtiot, jotka olivat tuotteissaan laittaneet eniten painoarvoa
kayttajainnovaatioille, kuten Bioware ja ISI. He olivat laittaneet kotisivuilleen erittéin kattavat
ja hyvin jasennellyt yhteydet kéayttajayhteisoihin. Bioware selvasti oli eritellyt eri
kayttajayhteisojen tarkoitukset ja annin kayttajainnovaatioiden osalta. Tdma toteuttamistapa
ohjaa kayttajan erittdin selvasti oikeaan suuntaan, riippuen siitd mita han
kayttajainnovaatioiden suhteen etsii. Useimmista kayttajayhteisoista oli myds Kirjoitettu
Iyhyet kuvaukset niiden toiminnasta. Nama selvét kaytannot sadstavat seka
kayttajainnovaatioiden kehittdjien ettd kayttajien aikaa hyvin runsaasti, kun he luovat tai
etsivat kdyttajainnovaatioita. Naen, ettd Bioware on onnistunut erittdin hyvin

kayttajayhteisdjen promootiossa seka niiden kanssa verkostoitumisessa.

Verkostoituneisuus on myods hyvin esilla rFactor-pelin sivustoilla. Pelin luonut ISI (Image
Space Incorporated) oli toiminut samaan tapaan kuin Bioware pelinsa suhteen, mutta hieman
erilaisella lahestymisella. He my6s olivat luoneet hyvin kattavat listat merkittavista
kayttajayhteisoistd, mutta he eivét olleet tehneet Biowaren kaltaista funktionaalista jasentelya
kayttajayhteisojensa suhteen. Tama yhdistettyna pelin valtavaan kayttajayhteisdjen maaraan
luo todellisen valintaongelman, koska yhteisoja ei ollut laitettu jarjestykseen niiden havaitun
laadun tai funktion perusteella, vaan aakkosittain ja maittain. Tama luo etenkin uusille
kayttajille hyvin turhauttavan tilanteen etsia parhaita kayttajayhteiséja kymmenien
kayttajayhteisojen joukosta. Voimme tehdé siis johtopaatdksen, ettd pelkka verkostoituminen
kayttajayhteisdjen kanssa ei riitd. Suurimman hyodyn ja kdytettavyyden saavuttamiseksi
peliyhtion on myo6s hyva tutustua kéyttajayhteisojen toimintaan ja siséltoon néaiden laadun
arvioimiseksi. Kayttajayhteisdjen priorisointi ja kategorisointi on hyvin tarkead, etenkin jos
yhteisdjen méaré on hyvinkin suuri. Verkostoituneisuuden ja promootion organisointi on siis
hyvin tarkedd, silla itse vaitan ettd useimmat uudet kayttajat turvautuvat ensin pelin virallisiin

kotisivuihin etsiess&an tietoa pelisté ja siihen liittyvista ilmioista.
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Kiinnostavimmat k&ytannot verkostoitumisen suhteen havaitsin kuitenkin Total War —
pelisarjan kotisivuilla. 1SI:11a seka Biowarella oli selvasti halua tuoda esille ké&yttajayhteisoja
ja niiden toimintaa, mutta ainoastaan Total War —pelit luonut Creative Assembly oli valmis
tekemaan vuorovaikutteista yhteistyota kayttajayhteisojen kanssa. Heidén sivuillaan oli myos
selvé esitys, miten he tukevat Total War —pelisarjan kayttajayhteis6ja. Mita innovatiivisempi
tai aktiivisempi yhteiso, niin sitd enemman Creative Assembly on valmis yhteisod tukemaan.
Tuki on jaettu kolmeen eri kategoriaan, joista ensimmaisessé tuki tulee padasiassa pelisarjan
teemojen mukaisen taustamateriaalin muodossa, mm. peleihin liittyvina kuvakaappauksina,
pelitaiteena ja kotisivun rakennukseen kaytettavind erilaisina resursseina. Taman liséksi
yhteisd saa my6s maininnan peliyhtion kotisivujen kayttajayhteisolistaan. Etuisuudet
kuitenkin kasvavat, kun kyseessa on merkittavampi kayttajayhteisd. Kolmannessa
kategoriassa edut ovat jo huomattavasti suuremmat. Néihin kéayttajayhteisolle tuleviin etuihin
kuuluvat muun muassa pitka kuvaus yhteisén toiminnasta peliyhtion kotisivuilla, tunnustettu
asema yhteistydkumppanina, haastattelut peliyhtion tyontekijoiden kanssa, suorat s&éhkdiset
keskustelut peliyhtion kanssa seka paasy yksityisille peliyhtion edustajille tarkoitetuille
keskustelufoorumeille. Taman liséksi parhaat kayttdjayhteison Kirjoitukset ja artikkelit
voidaan myos julkaista peliyhtion kotisivuilla. Vastapainoksi Creative Assembly odottaa
kayttajayhteisolta keskittymisté heidan peleihinsé, hyvin organisoitua hallinnointia sek&

syvéllista tietoa heidan peleistadan ja niiden ominaisuuksista.

Tama on erittdin kiinnostava havainto, sill& se todella vahvistaa sen, etta peliyhtio voi tehda
mya0s varsinaista yhteistyota kayttajayhteisojen kanssa. Taméa seikka myos tuo esiin erédén
tavan, miten peliyhtiot voivat sponsoroida ja tukea kayttdjayhteis6jd (kts. West & O’Mahony
(2005)) ilman, ettd ndma menettdvat autonomisuuttaan. Itse nden, ettd Creative Assemblyn
tapa lahestya ja kasitella kayttajayhteisdja on molemmille osapuolille erittéin suotuisa ja luo
mité parhaan alustan keskinéiselle yhteistydlle, josta seka peliyhtio ettd kayttajat hyotyvat.

Ta&ssa osiossa esitellyt tavat nayttavat hyvin, miten peliyhtididen kdytannot kéayttajayhteisojen
suhteen vaihtelevat yksinkertaisesta verkostoitumisesta, hyvan promootion kautta
taysveriseen yhteistydhon. Voidaan nahda, ettd peliyhti6illa on hyvin monipuoliset

mahdollisuudet toimia kayttajayhteisdjen kanssa halutessaan.
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Tukitoiminta tyokalujen kaytdssa

Kolmas selke& kaytantd, jonka havaitsin tukevan kayttajainnovaatioiden kehitysté, on
opastava toiminta tyokalujen kaytossa. Talla en tarkoita kayttajien vélistd toimintaa, jossa
kayttajat auttavat toinen toistaan, vaan peliyhtion puolelta tulevaa tukea. En osaa sanoa, miten
laaja-alaista timénkaltainen tuki on, mutta havainnoimani peliyhtiot tukivat kayttajiaan
vaihtelevan tasoisesti. Eniten tukea havaintojeni mukaan pelaajille antoivat Bioware
Neverwinter Nights —pelissaan sekd Mount & Blade —pelin kehittdja Taleworlds.
Kiinnostavasti rFactor-ajosimulaattorin kéyttajatydkalujen dokumentointi ja opastus oli liki
olematonta, vaikka peliyhtio tuntui painottavan tuotteessaan hyvin vahvasti
kayttajainnovaatioiden merkitystd. Tamé tuntuisi viestivan hieman siitd, etta peliyhti6 voi
salyttad myos suuren osan tukifunktioista kayttajayhteisdjen harteille (kts. Jeppesen & Molin
(2003)), mikali itse tydkalut ja pelialusta ovat riittdvan laadukkaita. RFactor on menestynyt

esimerkki kayttajainnovaatioihin vahvasti pohjautuvasta pelista.

Tutkikaamme tarkemmin kahta edellda mainittua esimerkkid: Neverwinter Nights ja Mount &
Blade -pelid ja niiden tukikaytantoja tyokalujen suhteen. Mount & Blade —peli on ollut
pitkaan pienimuotoinen turkkilaisen pariskunnan kehittdmé peliprojekti. Pelin yhteis6ssa on
virallinen pelin tyokalujen ké&yttdon opastava keskustelualue. T&lla alueella pelinkehittaja
Armagan Yavuz selittda vaiheittain, miten kayttajat pystyvat luomaan omia modejaan hanen
peliinsa. Opastus on jaettu yhdekséén osaan, jotka keskittyvat pelin kayttajainnovaatioiden eri
aspekteihin. Opastus on tekstipohjaista, jota tuetaan erilaisin havainnollistavin kuvin itse
tyokaluohjelmasta. N&en, ettd pelikehittdjan tarjoama apu auttaa kayttajia
kayttajainnovaatioiden kehitystyon alkuun, jonka jalkeen he pystyvat alkamaan
vuorovaikutuksessa toistensa kanssa kehittdméaén taitojansa (Jeppesen & Molin, 2003). Mount
& Blade —pelin kayttajayhteisdssa peliyhtion tarjoamat tukifunktiot yhdistyvat melko
saumatta muuhun yhteison kéyttajainnovaatioihin liittyviin keskusteluihin.

Neverwinter Nights —pelin tapauksessa tukikaytdnnot toteutuvat lahes samalla tavoin.
Peliyhtid myos tdssa tapauksessa kertoo perusteet kayttajasisallon ja modien luontiin heidéan
tarjoamillaan tyokaluilla. Opastus on jalleen jaoteltu luomisprosessin kannalta olennaisiin
vaiheisiin, joiden jalkeen kayttdjalla tulisi olla peruskésitys tyokalujen kaytostad. Tdman

jalkeen myos Bioware ohjaa pelaajan tutustumaan tarkemmin heidén keskustelualueillaan
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kaytaviin kayttajainnovaatiokeskusteluihin ja muihin kayttajayhteisoihin, joista l0ytyy

enemman ja tarkempaa tietoa tyokalujen kaytosta.

Néayttdisi vahvasti, ettd peliyhtiot eivét halua olla tdyden palvelun liikkeitd”, miti tulee
kayttajatyokaluihin. He antavat johdatuksen tydkalujen kayttoon, mutta jattavat varsinaisen
suunnittelutilan (design space) (Baldwin, Hienerth & von Hippel (2006)) taysien
mahdollisuuksien hyddyntdmisen ja oivaltamisen itse kayttdjien vastuulle. Omien
havaintojeni mukaan tdma nayttéisi riittdvan yhdessa hyvien ja monipuolisten tyokalujen
kanssa varsin pitkalle, silla luomistyosta kiinnostuneet vaikuttaisivat 10ytavan tarvittavan
avun kayttajayhteisoista. Itse nden kuitenkin, ettd peliyhtididen antama johdatus on kuitenkin
tarkedd, silla se voi heréttad kiinnostuksen ja opastaa syvemmalle kayttdjadinnovaatioiden

luontiprosessiin.

Yhteisty0 ja promootio lopputuotoksien osalta

Lopputuotoksien eli valmistuneiden kéayttajainnovaatioiden suhteen peliyhtiét tuntuisivat
olevan varsin varovaisia. Tarkkailemieni peliyhtididen kotisivuilta en juuri I6ytanyt suoria
linkkejé tai viittauksia olemassa oleviin k&yttajainnovaatioihin. Neverwinter Nights —pelin
sivustoilta 16ysin kéayttajien tekemén laajennuksen pelin kayttajatyokaluihin (Community
Expansion Pack, version 2), miké tukee Priiglin & Schreierin (2006) nakemyksia ettd kayttajat
itse laajentavat ja muokkaavat k&ytéssadn olevia innovaatiotyokaluja pelialalla. Muita
lopputuotoksia peliyhtiot eivat muuten juuri lainkaan esitelleet sivustoillaan, vaan viittasivat
kayttajat tutustumaan kayttajayhteisdjen antiin. Tdman saattaa selittda tekemissani
haastatteluissakin esiin nousseet pelot lakiteknisistad kysymyksista (Soares, 2009), joita

kayttajainnovaatioiden julkaisu peliyhtion virallisilla sivuilla saattaisi herattaa.

Poikkeus tdhan havaintoon kuitenkin oli luonnollisesti Taleworldsin kayttajayhteiso, jossa
keskeinen kayttajayhteist on peliyhtion omilla keskustelufoorumeilla. Tassakaan yhteisossa
varsinaista suurimittaista kdyttajainnovaatioiden promootiota peliyhtién toimesta ei juuri
esiinny. Keskustelualueen ylalaidassa on kuitenkin pieni linkki peliyhtion suosittelemiin

modeihin.
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Eras selitys tdamankaltaiselle kéyttdytymiselle saattaa olla Baldwinin et al. (2006) esille tuoma
nakemys kayttajayhteisojen ei-kilpailullisuudesta. Itse kuitenkin nakisin, ettd tamé seikka on
enemman yhteisojen siséinen kaytanto, ei niinkadn yhteison ja peliyhtididen vélinen pulma.
Aiemmin olen kuitenkin havainnoinut, ettd myos itse yhteisot pyrkivét laittamaan tietylla
tasolla kayttajainnovaatioita paremmuusjérjestykseen ja palkitsemaan parhaita tuotoksia,

vaikka diskurssitasolla keskustelut ovat usein hyvin konsensushenkisia.

Arakji & Lang (2007) totesivat artikkelissaan, etta peliyhti6ill ei ole juurikaan pelattavaa
mahdollisten oikeusseuraamuksien puolesta kéyttajainnovaatioiden suhteen, koska peliyhtiot
yleensé pidattavat oikeudet peliensa sisaltoon vaikka avaavatkin sita kayttajilleen. Taman
asian ymmartaminen antaisi peliyhtidille huomattavasti vapaammat kédet tukea, palkita ja
mainostaa parhaita kayttajainnovaatioita kuin mité tarkastelemissani yhtidissa nayttaisi olevan

tapana.

Otantaryhman ulkopuolisena erinomaisena esimerkking, voidaan mainita Epic Games —

peliyhtion modikilpailu Make Something Unreal (http://www.makesomethingunreal.com/),

jossa kayttajat haastatetaan tekemaan mahdollisimman laadukkaita kéyttajainnovaatioita
Unreal Tournament 3 —peliin. Kilpailukategoriat ovat hyvin erilaisia aina pienimuotoisista
modeista taydellisiin muunnoksiin (total conversions), jolloin kéayttajainnovaatioiden koko
kirjo paasee hyvin esille. Taman kilpailun voittaja saa palkinnoksi, joko ei-kaupallisen
lisenssin koulutuspelien tuotantoon tai lisenssin yhta kaupallista pelid varten Unreal 3 —
pelimoottoriin. Itse nden, ettd tdmé& hyvin innovatiivinen ja kannustava tapa voi innostaa
kayttajayhteisoja parhaisiin tuloksiinsa. Kuten West & Gallagher (2006) artikkelissaan
toteavat pelialan kayttajainnovaatiot ovat hyvin pitkalle emopelia tukevia taydennyksia
(complement), jotka eivat yleensd uhkaa mill&dan tavalla itse emotuotetta, vaan tuovat sille

useimmiten lisdarvoa.

Uskaoisin, ettd myos pienempimuotoiset kunnianosoitukset laadukkaita k&yttajainnovaatioita
kohtaan olisivat arvostettuja kayttajien keskuudessa. Katson, etté ne tukisivat Lakhanin & von
Hippelin (2003, s. 923) esittelemid motiiveja kayttajainnovaatioiden luontiin, erityisesti
maineen luoman motivaatiovaikutuksen osalta. VVaikeampi kysymys on kuitenkin ndiden
ulkopuolelta tulevien kannustimien vaikutus kéyttajayhteisdjen rauhanomaiseen ja konflikteja

vélttelevaan henkeen. Olisi kuitenkin kiinnostava nahda peliyhtididen kayttdvan enemman
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vaivaa myos itse laadukkaiden lopputuotosten tukemiseen ja esille nostamiseen. Havaintojeni

mukaan néité kaytantoja ei vield peliyhtididen osalta kovinkaan aktiivisesti hyddynneté.

Yhteenveto

Peliyhtiot voivat toiminnallaan helposti tukea kayttajainnovaatioita. Tdma ei edes vaadi
havaintojeni mukaan mittavia panostuksia. On kuitenkin selvaa, ettd peliyhtion on kuitenkin
selvitettava kantansa kayttajainnovaatioihin ilmioné, ja vielakin tarkeampéaa yhtiélle on
selvittada kantansa ilmiota kohtaan myos olemassa oleville ja potentiaalisille kéyttajille.
Julkinen kannanotto saattaa olla juuri se seikka, joka heréttada kayttajat luomaan omia
innovaatioitaan peleihin. Myds verkottuminen kéyttdjien ja kayttajayhteisdjen kanssa on
erittdin hyodyllistd. Laajahko verkottuminen oli selva yhteinen tekija peliyhtididen vélilla,
joiden pelituotteisiin oli luotu runsaasti laadukkaita kayttajainnovaatioita. Havainnoista kavi
my®os ilmi, ettd tdma verkottuminen voi olla joko passiivista tai aktiivista. Luovalla
lahestymiselld kayttdjatoimintaa kohtaan voi luoda mité erilaisimpia l&hestymistapoja

yhteistyohon kaupallisten ja ei-kaupallisten toimijoiden valille.

Luomisprosessien tukemisen suhteen peliyhtidissa toiminnassa oli havaittavissa myos
tietynlaisia tukikaytantoja, jotka painottuivat auttamaan aloittelevia kéyttajainnovaatioiden
tekijoita alkuun tyokalujen kéytossa. Kiinnostavasti kuitenkin tukea tai promootiota valmiille
tuotoksille oli havaittavissa hyvin véhan peliyhtididen sivustoilla. Tdma4 olisi erds osa-alue,
jonka integraatio- ja tukikdytantojen kehittdminen saattaisi olla hyvin hedelmallistg, etenkin

kun havaitut riskit sen suhteen ovat varsin pienet (kts. Arakji & Lang, 2007).

Kayttajainnovaatioita voidaan siis tukea varsin yksinkertaisilla toimilla, jos niita vain
kéytetadan harkiten ja johdonmukaisesti. Nakemykseni mukaan useimmiten kysymys ei ole
teknisisté tai rahallisista seikoista, vaan pikemmin suunnitelmallisista ja organisaatiollisista

kysymyksisté.
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7.5 Kéayttdjainnovaatioiden kaupallistamiskaytannot

Valiotsikossa mainitsemani kaupallistamiskéytannot eivat tarkoita ainoastaan
kayttajainnovaatioiden tuotteistamista kaupallisiksi tuotteiksi. Hakemani nakdkanta pyrkii
olemaan laajempi kuin tdmé perinteisesti omaksuttu nakékulma. Muun muassa Jeppesenin
(2004) pelialan kayttajainnovaatioiden hyodyntdmisnakokulmat ovat pétevid, mutta itse nden
niiden olevan hivenen kapeakatseisia, sill& ne keskittyvat puhtaasti valmiista tuotoksista
saataviin hyotyihin. Olen havainnut kayttajainnovaatioita ja kayttajayhteisoja tarkastellessani,

ettd vaikutukset kaupalliset puolelle voivat olla huomattavasti laaja-alaisemmat.

Kaupallistamiskaytannot tamén luvun nakokulmasta tarkoittavatkin, miten kayttajainnovaatiot
voivat yleisesti ottaen vaikuttaa olemassa olevaan kaupalliseen peliteollisuuteen. Vaikutukset
eivat ndkemyksieni mukaan rajoitu ainoastaan kaupallisten modien tuottamiin kassavirtoihin.
Olen havainnut, etté kiinnostavia vaikutuksia on havaittavissa myos kéayttajainnovaatioiden
tuoteominaisuuksien puolelta, sen mahdollistaman liiketoiminnan saralla seka jopa
kehitysprosesseissa! Tassa luvussa pyrin avaamaan néité tekemiéni havaintoja esimerkkien
avulla, jotka toivon mukaan avaavat keskustelua kdyttajainnovaatioiden merkityksellisyydesta

ja mahdollisuuksista.

Kayttajainnovaatioiden vaikutus peliteollisuuteen

Tassé tapauksessa emme puhu kéyttdjadinnovaatioista tuotteina, vaan niiden yleisesta
vaikutuksesta kaupalliseen peliteollisuuteen. Itse néen, etté tasséd mielessa ehdottomasti
merkittavin vaikutus on kayttajainnovaatioiden tarjoama koulutus- ja oppimisvaikutus.
Tekemissani haastatteluissa kévi ilmi, ettd peliyritykset todella arvostavat kaytannollista
kokemusta pelisuunnittelusta, jota erityisesti monimutkaisemman modaamisen kautta voidaan
saavuttaa. Myos Scacchi (2004) artikkelissaan viittaa tdhan vaikutukseen pelien
kayttajainnovaatioiden osalta. Kayttajainnovaatiot pystyvat ehdottomasti avaamaan
tydvoimakanavan harrastajien ja peliyhtididen vélille. Talloin peliteollisuus saa osaavaa
tybvoimaa ja harrastajat voivat taidonndytteilladn muuttaa harrastuksensa tayspéaivaiseksi
tyoksi. Erityisesti laadukkaiden kayttajainnovaatioiden luonti tuo esille huippukayttdjia,

joiden taidot ja ideat saattaisivat olla erityisen hyodyllisia peliyhtididen palveluksessa, kuten
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muun muassa Paajarvi (2009) haastattelussaan totesi. Itse nden, etta kayttajainnovaatiot ovat

erittain luonnollinen linkki harrastustoiminnan ja ty6elaman valilla.

Vaikutukset eivat kuitenkaan jaa ainoastaan rekrytoinnin tasolle. Kayttajainnovaatioiden
myo6ta syntyy myos uusia yrityksia peliteollisuuteen. Onnistuneiden ja suosittujen
kayttajainnovaatioiden kautta useat harrastajatiimit voivat saada rohkeutta koetella taitojaan
myos kaupallisella puolella (Baldwin, Hienerth & von Hippel, 2006). Tdma on varsin
looginen askel, silla useilla laadukkailla ja laajoilla k&yttajdinnovaatioilla on takanaan jo suuri
kannattajakunta, jotka saattaisivat olla valmiita ostamaan pelida myds kaupallisena versiona.
Tama saa tukea Franken & von Hippelin (2003) artikkelista, jossa laskettiin kayttajien
mahdollista maksuhalukkuutta (willingness-to-buy, WTP) ohjelmistoalan
kayttajainnovaatioiden suhteen, mika osoittautui varsin suureksi. Suoria johtopéaatoksia on
kuitenkin vaarallista vetd erilaisia tuotteita koskevasta tutkimuksesta. T&mé antaisi kuitenkin

ainakin vihjeitd kaupallisen toiminnan mahdollisuuksista.

Myo6s Suomessa on eldviéd esimerkkeja yrityksista, jotka ovat ponnistaneet juuri modien
pohjalta varsinaiseen liiketoimintaan. Naista ensimmainen on Iceflake Studios, joka suositun
Finnwars-modin perusteella paatti tehdd itsendisen ja kaupallisen jatko-osan pelilleen. Jatko-
osa, Finnwars 2, on viel& kehitysvaiheessa, joten mallin menestyksellisyytta on vaikea viel&
mitata. Toinen esimerkki on suomalainen LudoCraft, joka saavutti menestysta modillaan
aiemmin mainitsemassani Epic Gamesin Make Something Unreal —kilpailussa, ja voitti sieltd
kayttoonsa Unreal-pelimoottorin lisenssin. Tamén lisenssin ja saavuttamansa suosion avulla
he ovat tehneet kasvattaneet liiketoimintaansa, joka keskittyy tosin enemman opettavaisiin
peleihin kuin perinteiseen peliviihteeseen. Siirtyminen kayttajainnovaattorista (user-
innovator) kayttajatuottajaksi (user-manufacturer) on siis hyvin mahdollinen (Baldwin et. al,
2006)

On siis selvaa, ettd kayttajainnovaatioiden luonti on erittéin otollinen kasvualusta teollisuuden
tarpeisiin, niin tyontekijéiden kuin uusien yrityksienkin osalta. Hieman yksinkertaistaen
voidaan sanoa, ettd monipuolisten ja laajojen kéayttdjainnovaatioiden luonti on pelinkehitysta
ilman liiketalouden paineita ja riskejd. Itse ndkisin, ettd tdma saattaisi olla erittéin vahva tapa,
jolla kéyttajainnovaatiot pystyvat vaikuttamaan peliteollisuuteen, etenkin jos peliteollisuus

ymmartad hyodyntéd sen tarjoamat mahdollisuudet taysipainoisesti.
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Emotuotteen jatkaminen kayttajainnovaatioilla

Tama on mielenkiintoinen esimerkki, miten kéayttajainnovaatiot pystyvat liki saumatta
yhdistymaan kaupalliseen emotuotteeseen ja samalla lisaédmaan emotuotteen elinkaarta
merkittavasti. Suurin osa tdmankaltaisista pelien elinkaarten pidennyksista menee
innokkaiden harrastajien uurastuksen ansioksi, ja useimmat ndisté tuotoksista julkaistaan
ilmaiseksi normaalien kayttajainnovaatioiden tapaan. Esimerkkeja naista ovat aiemmin
mainitsemani Jagged Alliance 2:n (Sir-Tech) kayttajapaivitykset ja Fallout 2:n (Black Isle
Studios) kayttajien itse tekemét laajennukset ja korjaukset vuosia alkuperaisten pelien
julkaisun jalkeen. On kuitenkin havaittu tiettyja esimerkkej&, milloin kyseisenlaisella

elvyttavalla toiminnalla on kuitenkin ollut vaikutuksia myds kaupalliselle puolelle.

Tietyissd tapauksissa on havaittu, etta kayttajat voivat ryhtya itse kehittdméan emopelié
kaupallisesti eteenpdin, kun alkuperainen kehitt4ja ei ole enda kiinnostunut projektista.
Joissain tapauksissa kéyttajat ovat jopa ostaneet oikeudet kaupallisesti myyda omaa

versiotaan kaupallisesti eteenpéin. Tama ei ole kovin yleinen kaytantd, mutta sitakin

kiinnostavampi. On kuitenkin hyva mainita, ettd useimmiten néissé tapauksissa pelituotteiden

henkiinherétys on normaalien kayttajainnovaatioiden tapaan ilmaista ja julkista toimintaa.

Kaupallista toimintaa sisaltavia tapauksia on kuitenkin olemassa. Tasta esimerkkina voidaan

kayttaa Falcon 4 -lentosimulaattorin tapausta (Wikipedia: Falcon 4: Allied Force). Sen jalkeen

kun alkuper&inen pelinkehittdja MicroProse oli lopettanut lentosimulaattorin tukemisen,
joukko innokkaita kayttajayhteison jasenia muodosti oman yrityksen ja hankki itselleen
Atarilta lisenssin kyseiseen peliin. He kehittivat alkuperaisté pelia eteenpéin, ja alkoivat

myyda paranneltua pelid omana tuotteenaan.

Tama on aivan erinomainen esimerkki kéyttajayhteisojen kyvyista ja

yhteistydmahdollisuuksista peliyhtididen kanssa. Tdma myos osoittaa, etta

tuotteistamisaloitteen ei tarvitse tulla peliyhtitstd, vaan myos kéyttdjilla on halutessaan valta

késissddn. Nama esimerkit myos todistavat, ettd kayttajainnovaatiot todella pidentavat

runsaasti eri pelibrandien ja —tuotteiden elinikad, parhaimmillaan jopa monella vuodella.
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Kayttajainnovaatioiden vaikutus kaupallisiin pelituotteisiin

Olen kasitellyt alemmin tysséani kayttajainnovaatioita kaupallisessa mielessé itsendisiné
tuotteina. On kuitenkin kiinnostavaa huomata, ettd kdyttajainnovaatioiden ominaisuudet
havaintojeni mukaan nayttéisivat kuitenkin vaikuttavan myos julkaistujen kaupallisten
pelituotteiden ominaisuuksiin. ltsendiset ja laajat kayttajainnovaatiot, etenkin totaaliset
muunnokset (total conversions), usein poikkeavat rakenteeltaan pelien normaaleista liséosista,

maksullisista paivityksista tai episodimaisista peleistéa.

N&ma vaikutukset eivat valttamatta ole levinneet kovin laajalle peliteollisuudessa, mutta
muutamien pelien kohdalla tietyt vaikutukset ovat nédkyvia. Esimerkkina ké&yttdmassani
Neverwinter Nights —pelissa pelinkehittaja Bioware alkoi itse julkaisemaan maksullisia, itse
kehittdmiaan moduuleita, jotka olivat tehty samoin tyokaluin kuin mitké he olivat
kayttajilleen itse antaneet. Téaten voidaan néhda, etta kayttajdinnovaatiot voidaan nahda
uutena ja itsendisend tuotetyyppind. Tama on erittdin kiehtova ndkdkulma, koska sen
kaupallinen soveltaminen on vasta muutamien kokeilujen varassa. Riskind timantyylisessé
liiketoiminnassa on kuitenkin se, ettd tuottavatko ne tarpeeksi lisdarvoa kuluttajille, joilla on

kuitenkin potentiaaliset mahdollisuudet tehdd sama myds ilmaiseksi.

Toinen kiinnostava esimerkki 10ytyy arvostetusta Civilization-pelisarjasta. Sarjan neljas osa
otti lisdosissaan varsin kiinnostavan suhtautumisen lisésisaltéon. Perinteisen tavan sijaan,
jossa pelinkehittdja itse lisdé alkuperdiseen peliin lisasisaltod, pelin kehittdja Firaxis paatyi
toisenlaisen ratkaisuun. He laittoivat suuren osan kehittdménsa Warlords -lisdosan sisallosta
itsendisten ja valinnaisten modien muotoon, jotka tarjosivat pelaajalle erilaisia skenaarioita ja
teemoja, joista valita pelikokemuksensa. Perinteisen sisallonjatkamisen ja -lisédmisen sijaan
he suorittivat kdyttajainnovaatioille ominaista sisallon varioimista, esimerkiksi erilaisten
teemojen ja pelimekaniikan vaihtelun muodossa. Tdssa lahestymisessd néen selvat
vaikutukset kayttajainnovaatioiden saralta. Tama erityisesti painottui Firaxiksen peliin
julkaisemassa toisessa Beyond the Sword -lisdosassa, jossa he olivat tehneet yhteistyota
kayttajien kanssa ja siséllyttdneet myos heidén laatimiaan laadukkaita modeja lisdosan

sisaltoa rikastamaan.

N&ma esimerkit tarjoavat vilauksen siit4, miten luovalla liiketoiminnallisella ajattelulla

voidaan kayttaa hyvaksi kayttajainnovaatioiden havaittuja ominaisuuksia ja eroavaisuuksia
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perinteisista pelituotteista. On erittdin kiinnostavaa ajatella kayttajainnovaatioita omana
tuotetyyppinéan, jollaisia myos kaupalliset toimijat itse pystyisivét kehittaméan. Edelld olevat
esimerkit my0s osoittavat, ettd se on myds mahdollista.

Kayttajainnovaatioiden vaikutukset kehitysprosessiin

Tassa viimeisessa osuudessa esittelen vield erdan esimerkin varjolla, miten
kayttajainnovaatiot voivat myos vaikuttaa pelituotteiden kehitysprosessiin. Tassa tapauksessa
en puhu perinteisesta testaamis- tai palauteprosessista, jotka usein ovat tarkeé osa pelien
normaalia kehitystd. Téssa osiossa ideani on esitelld ajatus, ettd pelisuunnittelijat kehittavat
pelid yhteistydssa kayttdjien kanssa. Minun on kuitenkin todettava, etta kayttamani esimerkki
on varsin ainutlaatuinen, mutta se esittelee todella hyvin mahdollisuuksia, joita myds itse

kayttajainnovaatioiden kehitysprosessilla on mahdollisesti tarjottavana peliyhtidille.

Esimerkkini tulee Mount & Blade —pelin kehitysprosessista. Pelid alettiin kehittdd hyvin
pienimuotoisesti, kahden henkilén voimin. Normaaleista kaytanndista poiketen pelinkehittéjat
paattivat julkaista pelin hyvin varhaisessa vaiheessa ja jatkaa sen kehittdmista vahvasti vield
julkaisun jalkeen. Tamé varhainen julkaisu avasi mahdollisuuden vahvalle yhteistyolle
kasvavan kéyttajayhteison kanssa, joka antoi palautetta ja ehdotuksia jokaisesta pelin uudesta
versiosta. Nain kayttajat paasivat vaikuttamaan merkittavasti pelin rakenteisiin ja kehitykseen
jo aikaisessa vaiheessa. Taméankaltainen avoin kehitysprosessi on ehké paras mahdollisuus
kayttajien innovatiivisille ideoille paastd mukaan valmiiseen pelituotteeseen. Tydsséni olen
useaan otteeseen maininnut, etta pelaajien ideat eivat juurikaan ole saaneet vastakaikua
peliyhtitissa tai niilld ei useinkaan ole vaikutusta pelien kehitykseen, mutta tdménkaltaisessa
enemman kayttajainnovaatioiden kehitysprosessia vastaavassa pelikehityksessé tilanne on

kuitenkin toinen.

Kehitysprosessissa oli myds monia muita kayttajainnovaatioita muistuttavia piirteit,
kayttdjien mukaan ottamisen lisaksi. Tuotoksen julkaisu aikaisessa vaiheessa on hyvin
perinteinen tapa toimia pelialan kayttajainnovaatioiden parissa. Samalla tavalla yleist4 on
my0s vilkas péivitystiheys. Usein normaaleissa pelituotteissa paivitykset hiovat peli
paremmaksi, mutta Mount & Bladen tapauksessa péivitykset usein muuttivat pelid radikaalisti

erilaiseksi ja toivat taysin uusia ominaisuuksia peliin. T&m& on myos usein hyvin ominaista
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pitkan kehityskaaren kéyttajainnovaatioille. Tama esimerkki tuo ilmi, ettd myos
pelinkehittdmisessé on vaihtoehtoja. Kayttajainnovaatioista ja niiden luomisprosessista voi
my0s ottaa harkitusti mallia kaupalliseen pelikehitykseen.

Taytyy kuitenkin mainita, ettd Mount & Blade —pelin kehittanyt Taleworlds on hyvin pieni ja
kevyt organisaatio, joka on tdten kykenevéinen hyvin joustavaan toimintaan. Tama piti
paikkansa erityisesti pelinkehityksen alkuvaiheessa, kun pelida myytiin itsenéisesti verkossa.
Tama poisti valtaosan aiemmassa kirjallisuusanalyysissd mainitsemistani
sidosryhmaépaineista. On my0s syytd muistaa, etta pelin kehitysaika on ollut myds hyvin pitka
normaalipeleihin verrattuna. Pelin ensimmaéinen versio julkaistiin jo vuonna 2005 ja valmis

versio 1.0 vasta vuonna 2008.

Ei voida sanoa, etta tdma kehitystapa olisi parempi kuin normaalit peliteollisuuden kéytannot.
Esimerkki kuitenkin ndyttas, ettd kayttajien integroiminen tiiviimmin kehitysprosessiin on
mahdollista ja sill& voidaan my6s saavuttaa hyvié tuloksia. Se myos osoittaa, etta
kayttajainnovaatioiden kehitysprosessista on tietyissa tapauksissa mahdollista ottaa
onnistuneesti vaikutteita. Todennakdisesti ndma vaikutteet istuvat parhaiten juuri
pienimuotoisiin ja itsenéisiin peliprojekteihin, joilla on varsin l0yhét ajalliset ja
kustannukselliset rajoitteet, kuten Mount & Blade —pelin tapauksessa oli kyse. Tdma
vahvistaakin kirjallisuusanalyysissani (luku 7.1) tekemaa havaintoani, etté riippumaton
(independent) pelituotanto on erittain lahella kayttajayhteisoissa tapahtuvaa

kayttajainnovaatiotoimintaa.

Yhteenveto

Taman luvun tarkoituksena oli esitella erilaisia tapoja, joilla k&yttajainnovaatioilla voi olla
vaikutuksia myos kaupallisiin tuotteisiin ja toimijoihin. Mainitsemani vaikutusmahdollisuudet
eivét ole vield yleisid tai laajalti k&ytdssa. Tarkoitukseni oli kuitenkin osoittaa olemassa
olevin esimerkein, ettd kayttajainnovaatioiden kaupallisia vaikutuksia ja mahdollisuuksia

voidaan tarkastella laaja-alaisemminkin.

Rahavirtojen sijasta voimme tarkastella vaikutuksia tyévoima- ja taitokontribuutioina

peliteollisuuteen. Kayttajainnovaatioilla on myos selvé taloudellinen vaikutus uusien,

159



kayttajainnovaatioiden pohjalta ponnistavien yritysten muodossa. Kayttdjainnovaatiot, ja
etenkin modit, tuotetyyppina joita itse peliyhtit voi kehitt&g, on erittdin mielenkiintoinen
nékokulma kaupallisiin vaikutuksiin. Vaikutukset voivat ulottua myds itse tuotantoprosessiin,
jos kaupallinen toimija on halukas tai kykenevainen toimimaan riittdvan avoimesti ja
joustavasti kéyttdjien tarjoaman palautteen ja ideoiden suhteen. Namaé kaikki mahdollisuudet
osoittavat, ettd kayttajainnovaatioilla saattaa olla myds monipuolisempia sovelluksia kuin
mita kaupalliset toimijat tai edes olemassa oleva kirjallisuus aiheesta ovat viel& oivaltaneet.
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8. Johtopdatokset

Ty0Oni péatavoitteena on ollut rikas kuvaus pelialan kéyttajadinnovaatioista. Tahan olen
pyrkinyt kuvaamalla monipuolisesti kayttdjainnovaatioihin liittyvid asenteita seka yleisimpia
kaytantoja. Varsinaisia testattavia hypoteeseja en tydssani asettanut. T&mén viimeisen luvun
tarkoituksena on vetda yhteen tyoni aikana tekemani paatelmaét, ja katsoa millaisia
johtop&atoksié niista voidaan tehda.

IImidn luonteesta

Kéayttajainnovaatiot pelialalla ovat varsin nuori ilmid, joka on saanut kunnolla alkunsa vasta
noin reilu vuosikymmen sitten. Tdméan vuoksi paneuduin tydsséni varsin paljon juuri itse
ilmion ominaisuuksien ja kaytantdjen selvittamiseen. Tdmé on ollut erds aihealue, johon

tieteellisessé keskustelussa aiheesta ei ole juurikaan paneuduttu.

Néin lopuksi voimme tehda johtopaatoksen, ettd kayttajainnovaatiot pelialalla ovat tyystin
erillinen ilmi6 esimerkiksi Open Source —metodista. Ndmé kaksi ilmiota on kirjallisuudessa
usein niputettu yhteen (mm Scacchi (2004), Gallagher & West (2006)), mutta niin tekisi.

Y htymaékohtia ndiden kahden ilmidn valilla havaitsin runsaasti, mutta loppujen lopuksi en
katso ettd néitd kahta ilmi6ta voidaan kasitella yhteisen nimikkeen alla. Havainnoimani
ominaisuudet kayttajainnovaatioissa poikkesivat hyvin merkittavésti Open Sourcen
vastaavista. Pelialan kayttajainnovaatiot syntyvat kayttajien ja peliyhtididen yhteisen
toiminnan symbioosista. Havaitsin etenkin kéytantdja tutkiessani, etta kaupallisten yhtididen
panos on merkittdva laadukkaiden kayttajainnovaatioiden synnylle. Pelikulttuurin
kayttajainnovaatiot vaativat tietyn alkupanoksen peliyhtididen suunnalta paastakseen alulleen.
Tama vaadittu yhteistyd kaupallisten ja epdkaupallisten toimijoiden vélill& on suuri erottava

tekijd, kun puhutaan pelialan kayttajainnovaatioiden autonomiasta ilmiona.

Toinen merkittdva erottava tekijd, jonka havaitsin, oli ilmioon liittyvat merkitykset. Monissa
kayttajainnovaatioihin liittyvissa artikkeleissa puhutaan hyodyista kayttajalle, mutta hyddyn
aspekti pelien kayttajainnovaatioiden suhteen on poikkeava. Open Source -metodissa hyddyt
ovat useimmiten pragmaattisia, jotka parantavat esimerkiksi ohjelmistojen kéytettavyytta tai
turvallisuutta. Pelialan kayttdjainnovaatioiden kohdalla merkitys painottuu hyvin pitkalti
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parantuneeseen kokemuksellisuuteen ja sen tuomaan nautintoon. Peleja ei mielesténi voi
arvioida kaytannollisin perustein. Tama on erittéin perustavanlaatuinen ero, joka mielesténi
tulisi tieteellisessa keskustelussa aiheesta tuoda selvasti esille. T&m& on myo6s varmasti seikka,

joka peliyhtididen tulisi ymmartaa kayttajainnovaatioita pohtiessaan.

Mainitsin myos yhtélaisyydet. Niita 16ytyi havaintojeni mukaan juuri tavassa, miten
kayttajayhteisot organisoivat toimintansa kéyttajainnovaatioiden suhteen. Organisaatiotavat
muistuttivat hyvin laheisesti Open Source —l&dhestymista kasittelevéssa kirjallisuudessa
mainittuja organisaatiotapoja (mm. Moon & Sproull (2002), Scacchi (2004), Lethbridge,
Elliot & Singer (2005)), joten yhtymé&kohtia néiden kahden ilmion valilla selvasti on. Open
Source —projektien tapaan useimmat kayttajayhteisot pelialallakin olivat varsin autonomisia ja
kayttajavetoisia (kts. von Hippel, 2007), eivat niinkaan sponsoroituja tai ulkopuolelta
ohjattuja (West & O’Mahony, 2005). Tama kavi erityisesti ilmi tarkastellessani
kayttajayhteisoihin liittyvia kéytantoja toisessa empiirisessé osuudessani. Kiinnostavaksi
eroksi kuitenkin muodostui seikka, etté peliharrastajien yhteisot painottivat hyvin paljon
yhteisollisyytta ja jaettuja keskindisia kokemuksia yhteistissaan perinteisen
ongelmanratkonnan ja avunannon lisaksi. Tama seikka mielestani jalleen korostaa pelaamisen

erilaisia l&htokohtia ja pelialan k&yttajainnovaatioiden harrastajaléhtoisyytta.

Néen kuitenkin, etta pelialan kayttajainnovaatiot ilmiona ehdottomasti ansaitsee paikan

erillisena tutkimuksen kohteena, ei vain Open Source —metodin alaviitteena.

Kayttajainnovaatioiden suosion problematiikka

Tama pulma liittyy erityisesti tekeméaéni kyselyyn kayttajainnovaatioihin liittyvista asenteista.
Aineistostani kavi selvasti ilmi, ettd harrastajat suhtautuvat erittdin innostuneesti pelien
kayttajainnovaatioihin. He myos kayttavat ja jopa osallistuvat niiden luontiin varsin
innokkaasti. Kayttajainnovaatiot ovat myos levinneet peligenresta toiseen erittdin vikkelasti
2000-luvun aikana. Vaikuttaisi, ettd asiat ovat k&yttajainnovaatioiden suhteen varsin hyvin, ja
myos harrastajat itse olivat suurelta osin tata mielta. Aineistoni perusteella nayttaisi myos, etta

harrastajat seké pelituotteet hyotyvat kayttajainnovaatioista hyvin monin eri tavoin.
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IImidn tulevaisuuteen liittyy kuitenkin oman nakemykseni mukaan suuria uhkia.
Ensimmainen suuri uhka on se, ettd kdyttajainnovaatiot ovat tdhan mennessa olleet hyvin
pitkélti vannoutuneiden harrastajien aluetta. Aloittelijoille tai satunnaisemmille harrastajille
kayttajainnovaatioihin tutustuminen voi olla hyvin vaikeaa ja niist4 voi olla hyvin vaikeaa
edes kuulla, jos ei ole peliharrastukseen vihkiytynyt. Pelimarkkinoiden trendi on nakemykseni
mukaan kuitenkin k&&ntymassa helposti omaksuttavien ja suureen yleisoon vetoavien pelien
suuntaan. Mikali kayttajainnovaatiot eivat kykene nousemaan suuremman yleison
tietoisuuteen ja tai niita tehda helpommin lahestyttaviksi, niin riskina voi olla se, etta
peliteollisuus saattaa tyystin syrjayttaa kayttajainnovaatioiden tukemisen. Talléin ilmid
saattaa jaada pysyvésti marginaaliseen asemaan. ltse nden, etté talla hetkelld
kayttajainnovaatiot eldvat aikaa, jolloin ne todella saattavat nousta merkittavaksi ilmioksi
pelikulttuurissa. Paljon riippuu siita, minkélainen suhtautuminen kayttajainnovaatioihin

otetaan tulevaisuudessa.

Toinen vakava uhka on kéyttajainnovaatioiden laiterajoittuneisuus. Liki kaikki vakavasti
otettava ja innovatiinen kayttajasiséalto tehdaan PC:lle. Joitain varsin onnistuneita yrityksia
kayttajien vaikutusmahdollisuuksien parantamiseksi on myds tehty konsoleilla, parhaina
esimerkkeind LittleBigPlanet (Sony) ja Far Cry 2 (Ubisoft). Erityisesti kdyttajainnovaatioiden
teknisesti vaativampi ja innovatiivisempi osuus eli modit ja modaus ovat kuitenkin nykyisilla
laitteistoilla edelleen hyvin rajoittuneita PC:lle. My6s harrastajien vastauksista taméa tendenssi
kavi ilmi. Heiddn mukaansa kéyttajainnovaatiot ovat valttikortti PC:n pelikaytolle

pelikonsoleihin verrattuna ja kdyttajainnovaatiot eivat parjaé ilman PC:ta.

PC pelialustana on kuitenkin viime vuosina nayttanyt hiipumisen merkkeja, ainakin suurien
pelijulkaisujen osalta. PC:n merkityksen vaheneminen olisi erittdin suuri kolaus
kayttajainnovaatioille, silla kaupallisten toimijoiden panostus kéayttajainnovaatioihin on
kuitenkin olennainen osa kdyttdjainnovaatioiden olemassaoloa. PC:n asemaa pelialustana on
kuitenkin horjuttanut vakavasti muun muassa suurimittainen piratismi, joten aika nayttaa

miten PC:n ja sen mukana kayttajainnovaatioiden kay tulevaisuudessa.

Talla hetkelld nayttéisi kuitenkin, ettd kayttajainnovaatiot seisovat varsin vahvasti, mutta
tulevaisuuden ndkymat ovat epdvarmoja, jos peliteollisuus jatkaa suuntautumista
pelikonsoleiden suuntaan. Kayttajainnovaatiot ja kayttajayhteisot voisivat olla mahdollisia
yhteistyokumppaneita peliyhtidille, mutta havaitsemani kdytannoét kuitenkin osoittavat etta
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von Hippelin (1994) esittelema tiedonkulun ja —vaihdon tahmeus (stickiness) pitaa erittain
vahvasti paikkansa myos peliteollisuudessa. Avointa tiedonkulkua on havaintojeni mukaan
varsin véhan kayttéjien ja teollisuuden toimijoiden valilla, varsinkaan innovaatioiden tai
ideoiden muodossa. Téten nden, ettd kayttajainnovaatioiden tilaa ja ndkymia on
mielenkiintoista tarkastella myds tulevaisuudessa. Jaavatko kayttajainnovaatiot ohimenevaksi

ilmioksi vai muodostuuko niista pysyva osa pelikulttuuria ja -teollisuutta?

Tutkimuksen 16yddkset verrattuna aiempaan tutkimustietoon

Kuten aiemmin tydssani olen maininnut, kayttajainnovaatiot pelialalla ovat varsin uusi ilmio,
mutta tutkimuksellisesta ndkokulmasta liki lapsenkengissaan. Tama olikin eras syy lahtea
kuvaamaan ilmi6ta sen konkreettisten kaytantojen ja asenteiden kautta, koska tutkimustietoa
ilmiosté itsestddn on erittain vahan. Taémé aiheuttaa hieman hankalan tilanteen, koska
olemassa olevia paradigmoja aiheesta ei ole juurikaan vield muodostunut. Tutkimustieto, jota
pelialan kayttajainnovaatioista kuitenkin I6ysin oli varsin arvokasta ja paikkansa pitavaa.
Tutkimukseni varsinkin vahvistaa Jeppesenin & Molinin (2003) nakemykset
kayttajayhteisojen keskindisesta vuorovaikutuksesta, joka toimii vastavuoroisesti ja toisiaan
auttaen. Myos Sowen et al. (2007) artikkelissaan kasittelem& yksilon ja yhteison
symbioottinen oppimissuhde omasta mielestani sai erityisesti vastakaikua havaitsemissani
sosiaalisissa kaytannoissa. Useamman artikkelin painottama (mm. Prigl & Schreier (2006)
seké Piller, Ihl, Fuller & Stotko (2004)) tyokalupainotteinen lahestyminen
kayttajainnovaatioihin oli myos erittéin oleellinen osa havaintojani. Ndkemyksieni mukaan
myos pelialan kayttajainnovaatioihin liittyvat motivaatioseikat olivat hyvin pitkélti linjassa
Open Source —metodin havaittujen motivaatiotekijéiden kanssa (mm. Lakhani & von Hippel
(2003); Hertel, Niedner & Herrmann (2003) ja Shah (2006))

Argumentoin myos, ettd kayttajainnovaatioiden pitkaaikaisen tutkijan, Eric von Hippelin,
teoriat kayttajainnovaatioista patevat vahvasti myos pelialan kayttajainnovaatioiden
tapauksessa. Erityisesti tukea sai Katzin & von Hippelin (2002) malli k&yttajatyokaluista,
joilla kéyttajat voivat itsendisesti kehittaa ratkaisujaan ilman tuottajien interventioita. Samaten
tiedon kulun tahmeus (von Hippel, 1994) kéyttéjien ja teollisuuden kaupallisten edustajien
valilla kavi erittéin hyvin esille tekemissani haastatteluissa seka kayttajille suuntaamassani
kyselyssé. Aineistossani tukea saivat myds Baldwinin, Hienerthin & von Hippelin (2006)
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lanseeraamat ndkemykset kéayttajainnovaatioiden luonnin kustannuksista ja kayttajayhteison
jasenien rooleista. Nakemykseni kuitenkin erosivat sen suhteen, ettd kayttajainnovaatioissa
voisi saavuttaa kayttajayhteisdjen toiminnan kautta tietyn vakaan maksimaalisen hyodyn,
kuten he argumentoivat. Itse havainnoin, ettd pelien kohdalla maksimaalinen hyoty on
ainoastaan valiaikainen olotila, joka véistyy lopulta uudempien ja tuoreempien innovaatioiden
tieltd. Tama liittyy aiemmin mainitsemiini pelaamisen ja pelien siséiseen logiikkaan (kts.
Koster, 2005). Myos von Hippelin (2007) laatimat perussadnnot autonomisen
kayttajayhteison toiminnalle saivat tukea, kun havainnoin kéyttajayhteisojen teknisia ja

sosiaalisia kaytantoja.

Aiempaan tutkimustietoon verrattuna 16ydokseni ja ajatukseni pelialan kayttajainnovaatioiden
merkityksesté toivat yhden uuden nakdkulman, milté ajatella kayttajainnovaatioiden hyotyja.
Hyddyistd puhuminen pelien suhteen on harhaanjohtavaa, ja silti sitd tehdédan useimmissa
pelien kayttajainnovaatioista kertovissa artikkeleissa. Itse néin, ettd minun piti tydssani
tdsmentaa tatd seikkaa, jolloin paadyin puhumaan mieluummin kayttajainnovaatioiden tavasta
kehittaa ja parantaa pelikokemusta. Tamé on uusi ndakokulma kayttajainnovaatioiden

merkitykseen, sillé itse en siihen lukemissani tutkimuksissa tormannyt.

Toinen merkittavé antini aiempaan tutkimustietoon verrattuna on se, etta tydssani kavi ilmi,
ettd kayttajainnovaatiot hyodyttavat kayttajiaan hyvin monin eri tavoin ja eri kayttajilla on
usein hyvinkin erilaiset odotukset kayttajainnovaatioiden suhteen. Kayttajainnovaatiot eivat
vain liséé pelin kestoa (West & Gallagher, 2006) tai raataloi pelia kaytt4jan tarpeisiin. Etenkin
suurten modien ja totaalisten muunnosten (total conversion) kohdalla erityisesti tuotosten
innovatiivisuus ja niiden tarjoamat uudet kokemukset nousivat esille kayttajien vastauksissa.
Tyoni tarjoaa aiempaa kattavamman kuvan siitd, mita kayttajainnovaatioista voi

parhaimmillaan saada irti.

Kolmas, mielestani merkittavin, anti ty6llani oli laajentaa ja rikastaa kuvaa itse pelien
kayttajainnovaatioista ilmiond. Téhanastisessa tutkimuksessa ilmiota oli késitelty joko
alisteisena Open Source —l&hestymiselle (West & Gallagher, 2006) tai vaihtoehtoisesti
kasitelty ilmi6té vain suppeiden, yksittéisten kysymysten tasolla (kuten mm. Arakji & Lang
(2007) seké Jeppesen (2004)). Hyvaa yleistd kuvailua ilmitsté ei tutkimustiedossa viela ole

ollut olemassa tai hyvaa perusalustaa, jolta ilmitté voi alkaa tutkia entistd syvemmalta.
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Taman tavoitteen saavuttamiseen oma tyoni pyrkii antamaan oman panoksensa ja toimimaan

paanavauksena taman kiehtovan ilmion laajemmalle ja tarkemmalle kuvaukselle.

Tutkimukseni vahvuudet ja rajoitukset

Né&en, ettd tutkimukseni vahvuudet ovat ehdottomasti sen aineiston laajuudessa ja
monipuolisuudessa. Pyrkimykseni tyodsséani oli luoda mahdollisimman rikas ja laaja kuva
kayttajainnovaatioista ilmiona. Tydssani en luonnollisesti voinut sen laajuuden vuoksi paasta
kovin syvélle yksittaiseen aihepiiriin, mutta en katso t4t4 heikkoudeksi. Tarkoitukseni ei ollut
sanoa kaikkea mitd on sanottavissa pelialan kéyttajainnovaatioista, vaan nimenomaan

rakentaa patevaa kuvausta itse ilmiostd. Tama tavoite, jossa toivon mukaan olen onnistunut.

Vahvuuksiksi nden myds sen, ettd olen pyrkinyt juuri tarkastelemaan kéyttajayhteisojen ja
kayttajainnovaatioiden toimintaa k&ytannon tasolta. Tallin antamani kuva tasta
kiinnostavasta ilmidsté ei jaé ainoastaan teoreettiselle tai mielikuvien tasolle, vaan antaa
oikeaa, elavaa kuvaa siitd, mita kayttajayhteisoissé oikeasti tapahtuu. Tdménkaltaista
kéaytannon lahestymistd olemassa olevassa aiheen tutkimuksessa on harjoitettu varsin vahan,

etenkin kun kyseessa on hyvin uusi tutkimuksen kohde.

Tyoni heikkouksiksi ja rajoituksiksi katsoisin sen, etta pyrkiessani kuvaamaan kaytantoja ja
asenteita, olen toiminut hyvin pitkalti ainoastaan nékyvien kaytantdjen ja julkisen tiedon
varassa. Minulla ei ollut aikaa ottaa yhteyttd kayttajayhteisdiden huippukayttéjiin (lead-user),
jolloin olisin saanut tietoa myds kulissien ja ndkyvén yhteison takaisista kaytannoista. Olen
hyvin tietoinen siitg, ettd yhteisdjen keskustelupalstojen nékyvat kdytdnnét ovat vain yksi osa
kéytanndista. Taméan vuoksi on myos varsin hankalaa tehda kovin syvia johtopéatoksia
havainnoistaan, koska osa totuudesta on piilossa. Tama olisi kuitenkin aivan erinomainen

jatkotutkimuksen aihe.

Toinen heikkous tydssani oli juuri metodologia-osuudessakin mainittu peliyhtiihin liittyvien
kasityksien ja johtop&atosten hankala yleistettavyys. Haastatteluideni vahainen méaré seka
niiden keskittyminen suomalaisiin peliyrityksiin eivét anna tdydellista tai taysin validia kuvaa
koko teollisuuden alan suhtautumisesta kayttajainnovaatioihin. Tdman vuoksi olen

tarkoituksella pyrkinyt jattdméan kovin suuret johtopaatokset peliyhtididen osalta tekeméttd,
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silld olemassa oleva aineistoni ei ole siihen riittdvan kattava. Jotta pelialan toimijoiden
ké&sityksista voitaisiin tehda pitdvampia johtopaatoksia, tulisi tutkimuksen aineiston heidén
kannaltaan olla paljon laajempi ja tutkimuksen fokuksen tulisi keskittya juuri heihin.
Tutkimuksessani peliyhtiot olivatkin enemman sivuroolissa, painopisteeni ollessa

padasiallisesti kayttajayhteisojen ja -innovaatioiden tutkimuksessa.

Tutkimuksen mahdolliset kdytannén implikaatiot

Tutkimuksellani olisi potentiaalia olla tietynlainen johdanto peliyhtidille, jotka ovat
kiinnostuneita tutustumaan kayttdjainnovaatioiden mahdollisuuksiin ja niihin liittyviin
kaytantoihin.

Toisekseen, nakisin ettd pelinkehittajat saattaisivat olla hyvin kiinnostuneita tietdmaan, etta
suurin osa harrastajista suhtautuu erittain positiivisesti kayttdjainnovaatioihin ja kokee
hyotyvansa niista merkittavasti. Tutkimuksellani voisi potentiaalisesti olla tietynlainen

sillanrakentajan rooli, joka informoisi pelisuunnittelijoita kayttajainnovaatioiden nykytilasta.

Kolmanneksi nékisin, etta tyoni voisi mahdollisesti antaa uusia ndkdkulmia ihmisille,
kayttajille tai pelisuunnittelijoille, jotka ovat jo tutustuneet kayttajainnovaatioihin.
Tutkimuksellinen ote ja kaytanndllinen, kokonaisvaltainen nakokulma tutkimuksessani
saattaa antaa mahdollisuuden ihmisille ndhdé asioita uudessa valossa, ja ottaa siten paremmin

huomioon kéyttajainnovaatioissa ja —tyokaluissa vaadittavia seikkoja.

Mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita

Itse néen, ettd ehdottomasti tarkein tyoni aikana esiinnoussut lisatutkimuksen aihe on
kayttajainnovaatioiden hyédyn selvittdminen peliyhtididen ndkdkulmasta. Tamé vaatisi
laadullisen tutkimuksen sijasta mééarallista tutkimusta, koska teollisuuden vaatimukset eivéat
kohdistu samoihin kokemuksellisiin aspekteihin kuin kayttgjien. Olemassa olevassa
tutkimustiedossa ei ole pelialan kdyttajainnovaatioiden osalta vieldkaan uskottavasti
todennettu, ettd kayttajainnovaatioista olisi taloudellista hy6tya peliyhtitille. Téhén olisi

ehdoton tarve.
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Muita kiinnostavia tutkimuksenkohteita olisivat pelikulttuurin kayttajayhteisojen vallankéyton
ja sen organisoinnin tutkiminen. Tassa tutkimuksessa havainnointini keskittyivét paaasiassa
vallan ja maineen nékyviin ilmentymiin yhteisoissa, mutta olisi erityisen kiinnostavaa tutkia
aihetta syvempaa ja myos implisiittisten kéytantdjen seka kirjoittamattomien saéntdjen

nakokulmasta.

Kolmantena hyvin kiinnostavana seka merkittavana tutkimuksenaiheena nékisin peliyhtididen
asenteiden laajemman kartoituksen kéyttajainnovaatioiden suhteen. Omassa tydssani sain
hieman kasitysta, ettad peliyhtididen suhtautuminen kéyttajainnovaatioihin on varsin
ristiriitainen. Pelituotteiden kannalta niihin suhtaudutaan yleisesti positiivisesti, mutta
taloudellisessa mielessa niiltd ei juurikaan odoteta paljoakaan. Kattavampi tutkimus
laajemmalla ja kansainvalisemmalla otoksella tarjoaisi varmasti erittdin mielenkiintoista ja

hyodyllistd tutkimustietoa tasté kiinnostavasta ilmiosté.

Neljés erittdin mielenkiintoinen tutkimuskohde olisi konsoleiden mahdollisuudet
kayttajainnovaatioiden osalta. Konsolit ovat vuosivuodelta lahestyneet teknisilta
ominaisuuksiltaan PC:té, esimerkiksi verkottumisen ja palveluiden osalta. Olisi erittdin
kiehtovaa lukea analyysi konsoleiden mahdollisuuksista kayttajainnovaatioiden osalta.
Kyseessa saattaisi olla mahdollisesti hieman teoreettisempi selvitys, mutta olisin erittain

kiinnostunut tutustumaan moiseen tutkimukseen.

Loppusanat

Toivon, ettd tdma tutkimukseni on tarjonnut uutta ja valaisevaa tietoa videopelien
kayttajainnovaatioista! Haluan kiittad lampimasti kaikkia haastattelemiani henkil6ita
peliteollisuudessa sek& harrastajia, joiden loistavat vastaukset antoivat minulle itsellenikin

aivan uusia nakodkulmia tutkimuskohteeseeni.

Kiitokset myos veljelleni Arille seké hyvalle ystavalleni Tomille arvokkaasta palautteesta ja

vinkeisté tyoni tarkistusvaiheessa!
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LIITTEET:

Liite 1: Asennekyselyn kysymysrunko

Kyselyn osa-alueet: 1. Pelaajien aktiivisuus kayttajainnovaatioiden suhteen
2. Pelaajien suhtautuminen kayttajainnovaatioihin
3. Pelaajien osallistuminen kayttajainnovaatioihin
4. Pelaajien nakemys kayttajainnovaatioiden tulevaisuudesta

1. a) Oletko kiinnostunut pelaajien tekemistd modeista tai patcheista peleihin?
b) Pelaatko usein pelaajien tekemi& modeja tai kaytat heidan tekemidan patcheja? Osaatko
arvioida kuinka usein?
c) Minka peligenren modeja/patcheja kaytat eniten?
d) Pidatko itsedsi aktiivisena peliharrastajana?

2. a) Mité mielté olet modeista ja patcheistd? Mitd hyvié tai huonoja puolia niissé néet?
b) Ovatko modit (ja patchit) mielestési innovatiivisia? Jos ovat, niin mill& tavoin?
¢) Voivatko modit merkittavasti parantaa alkuperaista pelia tai voiko modi olla merkittavasti
parempi kuin alkuperdinen peli? Mit4d ominaisuuksia on erinomaisella modilla tai patchilla?
d) Onko modeja helppo 16ytaa ja kayttdaa? Miten 1dydat kiinnostavimmat modit?

3. a) Oletko osallistunut tai harkinnut osallistuvasi jonkin modin/patchin tekemiseen? Jos olet,
niin moneenko?
b) Oletko osallistunut modeja koskeviin keskusteluihin nettifoorumeilla tai
keskustelupalstoilla? Jos olet, niin miten?
c) Katsotko uusien modien ja patchien luomisen olevan helppoa ja helposti lahestyttavaa?
Jos et, niin mité haasteita néet asiassa?
d) Onko mielestési pelaajilla muita kanavia tai tapoja kéayttajainnovaatioiden luontiin?
Ovatko modit paras keino pelaajien omien luovien ideoiden esilletuomiseen?

4. a) Minkélaiseksi néet kayttdjamodien ja -patchien tulevaisuuden?
b) Onko mielestasi kdyttdjamodeilla ja patcheilla (ts. kdyttajainnovaatioilla) vaikutusta
pelialan yleiseen kehitykseen?
c) Miten néet vuorovaikutuksen kasvun pelaajien ja peliyritysten valilla? Onko se
mahdollisuus vai uhka pelikehitykselle?

5. Muita kommentteja tai havaintoja modeista tai modeihin liittyvistéd asenteista:
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Liite 2: Haastattelujen lopullinen kysymysrunko

KYSYMYKSET:

1 Aloituskysymykset — yleisesti aiheen ympaérilta:

a)
b)
c)

d)
e)

f)
9)

Oletteko te peliharrastaja tyon ulkopuolella? Enta ihmiset yrityksessda muuten?
Miten tarkeita innovaatiot ovat peliyrityksille? Mita innovaatioilla ymmarretaan?
Miten tarkednd yhteistyotahona pidatte pelaajia/loppukéyttdjia? Mita he merkitsevét
yritykselle?

Kuinka térkeaa teille on vuorovaikutus pelaajien/kéayttajien kanssa?

Onko pelaajilla hyvid ideoita noin yleisesti ottaen? Innovatiivisia ideoita? Millaisia
ideat ylipaatansa ovat?

Oletteko te ottaneet pelaajia milldan tavalla mukaan kehitysprojekteihinne? Jos on,
niin miksi? Jos ei, niin miksi ei?

Ottavatko pelaajat hanakasti yhteyttd firmaan? Jos ottavat niin miten, ja mitd asiaa
heilld on?

2 Miten firmat hyddyntavét pelaajien ideoita...

a)
b)
c)
d)
e)

f)

Miten suhtaudutte yrityksessa pelaajien ehdotuksiin ja pyynt6ihin?

Hyodynnéttekd heiddn ehdotuksiaan kuinka paljon?

Etsittekd aktiivisesti hyvié ideoita pelaajilta vai otatteko niitd vain vastaan
passiivisesti? Esimerkkeja, jos on?

Onko teilla jotain menetelmid/prosesseja pelaajien hyvien ehdotusten l16ytamiseksi,
analysoimiseksi ja mahdollisesti toteuttamiseksi?

On mikaan pelaajien idea paassyt ihan lopulliseen tuotteeseen asti? Jos on, niin mitéa
kautta ne ovat tulleet (modit, keskustelupalstat, sdéhkdpostit, patchit, puhelimitse)
Annatteko palautetta pelaajille heidén ehdotuksistaan tai ideoistaan? Tai palkintoja?

3 Kayttdjdinnovaatioista yleisemmin. ..

a)
b)
c)
d)
€)
f)

9)

Mité mielté olette pelaajien nykyisista mahdollisuuksista luoda omia innovaatioitaan
peleihin? Onko pelaajilla hyvat mahdollisuudet siihen nykyaéan?

Mitd merkitysta nailla kayttajainnovaatioilla oikein on pelikulttuurille?

Entapa pelifirmoille? Haittoja tai hyotyja?

Mitd mielté olette kayttajainnovaatioiden yleisestd tasosta? Miten sité voisi
mahdollisesti parantaa?

Mita kayttajainnovaatiot antavat alkuperéiselle pelille? Esimerkkeina voi kéayttaa
vaikkapa Fallout 2:ta tai Counter-Strikea?

Pystyvatko kéayttajainnovaatiot ja niiden luomisprosessi opettamaan jotain
pelintekijoille?

Miten néette kayttajadinnovaatioiden tulevaisuuden?

4  Pelifirmat ja kdyttdjayhteisot. ..

a)
b)

Onko yrityksell&nne omia yhteiso- tai pelifoorumeita? Minka vuoksi?
Mité mielté olette kéyttajayhteisoista? Hyodyt/Haitat?
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c) Oletteko miten yhteydessé eri kayttajayhteiséihin? Firmana vai yksityishenkildina?

d) Oletteko ajatelleet yhteistyota yhteisdiden kanssa? Esimerkkeja?

e) Miten néette kéyttajayhteisdiden merkityksen pelialalle? Entdpa yksittaisille
yrityksille?

f) Pystyvatko kayttdjayhteisot muuttamaan tapaa miten peleja kehitetadn?

5 Modeista ja modikulttuurista. ..

a) Minka vuoksi annoitte pelaajille mahdollisuuden luoda omaa kayttéjasisaltoa / Miké
on syy antaa pelaajille ilmaiset tyokalut modaukseen?

b) Naettekd mitddn vaaroja modauksessa ja ns. koodin avaamisessa pelaajille?

c) Mité hyotyjé naette taloudellisessa mieless& modaamisen kasvavassa suosiossa?
Onko siité suoria tai epasuoria etuja?

d) Pystyyko pelifirma oppimaan jotain modeista tai niiden tekotavoista?

e) Voivatko modit olla aidosti innovatiivisia? Miten suhtaudutte parhaisiin modeihin?

f) Mika saa ihmiset modaamaan peleja?

g) Minka asioiden arvelette olevan menestyneen modikulttuurin takana?

h) Kannattaisiko pelifirmojen tukea modien kehitysté jollakin tavoin / Tuetteko modien
kehitysté ja kayttdjainnovaatioita milla tavoin?
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Liite 3: Kuvaukset tutkimuksen keskeisista pelituotteista ja —yhtigista

1. Yhti6: Bioware (http://www.bioware.com/)

Bioware on suuri kanadalainen peliyhtid, joka on perustettu vuonna 1995. He ovat aloittaneet
pelikehittajind PC-puolella, mutta 2000-luvun aikana he diversifioituneet myds konsolipelien
valmistajiksi. He ovat profiloituneet korkealuokkaisten tietokoneroolipelien kehittajiksi. Biowaren
suosituimmat tuotteet ovat mm. paljon suosiota ja arvostelumenestysta kerdnneet Baldur’s Gate —

pelisarja, Neverwinter Nights seka heidan viimeisin tuotoksensa Mass Effect.

Yhtiolla on n. 500 tyontekijaé ja yhtion vuoden 2003 liikevaihto oli 17,5 milj. dollaria (uudempaa

tietoa ei saatavilla). (Wikipedia: Bioware)

Pelituote: Neverwinter Nights (http://nwn.bioware.com/)

Neverwinter Nights (lyhennys: NWN) on Bioware tuottama ja Atarin 2002 julkaisema PC-
tietokoneroolipeli. NWN sijoittuu lisenssoituun Forgotten Realms —fantasiamaailmaan. Peli
itsesséan on perinteinen kolmannen persoonan tietokoneroolipeli sankareineen ja
fantasiaelementteineen. Pelin erikoispiirteend oli kuitenkin erittain vahva painottuminen
moninpeliin seka kayttajasisaltoon. Pelin keskeiseen filosofiaan kuului, ettd pelaajat pystyvat itse
luomaan korkealuokkaista kéyttajasisaltoa ja — innovaatioita peliin. Taman mahdollista varsin
helppokayttdiset ja monipuoliset kéayttajatydkalut, jotka olivat olennainen osa itse pelituotetta. Tama
kayttajainnovaatioita ja kayttajayhteisoita esimerkillisesti hyodyntényt peli sai osakseen suuren
suosion seka arvostelijoiden ettd harrastajien piirissd. Kayttajayhteisot tuottivat myos lisasisaltod

peliin usean vuoden ajan

2. Yhtio: Creative Assembly (http://www.creative-assembly.com/)

Creative Assembly on keskikokoinen englantilainen peliyhtio, joka on perustettu jo vuonna 1987.
Creative Assembly on noussut maineeseen laadukkaiden ja suosittujen Total War —sarjan pelien
ansiosta. Creative Assembly on hyvin pitkéalti keskittynyt luomaan PC-pelej4, joskin he ovat tehneet

my6s muutamia tuotoksia konsolipuolella (Spartan: Total War seké Viking: Battle for Asgard).

He ovat toimivat yhteistydssa Electronic Artsin kanssa aina vuoteen 2001. Témaén jalkeen vaihtoivat
julkaisijakseen Activisionin. Vuonna 2005 Sega lopulta osti pelistudion, jolle Creative Assembly on
viimeisimmaét pelinsa julkaissut. Tall4 hetkella Creative Assembly tyo6llistd4 noin 70 henkea.
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Pelituote: Total War —pelisarja (http://www.totalwar.com/)

Total War —pelit ovat historiallisia sotapelejd, joissa pelaaja ohjaa tietyn aikakauden kansaa.
Pelisarjaa on julkaistu vuosien 2000—2009 aikana. Pelien paépaino on historiallisessa
sodankaynnissa oikeine historiallisine sotajoukkoineen ja tapahtumineen. Myds kansakuntien
kehittdminen teknologisesti etta taloudellisesti on myds mukana peleissd, mutta pienemmassa
mittakaavassa. Tahdn mennessa Total War —pelisarja on kasittdnyt seuraavat pelit: Shogun: Total
War, Medieval: Total War, Rome: Total War, Medieval 2: Total War sek& Empire: Total War.

Pelisarja on kokonaisuudessaan julkaistu ainoastaan PC:lle.

Kéayttdjainnovaatioiden ndkokulmasta sarjan pelit ovat kehittyneet yhd enemmén
kayttajainnovaatioita mahdollistaviksi. Pelisarjan ympérille muodostuneet kayttajayhteisot seka
kayttajainnovaatioiden laajuus ja laatu ovat myods kohentuneet pelisarjan edetessa. Total War —
sarjan pelit ovatkin erinomainen esimerkki vahitellen ja orgaanisesti kehittyneesté
kayttajainnovaatiokulttuurista. Kayttajainnovaatiot eivét kuitenkaan ole havaintojeni mukaan
keskeinen pelisarjan suunnittelufilosofiaa, vaikka niiden luontia on helpotettu osa osalta.

3. Peliyhtit: Image Space Incorporated (http://www.imagespaceinc.com/)

Image Space Incorporated (lyhennys: ISI) on yhdysvaltalainen Michiganiin sijoittunut
pienikokoinen pelistudio. I1SI on jo 90-luvun alusta alkaen ajosimulaattoreihin keskittynyt peliyhtid.
He ovat tehneet monipuolisesti peleja seka konsoleille ettd PC:lle. Heidén hittituotteekseen

kuitenkin nousi vasta vuonna 2005 julkaisema rFactor-ajosimulaattori.

Pelituote: rFactor (http://www.rfactor.net/)

RFactor on PC:lle vuonna 2005 julkaistu realistinen ajosimulaattori. Ainutlaatuista kyseisessa
pelituotteessa on sen ainutlaatuinen laajennettavuus. Itse emopeli on varsin suppea, mutta peli on
luotu erittéin helposti laajennettavaksi ja muokattavaksi. Pelin harkittu painotus
kayttajainnovaatioihin onkin luonut erittdin laajan ja aktiivisen kayttajayhteisoverkoston pelin
ympadrille. Tall4 tavoin pelin sisélt on laajentunut ja monipuolistunut huimasti. Pelin
kayttajatyokalut mahdollistavat mité erilaisimpien autourheilun muotojen rakentamisen peliin.
Tama harkittu kayttajainnovaatioiden hyédyntaminen tekee rFactorista mita mielenkiintoisimman

pelin tdman tyon kontekstissa.

179



4. Peliyhtio: Taleworlds (http://www.taleworlds.com/)

Taleworlds on turkkilainen Ankaraan sijoittuva pieni independent-peliyhti6. Yhtié on perustettu
vuonna 2005. Yhti0 sai alkunsa turkkilaisen avioparin, Armagan Yavuzin seka Ipek Yavuzin,
toimesta. Talla hetkell& peliyhtio on kehittanyt ainoastaan yhden pelin, Mount & Bladen, joka

valmistui viimein lopulliseen muotoonsa vuonna 2008.

Taleworlds solmi julkaisusopimuksen pelistdén ruotsalaisen Paradox Entertainmentin kanssa

vuonna 2008. Pelistudio on myds kasvanut vuosien aikana hieman ja ty6llistaa nyt kuusi henkeé.

Pelituote: Mount & Blade (http://www.taleworlds.com/)

Mount & Blade on Taleworldsin kehittdmé ja Paradox Entertainmentin julkaisema peli. Peli
julkaistiin alun perin netisté ostettava independent-pelina jo vuonna 2005. Vasta vuonna 2008
julkaisusopimuksen myoté peli paatyi myos vahittdismyyntiin. Mount & Blade on pelityypiltaan
kiinnostava hybridi eri peligenreista. Pelissa yhdistyvat niin roolipeli, sotapeli etté seikkailupeli
genret mielenkiintoisella tavalla. Erityisesti pelid on kiitelty sen monipuolisuudesta sek&
uskottavasta tavasta esittad keskiaikainen taistelu. Peli sijoittuu pelistudion luomaan

fantasiaympéristoon, Caldariaan.

Kiinnostavan pelistd tdiman tyon kontekstissa tekee juuri sen saama suosio kayttajainnovaatioiden
suhteen seka sen pitka ja avoin kehitysprosessi. Kehitysprosessin avaaminen ja kayttdjien palautteen
seka ideoiden ottaminen vastaan jo aikaisessa vaiheessa mahdollistavat suurempien kéyttajien
mukaan ottamisen kehitysprosessiin, kuin on normaaleissa pelinkehitysmalleissa mahdollista.
Taman liséksi peliyhtié on myos luonut itselleen laajan kéyttajayhteison, jossa erityisesti
kayttajainnovaatioille ja modeille on asetettu suuri painoarvo. Taman lisaksi pelin ympérille
rakennettu kayttajayhteisd on erinomainen esimerkki laadukkaasta yhteisollisesté toiminnasta, jota

voidaan saada aikaiseksi pienill&kin resursseilla.
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