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Tutkimus tutki, kuinka arvon yhteisluonti nidkyy sosiaalisen median palvelussa
Reddit:ssd. Samalla tutkittiin, millaisia eroja arvon yhteisluonnissa oli eri mobii-
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tapahtuu Reddit:ssd padosin kayttdjien valilld, jonka mahdollistajana tuotteiden
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The study research, how co-creation appears in social media service Reddit. At
the same time study researched what kind of differences here were between dif-
ferent popular mobile video game products when they implement value co-cre-
ation in Reddit. Study found that most of the times value co-creation is happen-
ing in Reddit between reddit users. Companies encourages users to be a part of
value co-creation process. Different actors enable value co-creation different
ways. That how value co-creation is happening depends lot from what kind of
mobile video game product is. Study was conducted as an observational qualita-
tive study.
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1 JOHDANTO

Videopeliala on ollut Suomessa ja maailmalla nousussa pitkin 2010-luvun. Alalla
pyorii tdnd pdivand suuret rahat ja suurimpien yritysten liikevaihto pyorii mil-
jardeissa (Talouseldmd, 2016). Muun muassa suomalaisten luomat yritykset Su-
percell ja Rovio ovat olleet kansainvilisid menestystarinoita (Talouselama, 2016
& Talouseldmd, 2017). Kilpailu alalla on koventunut selvisti ja suuret yritykset
kuten King ja Supercell kdyttavat markkinointiin monia satoja miljoonia vuo-
dessa (Gameindustry, 2017). Resursseja on rajoitettu madara ja yritykset pyrkivat
samalla pitdm&ddn kustannukset mahdollisimman alhaisina (Vargo & Lusch,
2004). Niin sanottujen kuningasideoiden eli varmasti menestykseen johtavien
ideoiden kehittdminen on aiempaa vaikeampaa muun muassa asiakassegment-
tien pienentymisen ja pirstoutumisen vuoksi. Laajan kirjon ja vaihtelevan moni-
mutkaisuuden vuoksi videopeliteollisuudessa kuluttajien mieltymysten tunnis-
taminen ja yleisten kohdemarkkinoiden tyydyttdminen on tullut entistd tadrke-
dammdiksi (Fabricatore, 2007). Vaaditaan onnea ja paljon oikeita ratkaisuja.

Samaan aikaan sosiaalinen media kehittyy ja sen luomat mahdollisuudet
kasvavat jatkuvaa vauhtia. Erilaisia kanssakdymistd helpottavia palveluita luo-
daan, kehitetddn ja omaksutaan jatkuvasti. Sosiaalisen median palveluista on tul-
lut yksi uusi voimavara yritysten sisdiseen ja ulkoiseen toimintaan ja viestintdan
(Isokangas, A & Kankkunen, P, 2011). Yritykset ottavat sosiaalisen median pal-
veluita kédyttoon muun muassa edistddkseen henkiloston vélistd yhteistyotd,
kommunikaatiota ja tiedonjakoa (Aral, Dellarocas & Godes, 2013). Sosiaalisen
median palveluita kédytetddn yhd enemmén my6s markkinointiin ja kanssa-
kdymiseen eri asiakassegmenttien kanssa (Skarzauskaite, 2013). Ei tarvitse kuin
vilkaista jonkun suuren kauppaketjun tai brandin Facebook- tai Twitter -tilid,
niin huomataan, ettd yritykset panostavat asiakassuhteisiin sosiaalisessa medi-
assa. Suuret yritykset, kuten IBM, omistaa esimerkiksi useita virallisia Twitter -
tilejd. (Saravanakumar & SuganthaLakshmi, 2012.)

Sosiaalista mediaa kédytetddn myos arvon yhteisluontiin. Muun muassa Dell
ja Starbucks kdyttavit sosiaalista mediaa ideoiden yhteisluontiin asiakkaidensa
kanssa. Varsinkin Dellin luoma IdeaStorm -verkkosivusto on saanut suuren suo-
sion asiakkaiden keskuudessa. (Saravanakumar & Suganthal.akshmi, 2012.)
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Tassd tutkimuksessa keskitytddn selvittdmddn, kuinka sosiaalisen median
palvelu Reddit soveltuu arvon yhteisluontiin yrityksen ja muiden toimijoiden
vdlilld, kun kehitetddn videopelejd mobiilialustoille. Reddit on keskustelufoo-
rumi / uutiskooste, jonne kayttdjat lahettavat tekstejd, linkkejd, kuvia ja videoita,
joiden suosiota ja nakyvyyttd madrittelee kadyttdjien ddnestyskdyttaytyminen. Si-
vusto pitdd ylld aktiivisia alayhteisojd eri aihealueista. Vuoden 2016 toukokuussa
Reddit -palvelussa oli 11,400 aktiivista alayhteisod. (Manninen, 2014, Reddit,
2017, Reddit wiki, 2018.) Reddit -palvelua esitellddn tarkemmin osiossa 8.2. Sa-
malla tutkitaan kuinka alan suuret yritykset hyddyntdvat Reddit-palvelua toi-
minnassaan ja arvon yhteisluonnissa.

Ensin tutkimuksessa kerrotaan, mitd sosiaalisen medialla tarkoitetaan ja
esitellddn sen eri palveluita jaottelemalla néité eri luokkiin kirjallisuuskatsauksen
pohjalta. Tahdn kédytetddan apuna sosiaalisen median luokittelumallia. (Kaplan &
Haenlein, 2010.) Seuraavaksi kerrotaan mitd tarkoitetaan arvon yhteisluonnilla ja
kdydé&an lédpi yleisid arvon yhteisluonnin teorioita.

Teorioiden esittelyn jdlkeen kerrotaan kirjallisuuskatsauksen pohjalta
yleistd tietoa videopelien kehittdmisestd sekd kehittdmisen erityispiirteistd ja siitd,
kuinka videopelien kehittdminen eroaa tietojdrjestelmien kehittamisesta. Tutki-
muksen kannalta on tarkeda tietdd, kuinka videopelien kehitysprosessi useimmi-
ten tapahtuu, koska arvon yhteisluonti voi tapahtua eri vaiheissa tuotteen ja pal-
veluiden kehitysta. Jos emme tietdisi, millaisilla menetelmilld videopeleja mobii-
lialustoille kehitetddn ja yllapidetddn, emme voisi liittdd arvon yhteisluonnin pro-
sesseja eri kehitysvaiheisiin.

Naiden vaiheiden jdlkeen eroteltiin ne sosiaalisen median palveluiden luo-
kat, jotka soveltuivat parhaiten arvon yhteisluontiin kirjallisuuskatsauksen poh-
jalta, kun otetaan huomioon videopelien kehittdmisen erityispiirteet mobiilialus-
toille. Tédssd vaiheessa tutkija valitsi yhden palveluista, joka soveltuu arvon yh-
teisluontiin.

Havainnoivaa tutkimusta varten tdytyi 1oytdd videopelien toteuttamiseen
ja kehittamiseen keskittyvia yrityksid, joiden toimintaa seurattiin valitussa sosi-
aalisen median palvelussa, Reddit:ssd. Yritykset ja tuotteet haravoitiin osittain
sen mukaan, kuinka suosittuja yritysten tekemit tuotteet ovat maailmanlaajui-
sesti. Tutkimuksessa seurattiin palvelun alisivustoja, jotka kuuluivat kyseisille
suosituille videopeliyrityksille. Havaintojen perusteella tutkija teki paatelmia
siitd, kuinka arvon yhteisluonti tapahtuu ja ndkyy Reddit:ssd. Samalla mietittiin
keinoja, kuinka kayttdjid saadaan aktivoitumaan arvon yhteisluonnin prosessiin
kayttaen esimerkkejd, mitd tutkimuksessa olevat yritykset havainnoinnin perus-
teella nayttivat kayttavan.
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1.1 Tutkimuksen tausta motivaatio tutkimuksen suorittamiseen

Motivaatio tutkimukselle ldhtee omasta lyhyestd kokemuksista pelialalta. Liséksi
peliala on ollut Suomessa kasvussa koko 2010-luvun Rovion ja Supercellin kal-
taisten menestystarinoiden vuoksi (Talouseldmd, 2016 & Talouseldmd, 2017). Pe-
liala on my®s varsin vientivetoinen ala ja suomalaisilla on hyva maine pelien ke-
hittdjand (Neogames, 2018). Peliala on kuitenkin vield suhteellisen pientd Suo-
messa alueellisesti. Pelialan suurimmat yritykset ovat keskittyneet pddasiassa
pddkaupunkiseudulle joitakin poikkeuksia lukuun ottamatta. Suomalaisille pe-
linkehittdjille suurimmat asiakassegmentit 16ytyvat usein muualta kuin Suo-
mesta, kuten Kiinasta ja Yhdysvalloista.

Markkinat ovat muuttuneet niistd ajoista, kun ajateltiin, ettd asiakas yksin-
kertaisesti ostaa ja kuluttaa konkreettisia tuotteita staattisten tapahtumien kautta
(Vargo & Lusch, 2004). Markkinoista on tullut palvelualttiimpia ja kuluttajista on
tullut oleellinen osa arvon luontiprosessia eikd kuluttajia ndhda pelkkind arvon
vastaanottajina. (Vargo & Lusch, 2010) Palveluldhtoisessd ajattelutavassa mark-
kinat toimivat arvon luonnin edistdjdna jatkuvassa kuluttajan ja yrityksen vali-
sessd vaihto prosessissa (Gronroos, 2011).

Arvon yhteisluontia lisddmalla olisi mahdollista, ettd pelialan yrityksid syn-
tyisi ympédri Suomea yhd enemman. Jos alueelliset toimijat pyrkivat hankkimaan
palautetta ja kehitysehdotuksia aktiivisesti toisilta kehittdjiltda ja mahdollisilta
loppukayttdjiltd on todenndkoisempad, ettd tehdadan oikeita asioita eika tehdd pe-
lid vain arvaamalla kayttdjien mielipiteitd. Varsinkin aloittelevilla pelinkehitta-
jilld ja aloittelevilla yrityksilld ei ole usein paljoa varoja kdytettdvissddn, joten
siind vaiheessa, kun aletaan miettid tuotteen julkaisua, niin on erittdin tarkeasd,
ettd tuotteen tuotantovaiheessa on otettu loppukayttdja ja kaikki mahdollinen
apu huomioon. Muut toimijat ja ndiden kuunteleminen ovat yksi keino saada
varmistus tuote- ja palvelukehityksen aikana tehtaville paatoksille.
selta kehitykseltd ja sen ulkoistaminen on maksullista toimintaa. Sen lisdksi kyn-
nys ldhted tekemddn itse kayttdjatestausta kdyttdjien pariin voi olla suuri. Nyky-
teknologia ja sosiaalisen median yhteisopalvelut ovat tuoneet ongelmaan uuden
viestintdkanavan. On mahdollista, ettd kynnys tehda kayttdjatestausta ja arvon
yhteisluontia itse sosiaalisen median avulla on pienempi, kuin tilanteissa, joissa
ldhdetdan haastattelemaan loppukéyttdjid. Lisdksi kadyttdjat voidaan ottaa huo-
mioon heti alusta ldhtien sosiaalisen median palveluiden avulla (Saravanakumar
& Suganthalakshmi, 2012.) Kehittdjaryhma voi hakea palautetta mitd pienim-
mistdkin asioista yhteisopalveluissa, kun taas kasvokkain tapahtuvissa kayttsja-
testaus ja haastattelutilanteissa ei ole hyodyllistd hakea palautetta yksittdiselle
toiminalle tai artistin ratkaisulle (Cheung & To, 2016).
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1.2 Tutkimusongelma, rajaukset ja rakenne

Tutkimuksen tdrkeimpand tavoitteena on tutkia suosittua sosiaalisen median
Reddit -palvelua ja sitd, miten se soveltuu arvon yhteisluontiin yrityksen ja ku-
luttajan valilld, kun keskitytddn videopelien kehittdmiseen mobiilialustoille. Tut-
kimuksessa etsitddn kirjallisuuskatsauksen pohjalta niitd tekijoitd, jotka osaltaan
vaikuttavat positiivisesti yhteisluontiin eri toimijoiden kesken sosiaalisessa me-
diassa ja muissa yhteisluonnin mahdollistamissa informaatioteknologian palve-
luissa. Videopelejd luodaan pddasiassa pc-laitteille, konsoleille ja mobiilialus-
toille. Tassa tutkimuksessa keskitytddn mobiilialustoille luotaviin videopeleihin.

Tutkimuskysymyksid on kolme ja ne ovat:

Millaiset sosiaalisen median palvelut soveltuvat arvon yhteisluontiin, kun luodaan
videopelituotteita ja -palveluita mobiililaitteille?

Miten Reddit verkkoyhteisopalvelu soveltuu arvon yhteisluontiin, kun luodaan vi-
deopeleji mobiilialustoille?

Kuinka arvon yhteisluonti nikyy videopeliteollisuuden yritysten sivustoilla Reddit
-palvelussa?

Tutkimuksen rakenne on seuraava. Tutkimus on jaettu kahteen suurem-
paan kokonaisuuteen: kirjallisuuskatsaukseen ja tutkimusosioon. Kirjallisuus-
katsauksessa kerrotaan, miten tutkija nidkee sosiaalisen median ja arvon yhteis-
luonnin kirjallisuuskatsauksen pohjalta. Sosiaalisen mediaan keskittyviassa osi-
ossa esitellddn olemassa olevia sosiaalisen median palveluiden luokittelumalli
(Kaplan & Haenlein, 2010). Lisdksi kerrotaan lyhyesti miten sosiaalisen median
palvelut ovat vaikuttaneet kuluttajiin ja esitellddn mihin yritykset kdyttavat sosi-
aalisen median palveluita (Piller, Vossen, & Ihl, 2012).

Arvon yhteisluonnin osiossa mééritellddn arvon yhteisluontia kirjallisuu-
den pohjalta ja esitellddn yleisid arvon yhteisluonnin teorioita. Ndiden liséksi esi-
telladn vuorovaikutuksen alue, missd arvon yhteisluonti tapahtuu yrityksen ja
kuluttajan avulla sekéd kerrotaan mitd arvon yhteisluonti ei ole. (Prahalad & Ra-
maswamy, 2004a, 2004b) Taman jidlkeen kerrotaan, mitd hyotyjd arvon yhteis-
luonnista on sen toimijoille tutkimusten pohjalta.

Hyotyjen listaamisen jalkeen esitellddn Prahaladin ja Ramaswamyn (2004a)
esittdmd DART-malli yrityksien kdyttoon Tamaén jdlkeen esitellddn arvon yhteis-
luonnin malli sosiaalisen median ymparistossa (Skarzauskaité, 2012), jossa arvon
yhteisluonnin ympaérille on lisitty sosiaalisen teknologian ymparistd nakyvam-
min esille.

Sosiaalisen median ja arvon yhteisluonnin osion jdlkeen kerrotaan kirjalli-
suuden pohjalta (Politowski, Fontoura, Petrillo & Guéhéneuc, 2016), millaisilla
menetelmilld videopeleja kehitetdan. Kirjallisuuden mukaan suurin osa videope-
likehityksestd tapahtuu ketterin ja hybridimenetelmin. Enemmist6 kehittdjista
kaytti kehityksessd ketterid menetelmid. Mainittujen menetelmien lisdksi pieni
osa perinteisid vesiputousmalliin perustuvia kehitysmenetelmid. (O’'Hagan, Co-
leman & O’Connor, 2014, Politokowski, 2016.)

Seuraavassa osiossa kdydddn lapi sosiaalisen median palvelun luokkia ja
sitd, kuinka luokat soveltuvat arvon yhteisluontiin, kun otetaan huomioon, mita
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arvon yhteisluonnilta vaaditaan ja kuinka nopealla syklilld videopelejda mobii-
lialustoille kehitetdan.

Tutkimuksen toisessa osiossa valitaan yksi havainnoitava palvelu joukosta
palveluista, jotka voisivat soveltua arvon yhteisluontiin toisia palveluita parem-
min. Lisdksi valitaan tuotteet ja yritykset, jonka sivustoja palvelussa seurataan.
Tutkimusmenetelmdnd kadytetddn empiiristd havainnoivaa tutkimusta
(Neuendorf, 2016). Tutkimuksen lopussa tutkija pohti sitd, kuinka luotettavana
tutkimusta voidaan pitdd. Taman jdlkeen tutkija pohdiskelee sitd, kuinka tutki-
musta voitaisiin viedd pidemmiaille.

Téssd osiossa kadytiin ldpi tutkimusongelma, tutkimuskysymykset ja tutki-
muksen rakenne. Tutkimuksen toisessa osiossa kdyd&ddan tutkimuksen kannalta
keskeisimmat kasitteet ja tutkimuskysymykset. Tutkimuksen kannalta tarkeitd
késitteitd ovat sosiaalinen media ja arvon yhteisluonti. Lukijan kannalta on t&r-
kedd ymmartadd sosiaalista mediaa, ja sitd kuinka yritykset kadyttavét sosiaalista
mediaa. Koska tutkimus perustuu arvon yhteisluonnin hyédyntamiseen, on tér-
kedd tietdd, mitd tadlld tarkoitetaan ja lukijan on hyvd ymmartdd, kuinka arvon
yhteisluonti voi vaikuttaa yrityksen toimintaan. Arvon yhteisluonnissa sosiaali-
sen median tyokalut soveltuvat erinomaisesti, koska sosiaalinen media perustuu
palveluiden kéayttdjien viliseen vuorovaikutukseen.
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2 Sosiaalinen media

Kappaleessa madritellddn sosiaalista mediaa ja sen historiaa kirjallisuuden poh-
jalta sekd esitellddn sosiaalisen median luokittelun malleja. Sosiaaliset median
palvelut ovat usein pilvipohjaisia palveluita, joiden kdyttdminen halvempaa,
joustavampaa ja nopeampaa kuin perinteisten palveluiden kayttaminen. Itse so-
siaalisilla palveluilla tarkoitetaan kaikkia palveluita missa kaksi tai useampi hen-
kilo, tai yhteiso on yhteydessé toisiinsa internetin ja jonkinlaisen tietoteknisen
laitteen, kuten dlypuhelimen viélitykselld. Sosiaalisen median palvelut perustu-
vat Web 2.0 teknologiaan. Web 2.0:1la tarkoitetaan Kaplanin ja Haenlein (2010)
mukaan sovelluksia ja sovellusten niitd teknologisia ominaisuuksia, jotka mah-
dollistavat materiaalin luomisen ja jakamisen kayttdjien kesken seka sitd ideolo-
giaa, joka on luomisen ja jakamisen taustalla. Uutta sisédltod ja sovelluksia ei endd
kehitetty ja julkaistu yksin, vaan loppukaéyttdjat alkoivat osallistua sisdllon luon-
tiin ja tuotteen kehittamiseen yhteisluonnin tapaan, josta lisdéd mychemmin. Web
2.0 termind alettiin kdyttdmé&an vuonna 2004. (Kaplan & Haenlein, 2010.)

Web 2.0 liséksi sosiaalinen media perustuu kayttdjaldhtoisen siséllon luo-
sdltod, joka on toisten kdyttdjien saatavilla. (Kaplan & Haenlein, 2010.)

Sosiaalinen media nykymuodossaan, syntyi internetin kehityksen myota
1990-luvun loppupuolella. Ensimmaisid askelia kohti sosiaalista mediaa otettiin
kuitenkin jo 1960-luvulla, kun tutkijat esittivét ajatuksia tietoverkon kayttami-
sestd ihmisten kanssakdymisten vilineend. (Leiner, Cerf, Clark, Kahn, Kleinrock,
Lynch, & Wolff, 2009.) Ensimmadisid nykyaikaisia sosiaalisen palveluita muistut-
tavia palvelu oli vuonna 1998 perustettu Open Diary. Verkossa toimivan sovel-
luksen avulla kayttéjat pystyivét kirjoittamaan omaa pdivékirjaa. Sitd pidetadan
ensimmadisend verkkosovelluksena, joka toi pdivékirjojen kirjoittajat verkkoon.
(Kaplan & Haenlein, 2010.)

Vuonna 1997 perustettu Six Degrees sivusto oli ensimmadisid verkkosivus-

kontakteihinsa (Boyd & Ellison, 2007). Boydin ja Ellisonin (2007) mukaan ensim-
mdinen nykyaikainen sosiaalisen median palvelu oli Friendster, joka perustettiin
vuonna 2002. Vuonna 2004 julkaistiin suuret kéyttdjaméaaran saaneet Facebook ja
MySpace. Tastd alkoi modernien sosiaalisen median aikakausi. Taméan kaiken
mahdollisti Internetin, Web 2.0:n teknologioiden ja ideologian kehittyminen ny-
kyiseen tilaansa. (Kaplan & Haenlein, 2010.)

Nykyddn suosituimpia sosiaalisen median palveluita ovat Facebookin
ohella muun muassa mikrobloggauspalvelu Twitter, linkkien ja kuvien jakopal-
velu Pinterest, tyoyhteisopalvelu LinkedIn, kuvien ja lyhyiden videoiden jako-
palvelu Instagram ja videoiden jakopalvelu YouTube (Top 15 Most Popular So-
cial Networking Sites, 2017). Videopeliteollisuudessa sosiaalisen median palve-
lut, kuten Twitch ja YouTube Gaming mahdollistavat laajan nédkyvyyden video-
peleille ja yhdistavat kehittdjid ja kuluttajia. (Gilette & Soper, 2015)
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2.1 Sosiaalinen media ja yritys

Suuret ja pienet yritykset kdyttavit sosiaalisen median palveluita sisdisen toimin-
nan parantamiseksi. Lisdksi palvelut ovat mahdollistaneet uuden tavan tehda
yhteisty6td kuluttajien, liikekumppanien ja toimittajien kanssa. Yrityksille arvo
ei tule itse alustasta (joka on tulonldhde alustan tarjoajalle), vaan siitd miten sosi-
aalisen median palveluita kédytetddn ja palveluilla luotuihin ja jaettuihin tietoihin.
(Piller ym., 2012.) Yrityksilld on hyvin erilaisia syitd kdyttdd sosiaalista mediaa
apunaan. Pillerin ym., (2012) alla esitetyssa taulukossa on listattu yleisid yritysten
aktiviteetteja, joissa sosiaalisen median palvelut toimivat yhtend apuvailineena.

TAULUKKO 1 Yritysten motivaatio kdyttdd sosiaalisen median palveluita, muokattu. (Piller
ym., 2012)
Yritysten motivaatio kiyttiad sosiaalisen median palveluita

Aktiviteetti Motivaatio kayttad

Markkinointi (Mainostaminen, PR) Kuluttajaliikenteen lisddminen, viraalimarkki-
nointi, asiakaslojaaliuus, kuluttajien sdilyttami-
nen

Myynti Liikevaihdon lisédminen

Asiakaspalvelu / -tuki Kulujen pienentdminen, liikevaihto, kuluttajien
tyytyviisyys

Tuotteen kehitys Tuotteen markkinoiden testaaminen, kulujen pie-
nentdminen

Markkinointiin kdytetddn sosiaalisen median palveluita, koska sen toivotaan aut-
tavan kuluttajaliikenteen lisddmisessd. Sen avulla pyritddan yllapitaméaan asiakas-
lojaaliuutta ja sdilyttdimadn kayttdjid. Sosiaalista mediaa kdytetdan my6s viraali-
markkinointiin. Myynnin puolella sosiaalisen median palveluita kidytetddn ihan
siitd syystd, ettd sen toivotaan lisddvén liikevaihtoa. Asiakaspalvelussa sosiaali-
sen median palveluita on otettu kdyttoon, jotta voidaan vdhentad yritysten kuluja,
lisatd liikevaihtoa ja ylldpitdd asiakassuhteita. Sosiaalisen median palveluita kay-
tetddn myos tuotekehitykseen. Palveluiden uskotaan olevan hyva alusta markki-
noiden testaamiseen ja niilld pyritdan pienentdmaén yritysten kuluja. (Piller ym.,
2012) Videopelialalla sosiaalisen median palveluita kdytetidn muun muassa
tuotteiden mainostamiseen ja kehitysideoiden ja palautteen hakemiseen muilta
toimijoilta.

2.2 Sosiaalisen median palveluiden vaikutus kuluttajiin

Sosiaalinen media ja Internet ylipddtansa on vaikuttanut kuluttajien kayttayty-
miseen. Kuluttajat saavat aiempaa enemman tietoa tuotteesta ja yrityksestd sen
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takana esimerkiksi kuluttajien kommenttien perusteella. Verkkoon liitettyjen
palveluiden avulla kuluttajat voivat vertailla tuotteiden hintoja, tuotevalikoimaa
ja niiden suorituskykyé toisten toimittajien vastaaviin tuotteisiin. Kuluttajat voi-
vat ostaa saman tuotteen halvemmalla maapallon toiselta puolelta ennennéke-
méttoman helposti. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)

Kuluttajat voivat jakaa ideoita ja tunteita ilman, ettd sijainti estdisi yhteis-
tyotd kuluttajien kesken. Tamd mahdollistaa suuremmat, itsendisemmat ja da-
nekkddammat yhteisot. Itsendiset yhteisot vaikuttavat yritystenkin kayttaytymi-
seen, koska ndilld ei juurikaan ole vaikutusvaltaa yhteisojen kadyttaytymiseen.
(Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)

Kuluttajat kdyttavit internetid ja sosiaalisen median palveluita myos omien
digitaalisten tuotteiden kehittdmiseen ja testaamiseen. Kuluttajien itse kehitta-
mit tuotteet voivat hyvinkin haastaa suurten toimijoiden tarjoamat tuotteet. Esi-
merkiksi, kun digitaalisen mp3 -pakkausstandardin luoja, saksalainen opiskelija
Karlheinz Brandenburg, julkaisi standardinsa internetissa ja teknologiasta kiin-
nostuneet kuluttajat alkoivat kiinnostua ja kdyttad pakkausstandardia hyvikseen,
se mullisti koko musiikkimarkkinat. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)

Internetin yhteistt ja saman henkisten ihmisten verkostoituminen vaikuttaa
myds ndiden rohkeuteen puhua asioista. Jo vuonna 2004, oli useita satoja aktivis-
miin perustuvia verkkosivustoja, joiden avulla kuluttajat antoivat palautetta yri-
tyksille ja toisilleen. Internetin ja sosiaalisen median vuoksi kuluttajilla on en-
nendkemdton valta yritysten toimintaan. Kuluttajat haluavat myos osallistua
tuotteiden kehittdmiseen. Tutkijoiden keskuudessa kuluttajien ja yritysten vali-
nen yhteistyd ndhdddn arvon luontina. Téstd lisdd seuraavassa osiossa. (Prahalad
& Ramaswamy, 2004a.)

2.3 Sosiaalisen median palvelut

Sosiaalisen median palvelut ovat yha yleisempid, ellei yleisimpid viestinndn ja
tiedon jakamisen tyokaluja yrityksissd ja yritysten ulkopuolella. Palvelut mah-
dollistavat reaaliaikaisen viestinndn mantereelta toiselle ilman, ettd henkiloiden
taytyy olla samassa tilassa tai, ettd kdyttdjien mddrd olisi rajattu. Palveluiden
tuottajat ovat rddtdloineet yrityksille omia sosiaalisen median palveluita, jossa
yrityksen henkil6sto voi keskustella toistensa kanssa ja tehdd samalla tuote- ja
palvelukehitystd verkon vélitykselld. Perinteisesti palautteen antaminen, tiedon
jakaminen, kommentointi ja muu kommunikointi suurelle joukolle tapahtuu kas-
votusten. Sosiaalisen median palveluiden avulla kayttdjdat voivat jakaa tietoa
useille kayttdjille tietoverkossa reaaliaikaisesti ilman, ettd tieto pirstaloituu tai
muuttuu matkalla. Sosiaalinen media on nopeuttanut tiedonkulkua huomatta-
vasti. Uusimmat sosiaalisen median palvelut perustuvat mobiilidatan tehokkaa-
seen kdyttoon ja dlypuhelimien (smartphone) nopeaan omaksumiseen (Piller ym.,
2012).
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Viestin kulku ennen sosiaalista mediaa

KUVIO 1 Viestin kulku ennen sosiaalista mediaa, muokattu (Zhang, N. 2014.)

Kuviossa 1 havainnollistetaan aikaa ennen sosiaalisen median palveluita viestin-
ndn ndkokulmasta. Viestintd toisille henkildille tapahtui usein yhdessd huo-
neessa ja viesti ldhti siitd levidmdan kuuntelijoiden kautta muualle. Kyseinen ske-
naario on kuitenkin vieldkin arkipdivdd. Skenaariossa on yleistd, ettd viesti ei
mene samanlaatuisena viimeiselle vastaanottajalla.
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Viestin kulku sosiaalisen median aikakaudella

KUVIO 2 Viestin kulku sosiaalisessa mediassa, muokattu (Zhang, N. 2014.)

Kuviossa 2 havainnollistetaan viestin kulkua sosiaalisen median aikakaudella.
Sama viesti voidaan jakaa useassa sosiaalisen median palvelussa yhtd aikaa ja se
etenee laajemmalle kuulijajoukolle, kuin perinteisessd viestinndssd. Sama viesti
on luettavissa samaan kellon aikaan eri mantereilla. Taytyy kuitenkin muistaa,
ettd perinteinen kasvokkain tehty viestintd on kuitenkin yhé kaikkein tehokkain
viestintdtapa. Sosiaalinen media on hyva viestintdviline, kun halutaan jakaa tie-
toa laajalle kuulijakunnalle.

Sosiaalisen median palvelut voidaan karkeasti jakaa blogi- ja verkkoyhtei-
sopalveluihin, sisdllonjako- ja tuottamispalveluihin, keskustelupalstoihin ja vir-
tuaalimaailmapalveluihin (Alanko ym., 2010, 25; Kaplan & Haenlein, 2010).

Kaplan ja Haenlein (2010) esittdmdssd mallissa sosiaalisen median palvelut
on jaettu 6 eri luokkaan, ndiden sosiaalisen ldsndolon / median ilmaisuvoimak-
kuuden ja itsensd esittdmisen /sisimpdnsd paljastamisen voimakkuuden mu-
kaan. Mallissa sosiaalisella ldsnédololla tarkoitetaan sitd, kuinka kaytettavallad so-
siaalisen median tyokalulla saadaan aikaan erilaisia lasndolon tunteita. Mitd kor-
keampi sosiaalinen ldsndolo sosiaalisen median palvelulla on, sitd suurempi vai-
kutus sosiaalinen vaikutus silld on kayttdjaan. Itsensd esittdmiselld / sisimpdnsa
paljastamisella mallissa tarkoitetaan sitd, kuinka paljon kayttdjad voi kontrolloida
sitd, kuinka ja miten hdn tuo itsedén esille. Itsensé esille tuominen voi olla tiedos-
tettua tai tiedostamatonta. (Kaplan & Haenlein, 2010.)
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TAULUKKO 2 Sosiaalisen median luokittelu, muokattu. (Kaplan & Haenlein, 2010, 62)

Sosiaalinen ldasnéolo / Median ilmaisuvoimakkuus
Matala Keskitaso Korkea
Korkea Blogit Yhteisopalvelut | Virtuaaliset sosiaali-
Itsensd esitta- (esim. Facebook) | set maailmat (esim.
minen /Si- Second Life
simpdnsd pal-
jastaminen
Matala | Yhteistoiminta- | Sisdltoyhteisot Virtuaaliset pelimaa-
projektit (esim. | (esim. YouTube) | ilmat (esim. World of
Wikipedia) Warcraft)

Sosiaalisen median luokittelussa kiinnitetdan huomiota siihen, kuinka paljon
kayttdjat paljastavat itsestddn / voivat paljastaa itsestddn erilaisissa sosiaalisen
median palveluissa. Toisaalta huomio kiinnittyy myos sosiaaliseen ldsndoloon eli
arvioon siitd, kuinka voimakkaasti kdyttdja on ldsnd kyseisessd sosiaalisen me-
dian palvelussa. Palvelut on kuviossa jaettu blogeihin, yhteisopalveluihin, virtu-
aalisin maailmoihin (pelimaailmat ja muut virtuaaliset maailmat), yhteistoimin-
tasivustoihin ja sisdltoyhteisoihin. (Kaplan & Haenlein, 2010.)

Luokittelumallin mukaan blogeilla on matala sosiaalinen ldsndolo / median
ilmaisuvoimakkuus ja kadyttdjistd paljastuu paljon tietoa. Yhteisopalvelut, kuten
Facebook luokitellaan keskitason palveluihin median ilmaisuvoimakkuudeltaan.
Palvelut ovat luonteeltaan sellaisia, joissa kayttdjistd selvidd keskimddrdistd
enemmadn tietoa. Virtuaaliset sosiaaliset maailmat ovat palveluita, joissa kayttdja
luo itselleen hahmon, jonka avulla liikutaan virtuaalisessa maailmassa ja mm.
keskustellaan toisten kayttdjien kesken. Median ilmaisuvoimakkuus néissd pal-
sissa palveluissa. (Kaplan & Haenlein, 2010.)

Palvelut, joissa itsensd paljastaminen on keskitasoa matalampaa, on erilai-
set yhteistoimintapalvelut, sisdltoyhteisot ja virtuaaliset pelimaailmat. Ndistd yh-
teistoimintaprojekteilla /-palveluilla on matalin sosiaalinen ldsndolo. Siséltoyh-
teisot, kuten YouTube, ovat ldsnédololtaan keskitason palveluita. Virtuaaliset pe-
limaailmat ovat taas palveluita, joissa on korkea ldsndolo, kuten virtuaalisissa so-
siaalisen median palveluissa. (Kaplan & Haenlein, 2010.)
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3 Arvon yhteisluonti

Téssd osiossa tarkastellaan arvon yhteisluontia, sen hyotyjd sekd ndiden tuomia
haasteita organisaatioille. Perinteisessd ajattelutavassa keskitssd on tuotteiden ja
palveluiden tuottaminen kuluttajalle. Yhteisluonnin avulla yritykset ja organi-
saatiot hakevat kilpailuetua toisiin toimijoihin ndhden arvon yhteisluonnin
avulla. Yhteisluonnissa integroidaan kayttdjdt tai toiset organisaatiot mukaan in-
novaatioprosesseihin ja arvontuottamisketjuun muun muassa sosiaalista mediaa
hyodyntden (Cheung & To, 2016). Ensimmadiset tutkimukset arvon yhteisluon-
nista tehtiin 1990 -luvulla (Skarzauskaite, 2013).

Seuraavassa kappaleessa kdydddn ldpi arvon yhteisluonnin maéérittelyd ja
teorioita. Tamdn jdlkeen pohditaan sitd, mitd arvon yhteisluonti ei ole ja kdydadan
lapi muun muassa arvon yhteisluonnin hyotyjé ja siihen liittyvia ongelmia kirjal-
lisuuden pohjalta.

3.1 Arvon yhteisluonnin madrittelya ja teorioita

Nykyé&ddn arvon yhteisluonnilla tarkoitetaan arvon luontia yhdessé yrityksen ul-
kopuolisten toimijoiden kesken, kuten kuluttajien. Prosessissa kuluttajat ja muut
ulkopuoliset osallistuvat aktiivisesti uuden arvon luontiin yhdessd kehittdjien
kanssa. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, Piller 2012.). Muita ulkopuolisia toimi-
joita voi olla loppukéyttdjien lisdksi muun muassa toiset yritykset.

Alla esitetyssd kuviossa arvon yhteisluonti tapahtuu ulkopuolisen osapuol-
ten ja yrityksen vilissd omassa tilassa, jonka keskiossd on osapuolten vélinen
vuorovaikutus.
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Yrityksen ja
kuluttajan valinen

vuorovaikutus
Vuorovaikutus on arvon
yhteisluonnin keskiossa

Kuluttaja:
Arvon yhteisluonnin
yhteistydokumppani
ainutlaatuisilla kywyilla,
ominaisuuksilla ja
panostuksilla
varustettuna

ritys:
Arvon yhteisluonnin
yhteistydokumppani
ainutlaatuisilla kywyilla,
ominaisuuksilla ja
panostuksilla
varustettuna

Arvon yhteisluonti

KUVIO 3 Yhteisluonnin saatavuus arvon luonnissa, muokattu. (Prahalad & Ramaswamy,
2004b, 11)

Kuviossa Arvon yhteisluonnin osapuolet ovat yritykset ja kuluttajat. Jokaisella
yksilolld on ainutlaatuiset kyvyt, ominaisuudet, panokset, joita hyviksikdyttden
he osallistuvat arvon yhteisluontiin, joka tapahtuu esim. verkossa. Arvon yhteis-
luonti voi perinteisesti tapahtua my6s muualla kuin verkossa.
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Sosiaalisen teknologian ymparisto

Yhteinen alue
Yrityksen alue Arvon luonnin ja

Kuluttajan alue

kasittelyn alue

KUVIO 4 Arvon yhteisluonnin prosessi sosiaalisessa mediassa, muokattu (Skarzauskaite, M,
2013, 119)

Vuonna 2013, Skarzauskaité lisdsi kuvaan sosiaalisen teknologian. Yritys ettd ku-
luttaja ovat yhta tarkeitd arvon yhteisluonnin kannalta. Vuorovaikutuksen avulla
yritys saa mahdollisuuden pé&&dstd muokkaamaan kuluttajien arvon luonnin pro-
sessia. Ympadriston vuorovaikutukselle mahdollistaa Skarzauskaitén teorian mu-
kaan sosiaalinen teknologia. Jokainen arvon yhteisluontiin vaikuttava luonnin
prosessi, oli se sitten kuluttajan tai yrityksen aloittama prosessi, integroituu yh-
teen vuorovaikutuksen prosessiin, jossa molemmat osapuolet toimivat toistensa
toimintaympdristossa sen mukaan, kuinka paljon osapuolet paljastavat itsestdan.
Arvon yhteisluonnin ympéristossd osapuolilla on mahdollista olla aktiivisia,
koordinoida toimintaa, oppia ja suoraan vaikuttaa toisen osapuolen tekemisiin.
(Gronroos, 2011, Skarzauskaite, 2013)

Kuluttajat ovat tulleet yhé tietoisemmiksi palveluista ja tuotteista ja tana
pdivand kuluttajat pyrkivit kdyttamaan sosiaalisen median tuomaa vaikutusval-
taansa jokaisella liiketoiminnan alueella (Prahalad & Ramaswamy, 2004a,
SkarZzauskaité, 2013). Arvon yhteisluonnin ideana on aktivoida ndma kuluttajat
tulevien tuotteiden, tarjousten ja tuotteiden kehityksen suunnitteluun (Ramirez,
1999). Kuluttajat voivat muokata suhdettaan yritykseen tilanteen mukaan. He
voivat toimia muun muassa laadun tarkkailijoina, loppukayttdjind, maksajina,
yhteismarkkinoijana ja yhteistuottajina riippuen tarpeesta ja halusta (Storbacka
& Lehtinen, 2001). Yritys toimii arvon yhteisluonnin mahdollistajana (Piller ym.,
2012).
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Arvo tuottamisen ndkokulmasta katsottuna sen jokainen jdsen tuottaa jos-
sain mddrin lisdarvoa tuotteelle. (Prahalad & Ramaswamy, 2004b). Jokaisen jdse-
nen tuottama arvon maddrd ja laatu riippuvat jdsenistd itsestddn (Skarzauskaite,
2013). Asiakkaiden integroimisella arvoketjuun on vaikutusta yrityksen ja asiak-
kaan viliseen rajan haihtumiseen ja arvonluomisen paikka siirtyy yrityksen ja
asiakkaan viliseen vuorovaikutukseen sen sijaan, ettd tuotteen arvo luodaan yri-
tyksen sisalla.

Mielestdni voidaan ajatella, ettd samaa ideaa voitaisiin kdyttdd yritysten va-
lisessd yhteistyossd. Yritykset ovat tavallaan tuottajia ja asiakkaita samaan aikaan.
Varsinkin teknologian kehittdimiseen perustuvat yritykset ovatkin perustaneet
niin sanottuja avoimen innovaation liittoutumia, joissa yritykset tekevét yhteis-
tyotd yhteisen padmaéddran saavuttamiseksi. Padméadrand on usein luoda tdysin
uusia innovaatioita ja luoda uusia markkina-alueita, joista mukana olevat yrityk-
set saavat hyotyjd. Joidenkin tutkimusten mukaan strategisesta kumppanuu-
desta toisten yritysten kanssa on ollut rahallista hyotyjd, kun taas toisten tutki-
musten mukaan hyodyt ovat olleet vihdisid tai jopa negatiivisia. (Han, Oh, Im,
Chang, Oh, & Pinsonneault, 2012.)

Arvon yhteisluontia on tutkittu kohtalaisen paljon ja siitd on useita maari-
telmid. Alla olevassa taulukossa esitelty yleisid arvon yhteisluonnin teorioita.
Taulukon ensimmadisessd sarakkeessa on esitelty teorian luoja tai luojat. Toisessa
sarakkeessa on esitelty tekijoiden mddritelmd arvon yhteisluonnista. Viimeisessa
kolmannessa sarakkeessa on padkonseptit, mitd tutkijoiden tutkimukset pitavét
sisalldan.

TAULUKKO 3 Arvon yhteisluonnin teorioita. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a; Prahalad &
Ramaswamy, 2004b; Hilton & Hughes, 2008; Payne ym., 2008; Groénroos, 2011; Grénroos &
Voima, 2011)

Tekija Arvon yhteisluonnin Padkonseptit
kuvaus

Vargo & Lusch, 2004, Palvelumarkkinat tarjoavat

2008) arvoehdotuksia ja kuluttaja - Toimituskeskei-
luo a‘rvoa. Arvo luodaan VUO‘— Syydesté palvelu—
rova11.<utuksen .kautta', suhte%— keskei syyteen
den, ja resurssit muiden toi- .

e . .. T - Arvon yhteisluon-

mijoiden ja kuluttajien valilla )
ovat aina arvon muodostajia. nin edellytykset

Kuluttajan havainnot ja vuo-
rovaikutuksen luonne maa-
rittelevit ja muotoilevat yh-
dessd luotua arvoa

(Gronroos, 2011), (Gron- Palveluntarjoaja tuottaa re-
roos & Voima, 2011) sursseja  (value-in-exhange), - Arvon yhteisluon-

jolla pyritddn helpottamaan nin alue
arvon luontia asiakkaalle. Ar- - Arvo vaihdon vili-
von yhteisluonti tapahtuu yh- neend

teisessd alueella vuoropuhe-

- Arvo kéytossa
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lulla ja suoralla vuorovaiku- Arvon luonnin hel-
tuksella. Yritykset voivat tar- pottaminen, arvon
jota vain potentiaalista arvoa, luoja ja kanssaluoja
jonka asiakas muuttaa oike-
aksi arvoksi.
(Payne ym., 2008) Arvo syntyy kokemusten
myo6td. Arvon luonnin pro- Arvon yhteisluon-
sessi kuluttajan kanssa on dy- nin kokemukset
naaminen, vuorovaikuttei- Yht eisluojien viili-
nen, epdlineaarinen ja usein set suhteet
tahaton tai tiedostamaton . .
Yhteisluontikoke-
muksien suunnit-
telu
(Prahalad & Arvon luonnin perustana on
Ramaswamy., 2004a), arvon yhteisluon.nin k.oke- Arvon luonnin pe-
Prahalad & m.ukset vuorovaikutustilan- rustana on arvon
teiden kautta. Kokemukset hteisluonnin ko-
Ramaswamy, 2004b) vaihtelevat ja ovat henkils- i K
kohtaisia. Arvon yhteisluonti emukset o
tapahtuu kuluttajan, yhteiso- Ifokemusymparls-
jen ja yritysten keskitssa. Yri- tot
tykset tarjoavat yrityksen tar- Yhteydesta riip-
peisiin vastaavia muokatta- puva kokemus
via kokemusympéristdjd,
joissa kuluttajat osallistuvat ja
toimivat vuorovaikutukselli-
sesti
(Hﬂton & Hughes., Arvon yhteisluonti syntyy it-
2008) sepallveluteknologian mah- Palvelut tuottavat
dollistavalla alueella. Kulut- kokemuksia
taja luo arvoa yrltyksgn tar- Arvon yhteisluonti
joamassa palvelussa tai tuot- itsepalveluteknolo-
teessa. Arvo koetaan. Arvon ) L
yhteisluontiin voi osallistua glar'1 nakokulr‘nasta
ehdotuksilla, tiedon ja uusien Sosiokulttuurinen
innovaatioideoiden jakami- osallistuminen
sella, joiden avulla muut ku-
luttajat voivat saada niistd ar-
voa, ja lopulta edistéd yritysta
ja sen tuotteita.

Maddrittelyn ja teorioiden pohjalta voidaan todeta, ettd arvon yhteisluonti on yri-
tyksen ja muiden toimijoiden vélistd toimintaa, jossa arvoa luodaan toimijoiden
vilisten vuorovaikutuksen avulla. Muut palveluntarjoajat ja yritykset tarjoavat
alustoja, joiden avulla toimijat voivat olla vuorovaikutuksessa toisiinsa. Yritys on
vastuussa innovaatioympadriston yllapitamisestd. Lisdksi arvo on yksilollistd ja
yksilot kokevat tuotteesta tai palvelusta saadun arvon yksilollisesti. (Prahalad &
Ramaswamy, 2004a; Prahalad & Ramaswamy, 2004b; Hilton & Hughes, 2008;
Payne ym., 2008; Gronroos, 2011; Gronroos & Voima, 2011)
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3.2 Mitid arvon yhteisluonti ei ole?

On huomattava, ettd arvon yhteisluonti poikkeaa perinteisistd tavoista hankkia
tietoa kuluttajien mieltymyksistd ja tarpeista, kuten markkinatutkimuksista ja -
kartoituksista. Markkinatutkimuksen ja -kartoituksen ldhtokohtana on, ettd pro-
jektin alkuvaiheessa asiakkaiden mieltymykset tai tarpeettomat tarpeet tunniste-
taan kyselyiden, laadullisten haastattelujen tai kohderyhmien avulla. Projektin
myShemmadssd vaiheessa kuluttajille tarjotaan erilaisia vaihtoehtoisia ratkaisuja,
jotta he voivat reagoida eri vaihtoehtoihin. Nama ovat niin sanottuja ”pilotti-
asiakkaita” tai “beta-testaajia”. Markkinatutkimuksen koko prosessille olen-
naista on, ettd yritys esittdd vaihtoehdot, joista kuluttaja valitsee (Von Hippel,
1978).

Viimeisin markkinatutkimuksen muoto, mutta ei arvon yhteisluonnin
muoto, on Pillerin ja muiden (2012) ymmarryksen mukaan “kuunnella” asiakas-
segmenttejd analysoimalla asiakastietoja eri kanavista, kuten myyntihenkiltiden
palautteesta, analysoimalla myyntidataa viime vuosilta, internetin lokitiedos-
toista tai kolmansien osapuolten tutkimusraporteista (Dahan & Hauser, 2012).
Arvon yhteisluonnissa kuluttaja ndhdddn aktiivisina toimijoina, joiden suhde
yritykseen muuttuu jatkuvasti. Kuluttajat voivat toimia myos eri rooleissa. Va-
lilld ne toimivat asiakkaina, toisaalta taas osaamisen tuojaan, laadun tarkkaili-
joina, yhteistuottajina ja -markkinoijana. (Paine, Storbacka & Frow, 2008,
Skarzauskaite, 2013.)

Arvon yhteisluonti ei mydskadn ole joidenkin tutkijoiden mukaan kehitta-
misen ja aktiviteettien ulkoistamista kuluttajille eikd vain marginaalisten pinta-
puolisten muutosten tekemistd tuotteille ja palveluille kuluttajien toiveiden mu-
kaan. Eikd se mydsk&an ole tapahtumien jarjestamistad kuluttajille, jotka on luotu
yritysten tuotteiden ympérille. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)

3.3 Arvon yhteisluonnin syitd, hyotyad ja ongelmia

Arvon yhteisluonnille on useita syitd mahdollisen kilpailuedun lisiksi, kuten asi-
akkaiden tarpeiden tunnistamisen haastavuus, asiakassegmenttien pienentymi-
nen ja pirstaloituminen sekéd asiakkaiden epétietoisuus omista tarpeistaan. Tar-
peiden tunnistamiseksi yritykset kehittdviat uudenlaisia tyokaluja perinteisen
markkinatutkimuksen ja -kartoituksen tilalle. Edwin Mansfield (1986) osoitti,
ettd innovaatioprojekteissa, joissa kdytetdadan ulkoista kehitysapua, kehitysty6 on
nopeampaa ja projekteissa on pienemmat kustannukset, kuin projekteissa, jotka
eivat kédyta ulkoisia toimijoita apunaan.

Muita arvon yhteisluonnin hyotyja yrityksen ndakokulmasta ovat epdonnis-
tumisen riskin pienentyminen, asiakkaiden tarpeiden parempi ymmadrrys, asia-
kaslojaaliuden kasvattaminen, positiivisen maineen rakentaminen, yrityksen
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edesauttaa asiakasldhtoiseen yrityskulttuuriin kehittymistd, kehityssykli nopeu-
tuu. Riskien pienentymiseen vaikuttaa tieto kuluttajien ja markkinoiden tarpeista,
toisin sanoen tieto kuluttajien mieltymyksistd, tarpeista, toiveista, tyydytyksestd,
motiiveista ja niin edelleen. Nama tiedot lisddvat syvallistd ymmarrystd kulutta-
jlen tarpeista ja toiminnoista, jotka taas vaikuttavat epavarmuustekijoiden pie-
nentymiseen, joita yritykset kohtaavat innovaatioprosessien aikana. (Piller ym.,
2012.)

Internetistd ja sosiaalisesta mediasta johtuen kuluttajat eivét ole riippuvai-
sia pelkédstddn yrityksien antamasta informaatiosta, vaan he voivat tehdd esimer-
kiksi ratkaisuja neutraalien arvostelujen pohjalta. Markkinat ovat siirtyneet
tuote- ja yrityskeskeisestd ndkokulmasta kuluttajakohtaisiin kokemuksiin. Ku-
luttajat eivét osta hyodykkeitd tai palveluja, vaan palveluita, jotka tuottavat ar-
voa sen kayttdjdlle. (Vargo & Lusch, 2004) Sosiaalisesta mediasta on tullut teho-
kas viline kuluttajille, kun halutaan vaikuttaa yrityksen toimintaan. Tarve vai-
kuttaa tulee siitd, ettd kuluttajat eivét ole tyytyvdisid tuotteeseen tai palveluun.

Arvon yhteisluontiin liittyy myds mahdollisia ongelmia. Jokainen arvon
luoja on persoonaltaan erilainen, joka osaltaan vaikuttaa arvon yhteisluonnin
prosessiin ja yhteisluonnin kokemukseen (Prahalad & Ramaswamy, 2004a). Jos
kokemukset arvon yhteisluonnista ovat huonoja, niilld on vaikutusta henkiloi-
den motivaatioon tehdd yhteistyo6td, jolla on taas pahimmassa tapauksessa vai-
kutusta tuotteen laatuun negatiivisessa mielessa.

Vuonna 2010 julkaistussa artikkelissa arvon yhteisluonnista sosiaalisen me-
dian vilitykselld, John Banks ja John Potts kirjoittivat Auran-nimisen ohjelmisto-
kehitysryhmaéstd ja ndiden kokemuksista yhteisluonnista kayttdjien kanssa
(Banks & Potts, 2010). Nykyiset videopelit myydéaéan asiakkaille usein palveluina
(Vargo & Lusch, 2004). Télla tarkoitetaan sitd, ettd vield tuotetta kehitetddn vield
sen julkaisun jdlkeen sen elinkaaren ajan, jotta asiakkaat palaisivat tuotteen pa-
riin yhad uudelleen ja uudelleen. Tutkimuksessa mainittiin, ettd kehittdjaryhma
sai heiddn mukaansa paljon arvokasta palautetta niin sanotuilta tosipelaajilta
(Banks & Potts, 2010). Tosipelaajat ovat kadyttdjid, jotka pelaavat paljon videope-
lejd ja ovat hyvin ddnekkditd kuluttajia. Kehitysryhma teki ndiden toivomia muu-
toksia tuotteeseen ennen sen julkaisua. Suurin osa muutoksista tuli liian to-
sipelaajien mukaan liian myohéaan, eiké kriittiseen palautteeseen suhtauduttu to-
sissaan, joka vaikutti heiddn mielestdan tuotteen arvioitua huonompaan menes-
tykseen. Auranin toimitusjohtajan mukaan taas syy oli ndissd ddnekkdissd fa-
neissa, jotka kritisoivat tuotetta verkossa (Banks & Potts, 2010).

Videopelikehityksessd on tarkedd kuunnella ja analysoida kehittdjatiimin ja
kohdeyleison mielipiteitd. Analysoinnilla tarkoitetaan palautteen huomionotta-
mista ja niiden hy®6tyjd ja haittoja punnitaan (Brito, Vieira & Duran, 2015). P4a-
tokset tehdddn analysoinnin pohjalta. Auranin tapauksessa saattoi kdyda niin,
ettei kdyttdjien palautetta otettu huomioon tarpeeksi (Banks & Potts, 2010).

Eritoten verkkoyhteistissd ja -ympaéristoissa kuluttajien kokemukset ja odo-
tukset vaikuttavat kuluttajien sitoutumiseen ja yhteisluonnin luonteeseen. On
tutkittu, ettd toisaalta positiiviset innovatiiviset arvon yhteisluonnin kokemukset



25

johtavat positiivisiin tuloksiin, voivat negatiiviset kokemukset vaikuttaa tulok-
siin ja jatkoon negatiivisesti. (Nambisan & Nambisan, 2008, Nambisan & Baron
2009.)

3.4 Arvon yhteisluonti ja arvon koostuminen

Edellisissd osiossa kdytiin ldpi sitd mitd arvon yhteisluonnilla tarkoitetaan ja kay-
tiin ldpi sen hyotyjd, ongelmia ja syitd. Tdssd osiossa tarkastellaan sitd, misté te-
kijoistd arvon toimijoiden vilinen arvon yhteisluonti koostuu. Samalla tarkastel-
laan sitd, mitka tekijdt vaikuttavat arvon yhteisluonnin laatuun.

Teknologia alusta on osana arvon yhteisluonnin ympaéristod ja usein yrityk-
sen tarjoama. Palvelu méérittelee ne tyokalut, laitteet ja rajapinnat, jotka mahdol-
listavat personoidut arvon yhteisluontikokemukset (Verleye, 2015). Esimerkiksi
kuluttajat voivat kohdata ja jakaa palveluita tai ideoita tai luoda kokonaan uusia
palveluita virtuaalisissa kuluttajaympdristdissd (Nambisan & Nambisan, 2008).
Teknologiat ja niiden laatu vaihtelevat riippuen palveluntuottajasta. Verkkoyh-
teydelld toimivat palvelut ovat usein laadukkaampia ja teknologisesti kehitty-
neempid, kuin ne palvelut, joita ei liitetd verkkoon (Verleye, 2015).

Kokeilun tehostaminen, tulosten parempi visualisointi, lisddntynyt oppimi-
nen ja arvon yhteisluonnin lisddntyminen ovat péasyyt sille, miksi teknologia
vaikuttaa arvon yhteisluonnin kokemuksiin. Arvon yhteisluonnin ympérist6on
sisdltyy “Level of connectivity”, jolla tarkoitetaan sitd, kuinka nopeasti osapuolet
saavat yhteyden toisiinsa kommunikaatiokanavien, sidonnaisuuksien tai apuva-
lineiden kautta. Korkean tason yhteisymparistot mahdollistavat onnistuneem-
mat arvon yhteisluonnin, joka johtaa suotuisiin arvonyhteisluontikokemuksiin ja
tuloksiin. (Fiiller, 2010, Verleye, 2015).

Kuluttujan valmius on yksi tekijd, koska kuluttajan kyvyt ja saadut tiedot
auttavat saavuttamaan tavoiteltuja yhteisluontikokemuksia ja ndin ollen saavut-
tamaan haluttuja lopputuloksia. (P&éllysaho, 2008, Verleye, 2015). Roolivalmius
koostuu kuluttajan motivaatiosta, roolin selkeydestd, tietotaidoista palvelun
kontekstissa (Verleye, 2015). Jos kuluttajalla ei ole motivaatiota tai taitoa tai ha-
nelld ei ole tietoa siitd, mikd on tarpeen, on epdtodenndkdoistd, ettd taimd toimii
menestyksekkédsti arvon luojana.

Arvon yhteisluonnin osapuolten vilisten vuorovaikutusten ominaisuudet
ovat yksi mddraava tekijd, ja ne toteutuvat arvon yhteisluonnin prosessissa. Vuo-
rovaikutteiset kohtaamiset muovaavat arvon yhteisluontikokemusta. Ominai-
suuksina voisivat olla laatu, intensiteetti ja osapuolten vilinen suhde toisiinsa.
(Verleye, 2015.)
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3.4.1 DART-malli

Mielestdni sitd, mistd eri tekijoistd arvon yhteisluonti koostuu kuvaa parhaiten
Prahalad ja Ramaswamy (2004a) luoma DART-malli, joka on tarkoitettu arvon
yhteisluonnin prosessien tueksi yrityksille (Prahalad & Ramaswamy, 2004b).
Mallin tarkoituksena on auttaa yrityksid kohtaamaan kuluttajat arvon yhteisluo-

jina.

Dialogi Lapinakyvyys

|

Arvon yhteisluonti

Riskien arviointi J L Paasy

KUVIO 5 Arvon yhteisluonti ja DART-malli, muokattu (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, 6
- 8, Prahalad & Ramaswamy, 2004b, 9)

Arvon yhteisluonnin DART-malli tulee englanninkielisistd sanoista: dialogue,
transparency, risk assesment ja access (suomeksi dialogi, lapindkyvyys, riskien
arviointi ja padsy). Dialogilla tarkoitetaan sitd, ettd markkinoita voidaan tarkas-
tella yrityksen ja kuluttajien vélisind keskusteluina. Dialogi kuluttajien kanssa
luo uusia ja samalla ylldpitdd vanhoja uskollisia asiakasyhteistjd. Olennaista on,
ettd yrityksen pitdd jakaa tietoa kuluttajien kanssa ja toisinpdin. Yhteisluontiin
liittyvad vuorovaikutus keskittyy yritystd ja kuluttajaa kiinnostaviin asioihin. Dia-
logi vaatii my9s sitoutumista molemmilta osapuolilta, esimerkiksi selkeiden tai
vihjattujen sddntojen avulla, jotta vuorovaikutuksen avulla voitaisiin tehdd tu-
losta. Lisdksi osapuolilla tdytyy olla myds ymmarrys toisen osapuolen emotio-
naalisesta, kulttuurillisesta ja sosiaalisesta taustasta. (Prahalad & Ramaswamy,
2004a).

Vuorovaikutuksella kuluttajan ja yrityksen valilld pyritddn ymmartamaan
toisten osapuolien ndkokantoja. Se edellyttdd tutustumista haluihin, ongelmiin,
pdédtoksiin ja tarpeisiin. Dialogi ndhdddan monelta monella markkinointina, jol-
loin tuotteen tai palvelun markkinoijat ovat yhteydessd joukkoon kuluttajia.
(Prahalad & Ramaswamy, 2004a).
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Ymmartamalld asiakasta, yritys voi kdydd kuluttajien kanssa molempia
hyodyttdavaa dialogia, sen sijaan, ettd pahennetaan tilannetta huutamalla. Dialo-
gin avulla yritys voi tehdé kilpailijoitaan paremman arvolupauksen, joka heijas-
tuu kuluttajien kdytokseen tuotteiden ja palveluiden valinnassa. On todennadkoi-
sempdd, ettd kuluttaja valitsee paremman arvolupauksen tehneen tuotteen val-
mistajan, kun kilpailevan, jonka arvolupaus ei ole kuluttajalle mieluinen. Arvo-
lupaukset korostuvat sosiaalisessa mediassa, koska tieto hyvista ja huonoista pal-
veluista levidd nopeasti (Zhang, 2014). (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)

Internetin ja sosiaalisen median vuoksi yritykset ovat joutuneet avaamaan
ovia tuotteen taakse. Arvon yhteisluontiin toinen vaikuttava tekija on lapinaky-
vyys. Yrityksen tdytyy olla lapindkyva kuluttajalle, silld jos kuluttajalle jaa lo-
pulta huijattu olo, se vie luottamuksen yhteistyoltd, eikd kuluttaja tee todenna-
koisemmin jatkossa yhteistyotd yrityksen kanssa. (Prahalad & Ramaswamy,
2004a.)

Asiakkaiden ryhtyessd arvon yhteisluojiksi, he vaativat tietoa myos mah-
dollisista riskeistd. On mahdollista, ettd yritykset kertovat kuluttajille vain hyo-
dyt, mutta jattavét riskit kertomatta. Arvon yhteisluonnissa tama ei ole jarkevad,
koska kertomalla kuluttajaan kohdistuvat riskit kuluttajille voidaan syvent&s ar-
von yhteisluomisen suhdetta. Arvioimalla mahdolliset yhteisluonnin riskit var-
mistutaan siitd, ettei osapuolia vahingoiteta prosessin aikana. Hyotyjen ja riskien
lapindkyva viestintd kuluttajille voi johtaa uudenlaiseen parempaan luottamuk-
seen osapuolten vililld. On my6s kuitenkin huomioitava, ettd riskien arviointi on
hankalaa, koska on vaikea arvioida, milloin liiallinen riskien ottaminen kaantyy
yritystd vastaan. Onnistunut riskien ottaminen taas voi avata tdysin uusia ovia
yrityksille. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)

Padsylld Prahalad & Ramaswamy (2004a) tarkoittaa tiedon jakamista kulut-
tajille. Yritys mahdollistaa yhteisluonnin informaation ja vélineet, joiden avulla
kuluttaja pddsee osallistumaan arvon yhteisluontiin. Aiemmin mainittiinkin, etta
kuluttajat kayttavat yha enemmén kokemukseen perustuvia tuotteita ja palve-
luita sen sijaan, ettd omistettaisiin jokin ostettu tuote. Kuluttajat voivat ndhda ar-
voa jo sille, ettd padseviat mukaan arvonluontiketjuun.

Yhdistelemalld dialogia, ldapindkyvyyttd, riskien arviointia ja padsya kulut-
tajien suuntaan, yritys voi sitouttaa kuluttajia arvon yhteisluontiin. Yrityksen ei
tarvitse kdyttdd, jokaista DART-mallin osa-aluetta, vaan osa-alueita voidaan yh-
distelld myos pareiksi. Jos yritys antaa kuluttajille padsyn yrityksen jakamaan
tietoon ja asettaa yrityksen toimintaa ldapindkyvéksi, kuluttajalla on voi tehda
harkitumpia paatoksid. Esimerkiksi yritykset antavat tuotteidensa hintatietoja
hintavertailusivustoille, joiden kautta kuluttaja voi vertailla tuotteiden hintoja.
Ndin yritykset takaavat lapindkyvyyttd kuluttajien suuntaan. (Prahalad & Ra-
maswamy, 2004a).
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3.4.2 Panostaminen arvon yhteisluonnin toimintaymparistoon

Arvon yhteisluonnin laatuun vaikuttaa olennaisesti toimintaympaéristd, missa ar-
von yhteisluonti tapahtuu. Prahalad ja Ramaswamy esittivdat vuonna 2004 arvon
yhteisluonnin arvoketjun viitekehyksen, jossa yksikon kokemukset vaikuttavat
yhteisluonnin prosessiin. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a) Heiddn mukaansa ar-
von yhteisluonnin prosessiin vaikuttavat yksildiden kokemukset arvon yhteis-
luonnista ja vuorovaikutuksen laatu. Keskittymalld vuorovaikutuksen laatuun ja
kokemuksia muokkaamalla erilaisten ”innovatiivisten toimintaymparistojen”
avulla paadytddn siihen, ettd vahitellen syntyy ainutkertainen arvon yhteisluon-
nin verkosto, jossa arvon yhteisluonti tapahtuu. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.)
Toimintaympariston on oltava sellainen, missa osapuolet kokevat olevansa tasa-
puolinen kumppani luomisprosessissa (Skarzauskaite, 2013).

Arvon yhteisluontiin vaikuttaa vuorovaikutus ja sen laatu. Yrityksen taytyy
olla lapindkyva kuluttajalle. Sosiaalisen median avulla on mahdollisuus vaikut-
taa yrityksen julkikuvaan. Yrityksen on oltava avoin muiden toimijoiden suun-
taan. Hyotyjen ja riskien ldpindkyva viestintd kuluttajille voi johtaa uudenlaiseen
parempaan luottamukseen osapuolten vililld. Yrityksen on mahdollistettava va-
lineet, joiden avulla kuluttaja pédésee osallistumaan arvon yhteisluontiin. Ndiden
lisdksi toimintaympaériston on oltava sellainen, jossa arvon yhteisluonti olisi
mahdollisimman hedelmaillistd. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, 2004b)
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4 Arvon yhteisluonti sosiaalisessa mediassa

Arvon yhteisluonnilla sosiaalisessa mediassa tarkoitetaan sosiaalista yhteistyota
tuottajien ja kuluttajien vililld, yrityksen helpottamana, uuden tai olemassa ole-
van tuotteen tai palvelun kehittdmisen yhteydessd, sosiaalista median palveluita
apuna kayttden (Piller ym., 2012). Arvon yhteisluonti on erittdin voimakasta tek-
nologiaan ja yhteisoon perustuvissa palveluissa. (Grohn, 2017)

Jos yrityksen tehtdvana on pyrkid kuluttajatyytyvdisyyteen (Vargo & Lusch,
2004), olisi mielestani typerdd olla kdyttamattda kuluttajien tietdmystd apunaan.
Kayttdjien integroiminen palveluiden tuottamiseen sosiaalisten palveluiden
avulla on kustannustehokas tapa kerdtd tietoa yrityksen ulkopuolelta, koska
suuri osa sosiaalisen median palveluista on ilmaisia, joten se ei vie resursseja, niin
kuin esimerkiksi perinteiset markkinatutkimukset ja -kartoitukset. Kayttdjien
ideat ja palautteet kidytetddn apuna tilanteissa, joissa se nahddan hyodyllisend.

Sosiaalisella median avulla on mahdollista muuttaa koko markkinoiden ra-

kennetta ja ndiden eri toimijoiden vélisid suhteita radikaalisti. Sosiaalisen median
avulla sekd yritykset ja kuluttajat hyotyvit tiedon jakamisesta. Kuluttajat saavat
paremmat kuvan yrityksen toiminnasta ja tuotteesta. Yritykset taas saavat vaih-
dossa syvallisempédd tietoa kuluttajista ja ndiden tarpeista. Sosiaalisen median
tyokalut lisdksi muun muassa helpottavat ja nopeuttavat palautteen antamista,
nopeuttavat tiedon jakamista kayttdjien kesken (Piller ym., 2012, Zhang, 2014).
(Piller ym., 2012.)
Aiempien tutkimusten mukaan kuluttajat ovat avoimia yhteistyolle joko ulkois-
ten hyotyjen, kuten rahan, tunnustuksen ja maineen vuoksi tai luontaisten hyo-
tyjen, kuten sosiaalisen aseman, tehtdvan ja altruisimin vuoksi (Fiiller, 2010,
Neuendorf, 2016). Yritysten ndkokulmasta yritys ja sen toimittajat voivat oppia
enemman kuluttajista, saada uusia ideoita suunnitteluun, arkkitehtuuriin ja tuo-
tantoon arvon yhteisluonnin avulla. Tyontekijdt saavat taas lisdtietoa kuluttajista,
kuten ndiden toiveista, motivaatiosta, kdyttdytymisestd ja siitd, mistd asioista voi-
daan tehdd kompromisseja ja mistd ei, kun puhutaan tuotteen ominaisuuksista.
(Prahalad & Ramaswamy, 2004a, Prahalad & Ramaswamy, 2004b).

Sosiaalisella medialla on erilaisia vaikutuksia yhteistuotannon suhteisiin,
kun kehitetddn uusia tuotteita. Sosiaalinen media voi vaikuttaa muun muassa
perinteisesti kdyttdjing, jotka kohtaavat erilaisia tarpeita, jotka ovat yleistyméssa
markkinoilla, mutta karkikayttdjat kohtaavat ne kauan ennen markkinoiden val-
tavirtaa. Lisdksi karkikayttdjat hyotyvat itse merkittavésti heidédn tarvettaan vas-
taavasta ratkaisusta. (Von Hippel, 1988.)

Sosiaalisen median kadyttoonotto voi vaikuttaa karkikdyttdjien toimintaan
usealla eri tavalla. Se voi lisdtd kdyttdjien yhteystyotad eri tiedonkeruuvaikutusten
ja helpomman palautteen annon vuoksi. Esimerkiksi YouTuben avulla kyseiset
kayttdjat voivat auttaa kehittdjid 10ytamaan ja osoittamaan virheet helpommin ja
nopeammin. Sosiaalinen media mahdollistaa samalla etsimddn muita, jotka etsi-
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vit ratkaisuja samaan ongelmaan. Osapuolet voivat auttaa toinen toistaan inno-
vaatio-ongelman ratkaisussa. Taman seurauksena karkikayttdjdt voisivat saavut-
taa parempia tuloksia. Sosiaalisen median on havaittu helpottavan yritystoimin-
taa. Sosiaalisen median avulla on helpompi hoitaa yrityksen markkinointia ja ja-
kelua. Tama voi vaikuttaa negatiivisesti yrityksen toimintaan siten, ettd karki-
kayttdjat ryhtyvatkin itse yrittdjiksi myymalld keksimddnsad innovaatiota ja lopet-
tavan arvon tuottamisen yritykselle. (Piller ym., 2012.)



31

5 Mobiilipelikehityksen keskeiset piirteet

Tutkielmassa keskitytddn arvon yhteisluontiin sosiaalisessa mediassa. On otet-
tava kuitenkin huomioon yrityksen toimiala, koska tuotekehityksessa elinkaa-
ressa on suuriakin eroja toimialan mukaan. On eri asia luoda arvoa sellaisessa
projektissa, missd tehdddn suuria tietojdrjestelmid suurille toimijoille, kuten kun-
nille tai valtioille, kuin projekteissa, missd luodaan pieni mainostuloihin pohjau-
tuva viihteellinen sovellus yleiseen kdyttoon. Tamad johtuu siitd, ettd tuotekehi-
tyksessd on usein suuria eroja johtuen erilaisista menetelmistd, mitad tuotekehi-
tyksessd kdytetddn. Digitaalisten pelien kehittdmiseen kdytettdvat menetelmdt
voidaan jakaa 4 kategoriaan: vesiputousmenetelmadt, iteratiiviset menetelmait,
hydbridimenetelmét ja ad-hoc-menetelmit. (Politowski ym., 2016).

TAULUKKO 4 Kehitysprosessit videopelikehityksessd, muokattu (Politowski ym., 2016, 22

-23)
Vesiputous

Iteratiiviset prosessit

Hybridiprosessit

Ad-hoc-prosessit

Vesiputoukseen perustuvat kehitysmenetelméit
ovat lista perdkkadisid prosesseja, missa siirrytaan
tuotekehityksen seuraavaan vaiheeseen, vain jos
edellisen vaiheen kaikki tehtdvét on suoritettu ja
katselmoitu. Perinteinen pelialan kehitysmene-
telmd, joka vaatii vaatimusten maéaérittelyd ja nii-
den toteuttamisen seuraamista.

Iteratiiviset prosessit ovat kehitysmenetelmis,
joissa tuotetta kehitetddn lyhyissa sykleissé ja syk-
lin tuloksena on usein “valmiina kaytettavaksi” -
ominaisuuksia. Ketterdt menetelmét ovat iteratii-
visiin prosesseihin perustuvia menetelmis, joissa
kehitysprosessia ja sen kdytantoja kehitetdan pro-
sessin aikana.

Hybridimenetelmét ovat perinteisten tuotekehi-
tysmallin ja iteratiivisten ketterien mallien yhdis-
telmd. Yleensd vesiputousmallia kdytetdan tuote-
kehityksen alku- ja loppupéddssd suunnittelu ja
padttamisvaiheessa. Iteratiivisia menetelmia kay-
tetddn itse tuotantovaiheessa.

Ad-hoc on joukko prosesseja, jotka kehitetddn
vain tiettyd projektia varten, ilman tarkkaa méa-
rittelyd. Prosessit eri tuotantovaiheisiin méaéritel-
ld&n tarpeen mukaan.

Post mortemien analysointiin perustuvassa tutkimuksessa (Politowski ym., 2016)
suurin osa (55%) digitaalisten videopelien kehittdjistd kayttdd tuotekehitykses-
sddn iteratiivisia prosesseja. Ndistd 45% oli ketteriin menetelmiin perustuvia me-
netelmid. Yllattavasti tutkimuksen mukaan vesiputousmalleihin perustuvia tuo-
tekehitysmenetelmia kayttdd yha 30%. kehittdjista. Lisdksi 10% tutkimukseen
osallistuneista kaytti hybridiprosesseja ja 5% ad-hoc -prosesseja tuotekehityk-
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sessd. Toisessa kirjallisuuteen perustuvan tutkimuksen (O’'Hagan ym., 2014) mu-
kaan 47% videopelien kehitysmalleista oli iteratiivisia ja 53% hybridiprosesseja.
Murphy-Hill, Zimmermann ja Nagappan (2014) esittivit, ettei videopelien kehit-
tamiseen ole parasta kehitysmenetelmaa. Murhphy-Hill ovatkin aiemman tutki-
musaineistoin perusteella oikeassa, silld videopelien kehitystytssd kaytetddan kir-
javia tuotekehitysmenetelmida. O’Hagan ja muut 16ysivét 23 erilaista kehitysmal-
lia, jotka olivat, joko ketterid tai hybridiprosesseihin perustuvia malleja. Tama
voi johtua siitd, ettd ala on vield melko nuori, se jakautuu useaan eri kategoriaan
(mobiili, pcja konsoli) ja yritysten koot vaihtelevat yhden hengen yrityksistd mo-
nia satoja tai tuhansia tyollistaviin yrityksiin. Tutkimusten mukaan on kuitenkin
selvdd, ettd suurin osa tuotekehityksestd tapahtuu ketterin menetelmin (Poli-
towski ym., 2016).

Videopelien testaamisessa kdytetddan paljon vdhemmain testauksen automa-
tisointia, kuin perinteisten tietojdrjestelmien testaamisessa. Syitd tdhan on tutki-
musten mukaan useita, joita ovat muun muassa: (1) Strategiset syyt (ihmistestaa-
minen joustavampaa jatkuvassa muutostilassa) ja (2) testauksen automatisoinnin
hankaluus sen hyotyihin ndhden tilanteissa, joissa testitapaukset eroavat toisis-
taan huomattavasti eri tilanteissa. (Murphy-Hill ym., 2014.) Mobiilipelejd ja mo-
biiliapplikaatioita yleensdkin testattaessa kayttdjaystavaillisyys on tarkedssd roo-
lissa, joka vaikuttaa varmastikin osaltaan siihen, ettd testaajana toimii yleensa ih-
minen. Pienemmalld nédytolld ja erilaisilla kdyttdjien vuorovaikutustavoilla on
suuri vaikutus mobiilisovellusten suunnitteluun. (Wasserman, 2010.)

Videopelituotteiden ja -palveluiden kehittdmisessd testaaminen painottuu
myo6s enemmdén yldtason testaamiseen (high-level testing) kuin matalan tason
testaamiseen (low-level testing). Yldtason testaamisessa ei testata toimintoja niin
syvdllisesti kuin matalan tason testaamisessa eiké siind valttaméttd seurata en-
nalta madriteltyjad testauspolkuja. Talld tarkoitetaan sitd, ettei testaajalle valtta-
mittd ole niin paljon vilid, kuoleeko pelattava hahmo kahdesta vai useammasta
ammuksesta. Tietojdrjestelmien Testauksen parhaiden kdytdantdjen mukaan on
kuitenkin vaarallista laiminlyddd matalan tason, kuten yksikkotestausta, jolla
tarkoitetaan ldhdekoodiin kuuluvien yksittdisten osien testaamista. (Murphy-
Hill ym., 2014).

Tassd tutkimuksessa keskityttiin arvon yhteisluontiin sosiaalisessa medi-
assa mobiilipelibisneksessd. Videopeliala kilpailee p&ddasiassa ihmisten vapaa-
ajasta, kuten kaikki muut viihdeteollisuuden toimialat, kuten elokuva- ja musiik-
kiteollisuus. Mobiilipelituotteilla tarkoitetaan digitaalisia videopelejd, jotka luo-
daan mobiilialustoille, kuten &lypuhelimille. Mobiilipelien tuotekehityksessa
tuotetta kehitetddn usein pienissd tiimeissé erilaisin ketterin menetelmin jatku-
vasti iteroiden, koska tilanteisiin voidaan reagoida nopeammin, tiedonkulku on
tiimin jdsenten kesken nopeaa ja tarvitaan vahemmaén dokumentaatiota. (Abra-
hamsson, 2005, O’'Hagan ym., 2014 & Politowski ym., 2016). Mobiilipelien kehi-
tyskaari on yleensd vain muutaman kuukauden pituinen, kun taas konsoli- ja pc-
pelien kehityskaari voi olla useita vuosia. Kehitystiimien koko ja budjetti ovat
usein my0s huomattavasti pienempid mobiilipelien kehittdmisessa (Stacktips,
2012).
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Sosiaalisen median ja pilvipalveluiden aikakaudella my6s videopelien ke-
hitys on mennyt siihen, ettd videopelituotteista on tullut palveluita sen sijaan,
ettd ne olisivat vain kaupasta haettavia valmiita tuotteita. Palveluita kehitetdan
useita vuosia vield sen jdlkeen, kun tuote on julkaistu. Elinkaareen vaikuttaa
muun muassa tuotteen suosio ja yrityksen varat.
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6 Teorioiden yhteenveto

Osiossa kolme kerrottiin, mitd tarkoitetaan sosiaalisella medialla seka kerrottiin
sosiaalisen median hyodyistd ja esiteltiin Kaplanin ja Haenleinin (2010) esittama
yleinen sosiaalisen median luokittelumalli. Osiossa 4 kerrottiin, mita tarkoitetaan
arvon yhteisluonnilla ja esiteltiin yleisid arvon yhteisluonnin teorioita kirjallisuu-
den ja aiempien tutkimusten pohjalta. Osiossa 5 kerrottiin arvon yhteisluonnista
sosiaalisessa mediassa. Osiossa kaytiin ldpi sitd, kuinka yritykset hyotyvét arvon
yhteisluonnista sosiaalisessa mediassa ja kaytiin lapi muutamia siihen liittyva
ongelmia. (Alanko ym., 2010, Kaplan & Haenlein, 2010, Piller ym., 2012.)

Osiossa 6 esiteltiin mobiilipelikehityksen prosessien erityispiirteitd. Suurin
osa videopelikehittdjistd kdyttdd tuotteiden ja palveluiden tuottamiseen iteratii-
visia prosesseja (55 prosenttia, joista 45 prosenttia kdytti kehitysmenetelmina ket-
terid kehitysmenetelmid). Ylldttden myos perinteiset vesiputousmalliin perustu-
vat prosessit olivat melko suosittuja. Noin 30 prosenttia kehittdjistd kehitti tuot-
teitaan ja palveluitaan perinteisten kehitysprosessien mukaan. Kuitenkin mobii-
lipelien tuotekehityksessd tuotetta kehitetddn usein pienissd tiimeissd erilaisin
ketterin menetelmin jatkuvasti iteroiden. (Abrahamsson, 2005, O'Hagan ym.,
2014 & Politowski ym., 2016).

Prahalad ja Ramaswamy (2004b) esittimd DART-mallin arvon yhteisluon-
nista prosessien tueksi yrityksille soveltuu tutkimukseen hyvin, koska sen mu-
kaan arvon yhteisluonti koostuu neljdstd eri osasta. Osioita olivat dialogi, 14-
pindkyvyys, riskien arviointi ja pdadsy. Teorian mukaan organisaatiot pystyvit
yhdisteleméédn eri alueita kuten dialogia ja pddsy toisiinsa ja toisaalta organisaa-
tiot voivat rajoittaa muiden osapuolten padsyd alueelle, jossa arvon yhteisluonti
tapahtuu.

Mobiilipeliteollisuudessa suurin osa kehityksestd tapahtuu iteratiivisia tai
hybridimenetelmin, koska mobiilialustoille luotujen pelien kehityskaari on
yleensd huomattavasti lyhyempi kuin muille alustoille tehtdvien videopelituot-
teiden. On selvdd, ettd arvon yhteisluonti tdaytyy tapahtua alustalla, josta tieto on
nopeasti saatavilla, jotta sitd voidaan hyodyntdd mahdollisimman nopeasti (Ab-
rahamsson, 2005, Stacktips, 2012, O’'Hagan ym., 2014 & Politowski ym., 2016).

Sosiaalisen median yhtend piirteend voidaan pitéad sitd, ettd palvelun kayt-
tdjien julkaisut ndkyvit toisille kayttdjille heti tai pienelld viiveelld. Lisédksi jos
palvelun kayttdjd seuraa esimerkiksi jotain tiettyd keskustelua keskustelufooru-
milla tai jotain ryhmad verkkoyhteisopalvelussa, palvelu ldhettdd yleensa auto-

tihan antanut luvan.
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6.1 Sosiaalisen median palvelut vertailussa, kun halutaan luoda
arvoa yhdessd muiden toimijoiden kesken

Osiossa esitellddn sosiaalisen median palveluita ja sitd miten kyseiset palvelut
soveltuvat arvon yhteisluontiin. Esittelyssd otetaan huomioon mobiilipelikehi-
tyksen erityispiirteet. Kuten mainittu, suurin osa kehittdjista kayttad kehitystyos-
sddn iteratiivisia menetelmid, jonka vuoksi kuluttajilta saatu tieto voidaan liittdaa
tuotteeseen eri kehitysvaiheissa, koska kehitystd testausta tehdddn tuotteen koko
elinkaaren ajan. (Abrahamsson, 2005, Stacktips, 2012, O’'Hagan ym., 2014 & Poli-
towski ym., 2016.) Tieto on hyvé olla saatavilla viimeistddn iteraatioiden loppu-
vaiheessa, jolloin seuraavien iteraatioiden tehtdvét yleensd madritellddan. Ensin
arvioidaan sitd, kuinka blogipalvelut soveltuvat arvon yhteisluontiin, jonka jal-
keen arvioidaan sisdllonjako- ja tuottamispalveluiden soveltumista arvon yhteis-
luontiin. Tamadn jdlkeen arvioidaan keskustelupalstojen soveltumista arvon yh-
teisluontiin. Lopuksi arvioidaan verkkoyhteisopalvelujen ja virtuaalimaailma-
palveluiden soveltumista arvon yhteisluontiin. (Alanko ym., 2010, 25, Kaplan &
Haenlein, 2010.)

6.1.1 Blogipalvelut

Blogipalveluilla tarkoitetaan yhden tai useamman henkilon verkossa ylldpidet-
tavid pdivéakirjoja, joihin henkil6t kirjoittavat omia ajatuksiaan. Blogeja voidaan
voivat kommentoida toisten blogeja. Useat yritykset ja mediat yllapitavat omia
blogejaan. (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 31, Alanko ym. 2010, 25,31, Caputo, 2009;
Otala & Poysti, 2008, 54; Zhang ym., 2009). Blogipalvelut kuuluvat Kaplanin ja
Haeinlein (2010) sosiaalisen median luokittelun mukaan palveluihin, joilla on
korkea itsensa esittdmisen kontrolli ja matala sosiaalinen lasndolo. Suosittuja blo-
gipalveluita ovat muun muassa Googlen omistama Blogger ja Squarespace.

Vaikka blogien avulla voidaan avata ajattelua videopelien eri ominaisuuk-
sien taustalla, arvon yhteisluontiin ei blogit valttamaittd ole paras ratkaisu, aina-
kaan, jos organisaatio ei ota kdyttoonsd muitakin sosiaalisen median palveluita.
Mielipide johtuu siitd, kun muut toimijat eivét voi luoda omia ideoita ilman, ettd
heidén taytyisi luoda oma blogi tai liittdd omat ajatuksensa kommentteihin.

Blogipalvelut soveltuvatkin mielestdni omien ajatusten esiintuontiin ja
tuotteiden mainostamiseen sen sijaan, ettd ne olisivat tyokaluja arvon yhteisluon-
tiin. On mahdollista, ettd muut toimijat voivat toimia eri rooleissa arvon yhteis-
luonnissa, kun kadytetddan blogipalveluita, mutta tdhdn on olemassa selvisti te-
hokkaampia sosiaalisen median tyokaluja.

Jos organisaatio kuitenkin paattad kayttdad blogipalveluita arvon yhteis-
luonnin vélineend, niin se voi hyddyntdd blogeja alla muun muassa olevin kei-
noin.
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1. Organisaatio voi etsid blogeista muiden toimijoiden blogeja, joissa he
kertovat mielipiteensd ja kehitysehdotuksia organisaation tulevista
tuotteista tai olemassa olevista tuotteista

2. Organisaatio voi luoda oman blogin tai blogeja ja kertoa tuotteen tai
tuotteiden kehityksestd ja tehtyjen tai tulevien ratkaisujen taustoista.
Muut toimijat voivat kommentoida organisaation blogeja. Organi-
saatio voi hyodyntdd kommentteja jalkikédteen tuotteiden ja palvelui-
den kehittamisessa.

6.1.2 Sisdllonjako- ja tuottamispalvelut

Sisdllonjako- ja sisdllontuottamispalveluilla tarkoitetaan niitd kaikkia sosiaalisen
median palveluita, jotka mahdollistavat sisdllon jakamisen ja tuottamisen ver-
kossa. Suosittuja sisdllontuottamiseen ja -jakamiseen erikoistuneita palveluita
ovat muun muassa Twitter ja Youtube. Twitterilld voi kirjoittaa lyhyitd viestejd
omalle tai toisen kayttdjan seindlle. YouTube taas on sisdllonjakopalvelu, joka on
tarkoitettu videoiden jakamiseen ja tuottamiseen sen kdyttdjien kesken. (Alanko
ym., 2010, 44.) Muita suosittuja sisdllonjako- ja tuottamispalveluita ovat mm. In-
stagram ja Snapchat. Myos erilaiset wikisivustot ovat sisdllonjako- ja tuottamis-
palveluita. Sivustoja luodaan ja ylldpidetddn yhteistyossda muiden kayttdjien
kanssa. (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 42 - 45, Alanko ym., 2010, 32.)

Sisdllonjako- ja tuottamispalvelut, kuten Twitter soveltuu mielestédni par-
haiten omien ajatusten ja ajankohtaisten uutisten jakamiseen Twitterin merkki-
maéadran vuoksi. Lisdksi organisaation on vaikea kontrolloida sitd, mitd twiittejd
muut toimijat ndkevét ja kuinka kauan twiitit ylipdadtansd nakyvét palvelussa.
Instagramin kaltaiset kuvanjakamispalvelut (voidaan jakaa myos lyhyitd vide-
oita) eivét tutkijan mielestd sovellu arvon yhteisluontiin, jos organisaatio haluaa
olla laadukkaassa vuorovaikutuksessa muiden toimijoiden kesken, kun kyseessa
on videopeliteollisuus. Instagramissa voidaan antaa lyhyitd kommentteja mui-
den, kuten brandien ja kayttdjien tuottamaan sisdltoon. Kyseisessd palvelussa
keskitytdaan tutkijan mielestd enemmaén tykkéysten jakamiseen toisille palvelun
kayttdjille, kuin varsinaiselle ajatusten vaihdolle kayttdjien valilld. Toisaalta In-
stagram toimii tutkijan mielestd erinomaisena markkinointivilineend ja kaytta-
jien sitouttajana. Palvelu onkin yrityksille erityisen tdarked markkinointikanava
(Wolny, J. & Mueller, C. 2013).

Sisdllonjakopalvelut missd jaetaan videoita, kuten YouTube, soveltuvat
erinomaisesti esimerkiksi muiden toimijoiden keskindiseen arvon yhteisluontiin.
Videoiden avulla sekd organisaatio ettd muut toimijat voivat jakaa tuotteisiin liit-
tyvid neuvoja muille kayttdjille, jotta ndméd nauttisivat tuotteen kdyttamisesta
enemman.

YouTuben kaltaiset videoiden tuottamispalvelut ovat hyva markkinointi-
keino organisaatioille, mutta samalla videoiden tekeminen vaatii kayttajaltd pal-
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jon aikaa. Aloittelevalla videopelin kehittdjdlld ei valttamattd ole resursseja tar-
peeksi kdytettavissddn siihen, ettd tdimd voisi tehdd / julkaista laadukkaita ja am-
mattitaitoisia videoita tuotteesta. Suuremmille videopelien tuottajille YouTube
kuluu varmasti osaksi sosiaalisen median strategiaa. On eri asia kuitenkin, mihin
kyseiset organisaatiot YouTubea kadyttavéat palveluidensa ja tuotteidensa kehitta-
misessa.

Sisdllonjako- ja tuottamispalvelut kuuluvat Kaplanin ja Haenlein (2010) so-
siaalisen median luokittelun mukaan palveluihin, joissa kayttdjdt eivat paljoa-
asiat yleensd etukéteen. Tarkastusprosessille ominaista on, ettd huono materiaali
pyritddn poistamaan julkaistavasta materiaalista. Samalla ne kuuluvat palvelui-
hin, joissa on keskitason lasndolon voimakkuus.

Kaplanin ja Haenlein malli tehtiin vuonna 2010 ja sisédllon- ja tuottamispal-
velut ovat muuttuneet timin jdlkeen. Esimerkiksi Twitch-palvelussa sekd You-
Tubessa voidaan jakaa livevideoita, joissa kdyttdjd ei voi niin helposti kontrol-
loida sitd, mitd itsestddn paljastaa. N&in ollen sanoisinkin, ettei kaikkia siséllon-
jako- ja tuottamispalveluita voida pitdd palveluina, joissa itsensd esittiminen /
sisimpénsd paljastaminen olisi matala.

Arvon yhteisluontiin sisdllonjako- ja tuottamispalvelut ovat melko tyolditd,
mutta samalla kannattavia organisaatioille, koska kuvat ja videot paljastavat
enemman, kuin pelkka teksti. Huonona puolena voidaan ndhds, ettei palveluissa
ole tilaa rakentavalle keskustelulle kayttdjien kesken.

Jos organisaatio kdyttdd sisdllonjako- ja tuottamispalveluita arvon yhteis-
luontiin he voivat

1. Jakaa kuvia ja videoita (my®os. live) kdyttdjien kanssa
2. Pyytdd kommentteja luotuun materiaaliin
3. Kommentoida ja tykéatd kédyttdjien luomasta materiaalista

6.1.3 Verkkoyhteisopalvelut

Verkkoyhteisopalvelut ovat oiva alusta henkiltiden viélisten suhteiden luomi-
seen ja ylldpitamiseen verkon kautta. Facebook on verkkoyhteisopalvelu, jossa
kayttdjat voivat olla yhteydessd toisiinsa. Tamdn lisdksi Facebookissa voi jakaa
tietoja muiden kayttdjien kesken. (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 47 - 49, Alanko
ym., 2010, 43.)

Verkkoyhteisopalvelut, kuten Facebook ovat siitd hyvid sosiaalisen median
palveluita, kun sinne voidaan perustaa erilaisia julkisia ja ei-julkisia keskustelu-
ryhmid, julkaista ja jakaa tekstejd ja ne sallivat tiedostojen jakamisen useassa eri
muodossa. On yleistd, ettd verkkoyhteisopalvelujen sisélle kayttdjaryhmid, joilla
on samankaltaisia mielipiteitd (Raacke & Bonds-Raacke 2008).

Verkkoyhteisopalvelut, kuten Facebook soveltuvat hyvid palveluita tiedon
jakamiseen toisille kayttdjille. Verkkoyhteistpalveluissa, kuten Facebookissa voi-
daan jakaa tekstejd, videoita, kuvia ja tiedostoja. Ongelmaksi voi muodostua kui-



38

tenkin se, ettd esim. Facebookissa voidaan jakaa niin paljon eri tasoista materiaa-
lia, ettd yritykselle voi olla hankalaa 16yt&da ne itselleen tarkeit ja hyodylliset jul-
kaisut muiden julkaisujen seasta, ellei palveluun ole luotu jonkinlaista filtterid,
jolla pystytddn vaikuttamaan uusien julkaisujen ja kommenttien ndkymiseen, sen
mukaan, miten suosittuja tai epdsuosittuja julkaisut ovat muiden kayttdjien mie-
lesta.

Verkkoyhteisopalvelut kuuluvat Kaplanin ja Haeinlein (2010) sosiaalisen
median luokittelun mukaan palveluihin, joilla on korkea itsensd esittdmisen
kontrolli ja keskitason sosiaalinen ldsndolo. Jos organisaatiot kdyttavit verkko-
yhteisopalveluja arvon yhteisluontiin, he voivat

1. Jakaa kuvia, videoita (myos live) ja tietoa esim. tuotteista sekd palve-
luista ja ndiden ominaisuuksista

2. Pyytdd kommentteja tuotteiden ja palveluiden ominaisuuksiin

3. Keskustella kdyttdjien kesken tuotteista ja palveluista julkisesti ja yksi-
tyisesti

6.1.4 Keskustelupalstat

Keskustelupalstat ovat palveluita, jotka tarjoavat mahdollisuuden kayttdjille kes-
kustella yhdestd tai useammasta aiheesta tietoverkosta. Keskustelupalstoille on
tyypillistd, ettd sinne luotu sisalto ja keskustelut tallennetaan palvelimelle mui-
den kayttdjien ndhtaville siithen saakka, kun sisdlto ja keskustelut poistetaan.
Muut kayttdjat voivat tutustua luotuun sisdltoon ja keskusteluihin jalkikateen.
(Lietsala & Sirkkunen, 2008, 51, Alanko ym., 2010, 30.)

Erilaisia keskustelupalstapalveluita tarjoaa muun muassa Reddit. Palvelua
nimitetddn myos sosiaaliseksi kirjanmerkkipalveluksi (Manninen, S, 2014). Red-
dit on palvelu, jonne kayttdjan voivat luoda keskusteluaiheita yhden tai useam-
man aiheen ympadrille. Kdyttdjat voivat perustaa kommentoitavia viestilankoja
keskustelualueelle. Ominaista palvelulle on, ettd kdyttéjiat voivat antaa plussa- ja
miinuspisteitd toisten kdyttdjien viesteille. Viestiketjut (kutsutaan langoiksi) voi-
daan jdrjestdd esimerkiksi siten, ettd eniten plussapisteitd kerdnneet kommentit
ndytetddn kayttdjdlle ensin. (Reddit, 2017.) Keskustelupalstapalvelut voidaan
luokitella niihin palveluihin, joilla on matalan ja keskitason ilmaisuvoimakkuus
sosiaalisen median luokittelun mukaisesti, koska niissd on yhteistoimintapalve-
luiden lisdksi verkkoyhteisopalveluiden ja sisdltoyhteistjen kaltaisia ominai-
suuksia riippuen palvelusta. (Kaplan & Haenlein, 2010).

Keskustelupalstat ovat hyvid alustoja arvon yhteisluonnille, koska merkki-
maédrd ei ole niin tiukasti rajoitettu, kuten joissain toisissa sosiaalisen median pal-
veluluokissa. Tdstd on hyotyaé tilanteissa, joissa halutaan kommentoida muiden
kayttdjien materiaalia tai esitelld itse luotua materiaalia. Keskustelupalstoilla kes-
kitytdaankin enemman keskusteluun, kuin pelkkien tykkdysten antamiseen. Tana
pdivand my0s keskustelupalstoille teksteihin on helppo upottaa mukaa videoita
ja kuvia suoraan palveluun tai muista palveluista. Keskustelupalstoja voidaan
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pitdd palveluina, jotka kokoavat eri palveluihin tuotettua siséltod yhteen paik-
kaan. Reddit on tdstd hyvd esimerkki. Keskustelupalstoilla ei ole myosk&dan
yleensd kdytossd algoritmeja, jotka paattavét johonkin tietoon perustuen, mita
kayttdjdlle ndytetddn esim. aikaisempien tykkdysten perusteella.

Keskustelupalstojen yhtend huonona puolena voidaan pitdd sitd, ettei pal-
veluihin yleensd voida suoraan luoda materiaalia, ilman, ettd se ei olisi my0s
muualla. Esim. videot ovat yleensd sisdllonjako- ja tuottamispalveluissa, kuten
YouTubessa. Eli yritykselld on pakko olla useita tilejd eri sosiaalisen median pal-
veluissa. Nykyisten upotusmahdollisuuksien my®otd videoita voi katsoa kuiten-
kin suoraan keskustelupalstalta, vaikka se sijaitseekin oikeasti esim. YouTubessa.
Arvon yhteisluontiin keskustelupalstat ovat hyvid vilineitd, koska:

Ne kokoavat eri palveluiden materiaalia

Laajat kommentointimahdollisuudet

Voidaan toistaa muiden palveluiden sisdltod

Ei vaadi yleensd kirjautumista, jos halutaan pelkdstdan katsella muiden
luomaa sisaltod

N

6.1.5 Virtuaalimaailmapalvelut

Virtuaalimaailmapalvelut ovat palveluita, joissa kayttdjd lilkkuu verkkoon luo-
dussa maailmassa luomallaan avatar:lla. Kayttdjat voivat olla sosiaalisessa kans-
sakdymisessd muiden kédyttdjien kesken. Téllaisia palveluita ovat mm. Second
Life. (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 52, Alanko ym., 2010, 28.) Kaplanin ja Haenlein
(2010) sosiaalisen median luokittelut mukaan virtuaaliset sosiaaliset maailman
kuuluvat palveluihin, joiden kaytt&jilla on korkea itsensa esiintuomisen kontrolli
ja korkea sosiaalinen ldasndolo.

Virtuaalimaailmapalvelut eivat valttamattd sovellu arvon yhteisluontiin,
vaikka sosiaalinen ldsndolo onkin korkea, ja kayttdjat paljastavat itsestddn
yleensd keskivertoa enemman, koska palveluissa ei voida jakaa esim. suoraan vi-
deomateriaalia tai kuvia, kuten muissa sosiaalisen median palveluissa. Arvon
yhteisluonnissa palvelut ovat parhaimmillaan:

1. Syvallisissd keskusteluissa, joissa pyritddn ymmartamaan muiden tun-
netiloja
2. Kun pyritdan saamaan mahdollisimman aitoja reaktioita

Mielestdni parhaita alustoja arvon yhteisluonnille ovat sosiaalisen median
palvelut, joissa yhdistyy tiedon jakaminen ja sisdllon luominen. Kirjallisuuskat-
sauksen pohjalta téllaisia palveluita ovat erilaiset sisdllonjako- ja tuottamispalve-
lut, verkkoyhteistpalvelut ja muiden palveluiden sisdltod kokoavat keskustelu-
foorumit, joissa voidaan myds luoda ja kommentoida sisdltdd. (Lietsala & Sirk-
kunen, 2008, 29 - 52, Kaplan & Haenlein, 2010.)
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7 TUTKIMUSTEHTAVA JA TUTKIMUSKYSYMYK-
SET

Tutkimuksen tutkimusosio tehd&dédn kvalitatiivisena havainnoivana tutkimuk-
sena sosiaalisen median palvelussa (Elo & Kyngds, 2008, Neuendorf ym., 2016,
Virtuaaliyliopisto, 2017). Tutkimuksessa hyodynnetddn vertailtavaa tutkimusai-
neistoa sosiaalisen median palveluista. Havainnollistava tutkimus etsii sosiaali-
sen median palvelusta tai palveluista niitd ominaisuuksia, mitd vaaditaan ja toi-
votaan palveluilta, jotka soveltuvat eritoten arvon yhteisluontiin. Tutkimusta
varten etsittiin suosittuja sosiaalisen median palveluita, joita videopelien kehit-
tamiseen. Tutkija halusi, ettd palvelut ovat suosittuja, jotta saadaan mahdollisim-
man suuri yleiso mukaan mahdolliseen tuotekehitykseen.

Tutkimustehtdvad varten tutkittiin verkossa toimivaa palvelua ja sitd,
kuinka arvon yhteisluonti ndkyy palvelussa. Tdssd tapauksessa Reddit:ssd. Va-
lintaan vaikuttavista tekijoistd keskustellaan kappaleessa 8.1. Lisdksi pyritdan
selvittdvaan sitd, missd méddrin arvon yhteisluonti on yrityksen alkuun saamaa ja
kuinka paljon arvon yhteisluontia syntyy itse kayttdjien kesken. Reddit:std etsi-
tadan vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

1. Tapahtuuko sosiaalisen median palvelussa Reddit:ssd arvon yhteisluon-
tia videopeliteollisuuteen liittyvissd langoissa?

2. Kuinka arvon yhteisluonti ndkyy palvelussa?

3. Onko palvelussa arvon yhteisluonti yritysten ja kadyttdjien valista?

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen ideana on selvittdd sitd, kayttavatko
mobiilivideopelien kehittdmiseen erikoistuneet yritykset Reddit -palvelua avuk-
seen, kun pyritddn luomaan arvoa yhdessd kdyttdjien kanssa. Toisen tutkimus-
kysymyksen tavoitteena on selvittda se, kuinka arvon yhteisluonti nékyy palve-
lussa, vai ndkyyko se ollenkaan, kun kyseessd on mobiilivideopelien kehittami-
seen keskittyneet toimijat. Kolmantena tavoitteena on selvittdd, ilmeneeko arvon
yhteisluonti pelkdstddn kayttdjien valisend vuorovaikutuksena vai osallistuuko
myos yritysten toimijat arvon luontiketjuun.
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8 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Kuten aiemmin mainittiin, tutkimus tehddan empiirisin kvalitatiivisin menetel-
min. Empiiriset menetelmit mahdollistavat oivallusten tekemisen reaalimaail-
man kdytédnteistd joko suorilla tai epdsuorilla havainnoilla. (Strauss & Carbén,
1990) Laadulliset menetelmit sopii hyvan ldhestymistavan tutkia miten mobiili-
peliteollisuudessa toimivat yritykset luovat arvoa yhdessda muiden toimijoiden
kanssa. (Alasuutari, 2010)

Havainnointi (englanniksi observation) on aineistonhakumenetelmg, jossa
tutkittavasta aineistoa kerdtddn tietoa sitd seuraamalla ja tekemilld erilaisia ha-
vaintoja siihen liittyen. Havainnot aineistosta tekee tutkija. Havainnointia voi-
daan tehdé sekd ulkopuolisesta, ettd sisdpuolisesta ndkokulmasta suhteessa tut-
kimuskohteeseen. Sisdpuolisesta ndkokulmasta tutkittuna on mahdollista, etta
tutkija on itse osana havainnoitavaa kohdetta ja yhteisod. Havainnointitekniik-
koja ovat vapaa havainnointi, systemaattinen havainnointi ja koe. Vapaalle ha-
vainnoinnille on ominaista, ettd tutkija maédrittelee tutkittavat tapaukset vain
yleisluontoisesti. Tutkija voi lisdtd havainnoinnin aikana lisda tutkimuskohteita,
tapauksia tai niihin liittyvaa lisdtietoa sen mukaan, kuinka tarkednd sitd pidetdan
kohteen ymmartdamiseksi. Vapaa havainnointi on hyvd menetelméa esimerkiksi
siind tapauksessa, jos tutkija vierailee vieraassa maassa kartoittamassa ihmisten
elintapoja. Tutkimustapa on aikaa vievd, ja sitd kannatta hyodyntdd vain silloin,
kun kohdetta ei ole koskaan aikaisemmin tutkittu. (Elo & Kyngas, 2008, Virtuaa-
liyliopisto, 2017).

Systemaattiselle havainnointimenetelmille ominaista on, ettd tutkittava
kohde on jo ennestddn tuttu ja tutkimusongelmasta on mahdollista kerata etuka-
teistietoa. Tdlloin voidaan madritelld etukéteen ne asiat, joita tutkitaan ja aloittaa
kohteiden systemaattinen havainnointi. Systemaattiseen havainnoinnin maarit-
telyyn sisdltyy skenaariot, eli tutkittavan toiminnan tyypillinen kulku ja ongelma,
joka tutkimuksessa kiinnostaa. (Virtuaaliyliopisto, 2017).

Skenaarion pohjalta tehdddn systemaattisen havainnoinnin suunnitelma,
josta selvidd, ne asiat, toiminnot, ominaisuudet tai muuttujat, mista tutkija tekee
muistiinpanoja. Tutkimuksessa keskitytddn vain ennalta méaériteltyjen asioiden
tutkimukseen ja muut asiat jatetdan muistiinpanojen ulkopuolelle. (Virtuaaliyli-
opisto, 2017). Tutkija médrittelee itse ne asiat, jotka ovat havainnoinnin ja analy-
soinnin kohteena (Neuendorf ym., 2016, 226.).

Systemaattisessa havainnoinnissa halutun tiedon poimimiseksi on erilaisia
tapoja, joista kaksi yleisintd ovat episodihavainnointi ja méardaikainen havain-
nointi. Episodihavainnoinnissa tutkija rekisteri kaikki ne tapahtumat, jotka ovat
suunnitelmassa on esitetty. Aina kun uusi tapahtuma tapahtuu, tutkija tekee siita
merkinndn muistiinpanoihin. Maéédrdaikaisessa havainnoinnissa havainnointi
tehdddn systemaattisesti ajoitettuna, esimerkiksi kerran pdivassd, ja tdlloin vi-
reilld oleva toiminta merkitddan muistiinpanoihin. (Virtuaaliyliopisto, 2017).
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Systemaattisen havainnoinnin eduiksi ndhdddn se, ettd tutkija voi huolelli-
sesti valmistautua havainnointiin. Kun on etukiteen pé&étetty ne asiat, joita tutki-
taan, voidaan luoda muistiinpanoille esimerkiksi lomake tai joku muu jdrjestely,
joka voidaan esimerkiksi luokitella. (Virtuaaliyliopisto, 2017). Systemaattiseen
havainnointiin soveltuu mm. sosiaalisten palveluiden ominaisuuksien vertailu
(Vilkka, 2007, 30.) Vertailu voidaan tehdd myos palveluiden sisalla.

Koemenettely soveltuu tutkimuksiin, joille on asetettu kausaalinen hypo-
teesi. Tutkijan tehtdvana on luoda koeasetelma, eli hypoteesin mukainen empii-
rinen tilanne, jossa testataan hypoteesin paikkaansa pitdavyyttd. Koemenettely so-
pii parhaiten tilanteisiin, joissa tehdddn vain yksi koeasetelma, jota havainnoi-
daan. Tamad johtuu siitd, koska usein tutkimuskohteeseen vaikuttaa muitakin
ympdristotekijoitd, kuin ne, joista tutkija on nimenomaan kiinnostunut. Tutki-
muksen kannalta ndméd ovat hdiritsevid haitallisia tekijoitd. (Virtuaaliyliopisto,
2017).

Tamd tutkimus toteutetaan systemaattisen havainnoinnin menetelmin,
koska sosiaalisen median aihealue, on tutkijalle entuudestaan tuttu eika tdysin
uusi. Lisdksi Tastd syystd vapaa havainnointimenetelmad ei sovellu tutkimukseen.
Myoskddn koemenettely ei ole tutkimukselle sopiva, koska tutkimuksessa on
useita toisistaan eroavia sosiaalisen median palveluita, joita tutkitaan. (Virtuaa-
liyliopisto, 2017.)

Havainnoivassa tutkimuksessa tdytyy ottaa huomioon, ettei ole vain yhtd
lahestymistapaa ja ei ole yhtd ja ainoaa tapaa toteuttaa sitd. Myos tutkijan omat
mieltymykset, taidot ja oivallukset heijastuvat tutkimukseen. Koska havainnoi-
mén kuin saajia ja kuluttajia, mitd ne olivat entisen median aikaan. Vuorovaiku-
tuksellisessa mediassa kayttdjilla on aktiivinen ja jatkuvasti muuttuva rooli eri
tuotekehityksen vaiheissa (Elo, & Kyngds, 2008, Neuendorf ym., 2016).

8.1 Palveluiden vertailua

Palvelun valintaan vaikutti kirjallisuuskatsauksen tehdyt paatelmat siitd, millai-
set sosiaalisen median palvelut sopisivat parhaiten arvon yhteisluontiin. Alla
taulukko, jossa on suosittuja sosiaalisen median palveluita. Vertailtavat palvelut
ovat kaikki kdvijamaaraltdan yksid suurimmista, ellei suurimpia palveluntarjo-
ajlaan omassa palveluluokassaan kavijamaaraltaan (Kaplan & Haenlein, 2010,
Statista, 2018a, Statista, 2018b, Statista, 2018c). Palvelun valintaan vaikutti eniten
se, ettd tutkijalla piti olla helppo pddsy materiaaliin ja se, ettd tutkimusaineisto

oli suhteellisen helposti ja lapindkyvasti keradttavissa.
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TAULUKKO 5 Havainnoitavan palvelun valinta tutkijan ndkokulmasta

Palvelu Palvelun Kayttaja- Padsy Vuorovai- | Doku- Kuinka kauan kiyt-
luokittelu | maara kutqsmah— mentointi E’jt 1;2’5;‘5’? }l’(i‘g'
dollisuudet | mahdolli- | .0
suudet
Facebook | Verkko- | Yli 2 miljar- | Tili Hywvit Hyvidt | 9:54 min
yhteiso- ;l(i)a (Statista, (Alexa,
palvelu 18a) 2018a.)
YouTube | Sisdllon- | 1.8 miljardia | Ej tarvitse | Hyvét Hei- 8:59 min
jako-  ja (Z%tla‘g]i:ta' tilid kohko (Alexa,
tuotta- ) 2018a.)
mispalve-
lut
Reddit Keskuste- | 1,6 miljar- | Ej tarvitse | Hyvét Hyvidt | 13:05min
lupalstat j‘;i; ﬁzga tilia (Alexa,
rekisteroity- 2018b.)
neitd 330
miljoonaa
(Statista,
2018¢)

Taulukossa ensimmadisessd sarakkeessa on palvelut. Toisessa sarakkeessa on pal-
velun luokittelu. Palvelut on luokiteltu Kaplanin ja Haenlein luokittelumallin
(2010) mukaan. Kolmannessa sarakkeessa on esitetty palveluiden kayttdjamaara.
Neljannessd sarakkeessa on arvioitu sitd, vaaditaanko palvelun kiyttamiseen
kayttdjatilid, ilman, ettd se hdiritsee kayttdjad. Viidennessd sarakkeessa on tut-
kittu sitd, millaiset vuorovaikutusmahdollisuudet palvelussa on kéayttdjien kes-
ken. Kuudennessa sarakkeessa pohdittiin sitd, millaisen vaivan tutkija joutuu te-
kemé&dn dokumentoinnin eteen. Viimeisessd sarakkeessa on esitetty se, kuinka
kauan kayttdjat kayttavat palvelua keskimédérin paivittdin.

Huomattiin, ettd kaikissa palveluissa on erittdin paljon kayttdjid aineiston
mukaan. (Statista, 2018a, Statista, 2018b, Statista, 2018c). Kaikkiin kolmeen pal-
veluun vaaditaan my®ds tili, jos halutaan luoda siséltod tai kommentoida toisen
luomaa sisdltod. YouTubeen ja Reddit:n ei vaadita kuitenkaan tilid, jos halutaan
vain tutkia muiden luomaa sisdltod. Kyseisissd palveluissa myos aineiston etsin-
ndssd selvitddn helpommin ilman tilin luomista, kuin Facebookissa. Kaikissa pal-
veluissa on hyvét vuorovaikutusmahdollisuudet kayttdjien kesken. Kahden kes-
kisissd vuorovaikutustilanteissa Facebook kuitenkin esittdytyy edukseen mm.
Facebook messenger -palvelun vuoksi, jolla voidaan soittaa my6s livepuheluita.
Jos vuorovaikutustilanteeseen osallistuu useita henkilditd ja vuorovaikutus on
avointa, Reddit on mahdollisesti jirkevin valinta, kun halutaan havainnoida ar-
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von yhteisluontia. Dokumentointityohon tutkijan kannalta Reddit soveltuu par-
haiten, koska vuorovaikutusta on helppo seurata. YouTubessa dokumentointi on
vaivalloisinta, koska se on pohjimmiltaan videoidenjakopalvelu.

Myo0s tilastojen mukaan kayttdjat kayttavit aikaa Reddit:ssda enemmadn kuin
muissa palveluissa (Alexa, 2018a, Alexa, 2018b). Tahdn vaikuttaa varmastikin
tutkijan mielestd se, ettd keskustelulangat saattavat venya joskus todella pitkiksi,
avaamaa keskustelua. Keskustelun selaamiseen menee paljon aikaa ja vastaukset
voivat olla pitkid ja pitkille mietittyja.

Tutkimuksen perusteella mielestdni Reddit soveltuu tédssd tapauksessa hy-
vin arvon yhteisluonnin tutkimiseen sen helppokéytttisyyden vuoksi ja haluttu
materiaali on helposti 16ydettavissa. Lisdksi aktiiviset kayttdjat kayttavat palve-
lussa enemmaén aikaa, kuin muissa suosituissa sosiaalisen median palveluissa.
Lisaksi kayttajat kayttavat palvelussa enemmén aikaa, kuin vertailukohteissa
(Alexa, 2018a, Alexa, 2018b, Alexa 2018c).

8.2 Reddit sosiaalisen median palveluna

Havainnointia ja tulosten analysointia varten keréttiin aineistoa sosiaalisen me-
dioiden palvelusta Reddit, jota voidaan pitdad verkkoyhteisond, keskustelufooru-
mina sekd sosiaalisena kirjanmerkkipalveluna (Manninen, 2014). Tutkimukseen
valitussa palvelussa yritykset voivat valvoa ja moderoida keskustelun tasoa. Li-
sdksi valituissa verkkoyhteisoissd, on suuri kdyttdjamadrd, jotta datasta saadaan
mahdollisimman kattavaa ja laajaa (Statista, 2018c).

Kuten aiemmin mainittu, Reddit on keskustelufoorumi / uutiskooste, jonne
kayttdjat lahettavat tekstejd, linkkejd, kuvia ja videoita. Palveluun voidaan upot-
taa myos sisdltod toisista sosiaalisen median palveluista kuten YouTubesta. Talld
tarkoitetaan sitd, ettd YouTubessa olevaa sisdltod voidaan katsoa suoraan Reddit
-palvelusta. (Reddit, 2017.) Sivusto pitdd ylld aktiivisia alayhteisjd eri aihealu-
eista kuten maailman uutisista ja eri peleistd. Materiaalin suosio ja ndkyvyys si-
vustossa mddritellddn ddnestamalld. Sivusto ndyttdd normaalisti linkkejd, joilla
on kullakin hetkelld eniten positiivisia ddnid, Sivustolla voi antaa mys negatii-
& Smith, 2013; Jaech, Zayats, Fang, Ostendorf & Hajishirzi, 2015) Vuoden 2016
toukokuussa Reddit -palvelussa oli 11,400 aktiivista alayhteisod. Esimerkiksi
Clash Royale -videopelilld on oma aktiivinen alayhteis6 Reddit:ssa. Kayttéjat voi-
vat kommentoida aloitusviestid ja toisten kommentteja. Reddit on tunnettu sen
vustolle. Vdestorakenne mahdollistaa laajat aihealueet tunnetuimmista alayhtei-
sOistd, jotka saavat paljon huomiota, yhteisoihin, jotka on luotu palvelemaan pie-
nempid massoja. (Reddit Wiki, 2018.) Reddit on maailman laajin julkinen keskus-
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telufoorumi. (Jaech ym., 2015.) Alapuolelle on havainnoitu melko perinteinen na-

missd jarjestyksessd sivuston langat nakyvat tdman nakymaéssa.

- Kuumimmat (engl. Hot)

e Kuumimmat vililehdessa 16ytyy ne linkit, jotka ovat saaneet eni-
ten positiivisia ddnid. Uudemmat linkkien saamat dédnet painavat
enemmadn, kuin vanhempien linkkien saamat &dnet. Esim. on
mahdollista, ettd vasta luotu linkki, jolla on 10 positiivista danta
eikd yhtddn negatiivista, nakyy listassa korkeammalla, kuin
muutaman pdivan vanha uutinen, jolla on 100 positiivista danta
ja muutamia negatiivisa danid.

- Uusimmat (engl. New)

e Uusimmat vililehdelld ndkyy langat aikajdrjestyksessd. Uusin on
aina ensin.

- Nousevat (engl. Rising)

e Nousevat -vililehdelld nikyy ne langat, jotka kerddvat danid ja
kommentteja nopeimmin.

- Keskustelua herattava

e Vililehdelld lankojen jdrjestyksen maédrittelee se, kuinka paljon

langat ovat herattdneet keskustelua.
- Suosituimmat (engl. TOP)

o Vililehdelld lankojen jdrjestyksen méérittelee positiivisten danien
méadrd. Lankojen jdrjestykseen vaikuttaa myos ndiden ikd. Uu-
dempien lankojen saamat dédnet painavat enemman, kuin muuta-
man vuorokauden vanhojen lankojen saamat ddnet.

- Kullattu (engl. Gilded)

e Palvelulle ominaista on se, kdyttdjdt voivat ostaa "Reddit gold”
jasenyyden, jonka avulla voidaan parantaa kayttdjan kayttokoke-
musta sivustosta. Jasenyyden avulla voidaan esimerkiksi poistaa
mainokset ja sivustojen teemoja voidaan muuttaa. Kayttgjiat voi-
vat my0s lahjoittaa toisilleen Reddit gold -jasenyyden. Jasenyyk-
sid lahjoitetaan yleensd, jos kommentti tai langan avaus on mui-
den kayttdjien mielestd laadukas. Kullattu-vélilehdelld lankojen
jarjestykseen vaikuttaa positiivisten ddnien ja kommenttien li-
sdksi se, ettd toinen kayttdja on lahjoittanut henkil6lle langan
avauspostauksen tai kommentin perusteella kultajisenyyden va-
hintddn kuukaudeksi (minimitilaus).

- Wiki

e Wikisivustolle on keritty erilaisia infolinkkeja liittyen aiheeseen.
Esimerkiksi kdyttdjdt ovat voineet laatia johonkin videopeliin liit-
tyvid videoita tai oppaita, jotka on havaittu niin hyodylliseksi,
ettd ne on pddtetty kiinnittdd omalle sivulleen, mistd ne ovat hel-
posti muiden kayttdjien 16y dettavissa.
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Eri alojen ja ndiden alalajien langoissa saattaa olla eri madra lajittelueh-
toja/ vélilehtid, jotka voivat myds poiketa ylld esitetyistd esimerkiksi nimeltdan.
Vaikka vililehtien nimedmiskdytdnnoissd on eroja, ne tarkoittavat kuitenkin
yleensd samaa asiaa. Aloilla tarkoitetaan esimerkiksi politiikkaa ja viihdeteolli-
suutta. Alalajeilla taas ndiden aliosioita kuten pelaaminen ja musiikki viihdepuo-
lelta.

8.3 Tiedonkeruu Reddit:ssd, kyselyn vastaukset ja analysointi

Tutkimusta varten tietoa keréttiin Reddit:n mobiilipeliyhtididen alalangoista.
Alalangoista pyrittiin etsiméddn konkreettista ndyttéd arvon yhteisluonnin hyo-
dyntamisestd Reddit:ssd. Esimerkiksi kayttdjien julkaisemat tuotteeseen liittyvat
ehdotukset ovat hyvid esimerkkejd arvon yhteisluonnista. Sivustot, josta tutki-
mustietoa haettiin, olivat Supercellin Clash Royale, Brawl Stars ja Niantic:n ke-
hittam&d Pokemon Go -alasivustot. Yritykset ja ndiden tuotteet valittiin seuran-
taan, koska Clash Royale ja Pokemon Go pelit ovat erditd suosituimpia tuotteita,
joita mobiilialustoille on luotu. Brawl Stars taas on Supercellin uusin tuote, joka
oli tutkimusta kirjoittaessa soft launch-vaiheessa (suom. Pehmed julkaisu). Peh-
medlld julkaisulla tarkoitetaan julkaisumenetelmaésd, jossa tuote julkaistaan ensin
vain tietyissd maissa (Mobile dev memo, 2018). Saatujen palautteiden perusteella
pelid vield hiotaan, ennen kuin se laitetaan maailmanlaajuiseen jakeluun. Tassd
vaiheessa tuotteen voi vield vetdd kokonaan markkinoilta.

Sivustojen valintaan vaikutti taas se, missd vaiheessa tuotteen julkaisu on.
Clash Royale on julkaistu jo aiemmin, mutta Brawl Stars oli vield tutkimuksen
alkaessa kehitysvaiheessa, kuten aiemmin mainittiin. Jonkin aikaa tutkimuksen
loppumisen jélkeen tuote oli pddssyt maailmanlaajuiseen jakeluun Android -ja
IPhone -laitteille. Kolmantena sivustona havainnoidaan Niantec -yrityksen luo-
maa Pokemon Go -pelid. Yritys ja tuote valittiin, koska halutaan tietdd, eroaako
arvon yhteisluonti Reddit:ssda Pokemon Go -videopelin ja Supercellin videope-
lien valilld. Myds Pokemon Go on erittdin suosittu mobiilipeli, joka myos osal-
taan vaikutti sivuston valintaan. Tuotteista kerrotaan alempana lisda.

Sivustoilta valittiin pddasiassa lankoja, jotka oli liputettu (eng. flag) Idea, -
ja Bug-tageilla. Keskusteluiden sisdlté havainnointiin. Havainnoinnissa keskityt-
tiin 1oytdamadn konkreettista arvon luontia eri toimijoiden vililld. Arvon yhteis-
luonti ei valttamaéttd synny pelkdstddn yrityksen ja muiden toimijoiden valilld,
vaan muut toimijat voivat tuottaa arvoa yhdessd ilman yrittdjadkin. Yritys voi
toimia arvon yhteisluonnin mahdollistajana. Tdss& tapauksessa keskustelufooru-
min ylldpitdjand. (Ramirez, 1999, Prahalad & Ramaswamy, 2004a, Storbacka &
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Lehtinen, 2001, Piller ym., 2012, Skarzauskaite, 2013.) Lisdksi seurattiin mahdol-
lisia pdivittdislankoja, jotka alueen ylldpitdjdt ja / tai moderaattorit laittavat alulle.
Keskustelun aihe vaihtui padivittdin. Sivustojen ylladpitdjit ja/ tai moderaattorit pi-
tavat keskustelun siistind ja sivustoilla on eri sddntojd, joita kdyttdjien taytyy nou-
dattaa, jotta he pystyvit osallistumaan keskusteluun (Reddit, 2017).

R/BRAWLSTARS RULES

1. Be nice and follow reddiquette.

2. All content must be related to Brawl
Stars.

3. No cheating/buying/selling/modding
/emulating, etc.

4. Repetitive/low effort posts will be
removed.

5. Self=-promotion must be well
received/participate.

6. r/BrawlRecruit.

KUVIO 6 Kuvakaappaus Brawl Stars -Reddit alasivuston sdannoisté (2018)

Havainnointiin valittuja keskusteluja seurattiin sithen asti, kun keskustelu aiheen
ymparilld tyrehtyi tai enintdédn viikon ajan. Reddit-palvelulle on ominaista, ettei
keskustelut eivit jatku kovinkaan pitkddn aiheen ympdrilld. Jos keskustelut kui-
tenkin jatkuvat pidempdan joidenkin kayttdjien kesken, ominaista langoille oli
kuitenkin, ettd ne katosivat alasivustojen etusivuilta, koska uusia tehddén jatku-
vasti varsinkin suosituiden tuotteiden ja yritysten kuten Supercell:n ja Niantic:n
sivustoilla. Keskustelun tyrehdyttya langat usein lukitaan, jonka jélkeen keskus-
telun jatkaminen langassa ei onnistu. Seurattuja keskusteluja havainnoitiin enin-
tddn viikko muun muassa jo nopean vanhentumisajan vuoksi. Reddit:n ja esim.
yritysten omien keskustelupalstojen ero ndkyy siind, ettd Reddit:ssd on yleensd
paljon suurempi lukijakunta, kuin keskustelupalstoilla, joissa keskitytdan vain
esimerkiksi yhteen peliin tai muuhun tuotteeseen. Vaikka dialogin taso ei eroa
toisistaan, niin dialogin madra erottuu huomattavasti.
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8.3.1 Clash Royale - Reddit

Supercell:lld on omia alayhteisod Reddit-palvelussa. Kehittdjiat ja muut kayttajat
avaavat pdivittdin uusia lankoja, joiden he toivovat herittdavan keskustelua kayt-
tdjien parissa. Clash Royale on mobiililaitteille suunnattu verkkoyhteyden avulla
toimiva tornipuolustuspeli, jossa pelaaja kerdd ja kehittdd erilaisia Clash of Clans
pelimaailman hahmoihin perustuvia kortteja. Pelissd yritetddn tuhota vastusta-
jan tornit ennalta maaratyssd ajassa samalla puolustaen omia torneja. Voittaja on
se, joka tuhoaa enemmaén vastustajan torneja annetun ajan puutteissa tai tuhoaa
vastustajana suurimman tornin ennen, kuin aikaraja on kulunut loppuun.

Pelaajien véliset taistelut kdyd&an eri areenoilla kortteja kédyttden. Jokainen
kortti on yksil6llinen ja niitd voi olla taistelupakassa vain 8 kappaletta kerrallaan.
Korttien avulla laitetaan erilaisia joukkoja, rakennuksia tai taikoja taistelu-
areenalle, joiden on tarkoitus puolustaa omia ja tuhota vastustajan torneja. (Clash
Royale, 2018.)

8.3.2 Brawl Stars - Reddit

Brawl Stars on Supercellin vield maailmalla julkaisematon verkkoyhteydell4 toi-
miva videopeli mobiililaitteille. Vuoden 2018 keséllad tuote eteni soft launch-vai-
heeseen. Maailmanlaajuinen julkaisu tapahtui tutkimuksen loputtua, kuten
aiemmin mainittiin. Tuote soveltuu hyvin havainnoitavaksi, koska tuotteen tes-
taajilla ja faneilla on varmasti tdssad vaiheessa julkaisuvaihetta paljon valtaa tuot-
teeseen ja ndin ehdotuksia ja ideoita tulee heilta toivottavasti paljon.

Brawl Stars on mobiililaitteille suunniteltu moninpeli, jossa ihmispelaajat
taistelevat toisiaan vastaan erilaisissa pelimuodoissa. Pelid voi pelata yksin muita
vastaan tai tiimeissd toisia joukkueita vastaan. Videopelituotteessa on my6s mah-
dollista taistella tietokoneita vastaan.

Taisteluista saa kokemusta ja pokaaleita. Naiden lisdksi taisteluista saa
avaimia, joilla voidaan avata aarrearkkuja. Aarrearkuista saa muun muassa uu-
sia pelattavia hahmoja ja ndiden kehittdmiseen vaadittavia taitopisteitd. (Brawl
Stars, 2018.)

8.3.3 Pokemon Go - Reddit

Pokemon Go on Niantec yhtion kehittama suosittu verkkoyhteydelld toimiva vi-
deopeli mobiililaitteille. Peli julkaistiin vuonna 2016 ja siitd tuli véliton hitti. Peli
on kadottanut alkuajoistaan kayttdjid ja onkin mielenkiintoista ndhdd, kuinka
paljon aihe heréattad vieldkin keskustelua Reddit:ssd. Vuoden 2017 huhtikuussa
pelilld oli paivittdisid kayttdjid arvioiden mukaan noin 5 miljoonaa. Latauksia pe-
lilld oli vuoden 2018 elokuussa yli 800 miljoonaa.
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Pelissd etsitddn erilaisia pokemoneja oikeasta maailmasta. Pokemonit pyy-
dystetddn puhelimella. Pokemoneilla voi taistella toisia pelaajia vastaan aree-
noilla ja pokemoneja voidaan muuna muassa vaihdella toisten pelaajien kanssa.
(Pokemon Go Wiki, 2018.)

8.3.4 Tiedonkeruulomake

Empiiristd tutkimusta varten tutkija loi lomakkeen, joka toimi pohjana jokaiseen
havainnoitavaan alalangan keskusteluun.

TAULUKKO 6 Havannoinnin lomake
Keskustelun perustiedot

Tuote Monivalinta
Keskustelun alkupdivimaara Paivamaara
Linkki keskusteluun
Linkki
Tiedot
Keskustelun tyyppi

Vapaamuotoinen teksti

Keskustelun aihe

Vapaamuotoinen teksti

Keskustelun havainnointi

Vapaamuotoinen teksti

Lomakkeeseen on kerdtty keskustelun perustietoja. Perustietoja ovat: Tuote,
jonka alalangassa keskustelu tapahtuu, keskustelun otsikko ja keskustelun alku-
pdivamaddrd sekd suora linkki keskusteluun. Loppupdivad keskusteluun ei mer-
kattu, koska oli mahdollista, ettd keskustelu jatkuu vield havainnoinnin paéatyt-
tyd. Tutkimuksen aikana kuitenkin huomattiin, ettd keskustelu langoissa paattyi
usein vuorokauden tai viimeistddn kahden p&astd, koska uusia lankoja luodaan
jatkuvasti kyseisilld foorumeilla.

Tiedot osioon kerittiin keskusteluista seuraavia tietoja:

Keskustelun tyyppi: Kerittiin tieto siitd, onko keskustelu aiemmin mainittu

- pdivittdinen keskustelu (engl. daily), jonka perustajana on usein tuotteen
omistaja. Pdivittdinen keskustelun aihe vaihtuu péivittdin

- Keskustelun avaajan esittdma idea (engl. Idea)

- Keskustelun avaajan 16ytama bugi (engl. Bugi)

- Jokin muu kuten Fani sisdlto (engl. Fan content) taideteos (engl. art)

Keskustelun aihe: Osioon kerittiin tieto aiheesta ja siitd, mitd keskustelun
aihe tarkalleen ottaen koski.

Keskustelun havainnointi: Kohdassa keskityttiin havainnoimaan sitd, mil-
laista keskustelua aihe herétti. Lisdksi pohdittiin, syntyiko keskustelussa arvon
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yhteisluontia ja kuinka se keskustelussa ilmeni. Havainnointiosioon liitettiin
mahdolliset kuvakaappaukset keskustelusta.
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9 TUTKIMUSTULOKSET JA NIIDEN TULKINTA

Tutkimuksen tarkoituksena oli tutkia sitd, kuinka arvon yhteisluonti ndkyy Red-
dit-sivustolla. Lisdksi tutkittiin, kuinka arvon yhteisluonti mahdollisesti eroaa eri
sivustoilla. Havainnoinnin perusteella tehtiin padadtelma siitd, ettd arvon yhteis-
luontia esiintyy jokaisella tutkitulla sivustolla Reddit:ssd. Arvon yhteisluonti on
sekd organisoitua ja ei-organisoitua. Tiedonkeruumetodeina kédytettiin doku-
mentointia ja suoraa havainnointia (Benbasat, Goldstein, & Mead, 1987).

Sivustoilta otettiin tutkimukseen soveltuvia lankoja havainnoitavaksi. Ne
toimivat ndytteind havainnoitavasta asiasta. Ndytteenotolla tarkoittaa, ettd tutki-
mustapaukset tai tdssd tapauksessa valitaan, koska ne ovat erityisen sopivia va-
laisemaan ilmiotd. (Eisenhardt, & Graebner, 2007.)

Tutkimuksen analysointiin keréttiin dataa kolmelta eri Reddit:n alalangalta.
Keskusteluja havainnoitiin yhteensd 29 kappaletta. Tutkittava aineisto kerattiin
pddasiassa 3 kuukauden aikajaksolta. Havainnoitavat keskustelut jakautuivat
seuraavasti.

TAULUKKO 7 Havainnoitavien lankojen lukumadara tuotteittain

Tuote Havainnointiin dokumentoitujen lan-
kojen maara

Brawl Stars, Supercell 8 lankaa

Clash Roayle, Supercell 16 lankaa

Pokemon Go, Niantec 5 lankaa

Havainnointiin valittujen lankojen jakaumasta nékee, ettd Clash Roaylen sivus-
tolta valittiin huomattavasti enemman lankoja tutkittavaksi kuin muilta. Tutkija
pdatyi ratkaisuun, koska timan mielestd ei ollut juurikaan valid, miltd sivustolta
langat keréttiin, koska niissa kaikissa tapahtui arvon yhteisluontia tavalla tai toi-
sella. Muiden sivustojen lankoja seurattiin, koska haluttiin tietdd, kuinka arvon
yhteisluonti eroaa eri tuotteiden vililld, kun ne ovat eri kehitysvaiheessa tai ne
tulevat eri toimijoilta.

Tietojen kerddmisen aikana huomattiin, ettd osa langoista oli tarpeettomia,
vaikka keskusteluun osallistuneiden henkil6iden osallistujamééra olisikin suuri.
Ongelman ratkaisemiseksi tutkijan oli valmistauduttava tehtdvaan lukemalla eri
lankoja etukdteen, jotta pystyttdisiin ymmartdmadn ja perustelemaan sitd, mikéa
on laadukasta vuorovaikutusta.

Keskustelufoorumille tulee pdivittdin useita kymmenid, ellei satoja uusia
lankoja. Langat, jotka kerdavét paljon kommentteja ja saavat paljon peukkuja saa-
vat eniten ndkyvyyttd johtuen Reddit:n omasta algoritmista (Reddit algorithm,
2014). Esimerkiksi jos lanka on kerdnnyt satoja peukkuja vuorokauden aikana, se
pysyy todenndkodisemmin etusivulla, kuin lanka, jolla on vain 2 peukkua, mutta
se on luotu samoihin aikoihin, kuin enemmaén peukutettu lanka. Tutkija huomasi,
ettd Idea-lipulla varustetut langat kerdavét usein 10 - 40 kommenttia, ennen kuin
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ne alkavat kadota etusivulta. Etusivulta kadottuaan uusia kommentteja ei endd
ja pyytavat toisia kdyttdjid kommentoimaan kyseisid pakkoja. Samalla kayttajét
hakevat kehitysehdotuksia pakoille suoraan toisilta kayttdjilta. (Reddit Wiki,
2018.)

9.1 Arvon yhteisluonnista

Organisoiduksi arvon yhteisluonniksi tutkija laskee ne vuorovaikutustilanteet,
jotka on saaneet alkunsa ylldpitdjien, eli tuotteen omistajan toimesta. Tilanne on
voinut saada alkunsa siitd, kun ylldpitdjda on avannut keskustelun jostakin tuot-
teeseen liittyvéstd aiheesta. Esimerkkind voidaan pitdd tilannetta, jossa tuotteen
omistaja on pyytanyt kayttdjid esittimaan kehittamisehdotuksia tuotteen johon-
kin osa-alueeseen. Erds lanka sai alkunsa siitd, kun keskustelija oli ollut yhtey-
dessd tuotteen omistavaan tahoon toisen sosiaalisen median palvelun kautta
(liite 1). Kdyttdjdd neuvottiin avaamaan uusi lanka Reddit-palvelussa tuotteen
parissa tyoskentelevan henkilon toimesta, jonka avulla voitaisiin saada muiden
kayttdjien mielipiteitd aiheesta.
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<« Conversation

Why doesnt supercell support buying the emotes with
gems? Every emote pack new or a reoffer is always money,
why not gems? | only have extra cash to spend on games a
couple times a year so when | do, Ill buy a $50 or $100 gem
pack, Now all these emotes are being released and | have
close to $50 In gems id like to buy these packs with gems
and | cant, Only thing | ever spend gems on In this game is

when a new card comes out and you offer the chest with a
chance to unlock more cards. Im not o good enough player
to do grand challenges. It would be nice to he able 1o buy
these emotes for 300 gems (roughly $3 in gems) which id
totally do but cant. Are there any plans to add this feature
in the game? The F2P players | bet would love it to! Save up
gems from free chests to buy emotes

1255 M

Frday, October 05, 2010

Hi there Xp3r7, (Cool name btw, love the way you played
with the letters)

My name is Harry, at your disposal. Thanks for reaching out
to us, | hope my message finds you well.

Emote packs appear in the Shop and every now and then a
random set, but one that you have not yet purchased, will
appear there. | really like the idea of acquiring them with
gems. They would be easier accessible for 2p players and
that is something that everyone would love to.

You are a Challenger from the early days of CR and
your opinion is well respected among the community,
Please take a minute to post your suggestion here:

https://www.reddit.com/r/Clas

That way, everyone will be able to check and up-vote your
Idea which means that there are plenty of chances for the
devs to include it in an upcoming update,

It was a pleasure assisting you dear Xp3r7! | really hope to o
see your idea Imp!ogmm.d In_ the game soon. In case you

Did we answer all your questions?

NO YES

KUVIO 7 Kuvakaappaus kysymyksesta kehittgjille liitteestd 1

Kuviossa 7 Viestin vastaanottaja tykkédsi kdyttdjan ehdotuksesta ja ehdottaa
suoraan kayttdjdlle, ettd tdméd tekisi uuden langan Reddit -palveluun, jossa
otettaisiin kantaa tdmin tekemddn ehdotukseen. Alapuolelle kerittiin otteita
keskustelusta, jossa yrityksen edustaja kehui kayttdjan ehdotusta.

“I Really like the idea of acquiring them with gems. Please take a minute to post
your suggestion here:”

“That way, everyone will be able to check and up-vote your idea which means that
there are plenty of chances for the devs to include it in an upcoming update.”
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Tutkimuksen puhtaaksi kirjoittamisen vaihteessa huomattiin, ettd idea oli paa-
tynyt tuotteeseen. Havaittiin, ettd kayttdjat osallistuivat arvon yhteisluontiin
omilla tai toisten luomilla ehdotuksilla sekd tiedon, ettd uusien innovaatioideoi-
den jakamisella kyseisissd vuorovaikutustilanteissa. Muun muassa Hiltonin ja
Hughesin (2008) tutkimuksen mukaan kyseinen médritelméd on arvon yhteis-
luontia. (Hilton & Hughes, 2008.)

Tutkijan mielestd tuotteen parissa tydskentelevit pyrkivit helpottamaan ar-
von yhteisluontia luomalla valmiita aiheita, joiden kautta kayttdjat pystyivat ide-
oimaan ja keskustelemaan tuotteiden eri mekaniikoista. (Grénroos, 2011, Gron-
roos & Voima., 2011)

4 @r/ﬂrawlstnrs Posted

)y Moderator ufzigzarlu 5 hours ag

ent Modifiers!

o

piscussion Let's Disc
We've had the chance to experience each of the new event mods added after the recent update, so let's discuss!
Possible topics regarding the new brawlifiers:

® Which has been your favourite to play?

e [s there a particular game mode and modifier that just work together so well that you cant set the game down?

* Or maybe a combination that you'll suffer through until you get that star key and call it a day?

* What tips do you have for someone who struggles during modes that feature the life leech mod? Who do you hide
from during events with the energy drink brawlifier?

¢ Have these significantly changed the way you play the game at all?

* Any other thoughts of these new additions? Let's hear them!

KUVIO 8 Kuvakaappaus ylldpitdjan avaamasta keskustelusta liitteesta 2

Esimerkiksi Brawl Stars -tuotteeseen oli tehty pdivitys, jonka uusiin ja
muuttuneisiin ominaisuuksiin pyydettiin ylldpitdjan toimesta kommentteja
Reddit:ssd sithen suunnatulla langalla. Alla otteita aiheesta liitteestd 2.
Lainauksessa ylldpitdjd avaa uuden langan ja toivoi keskustelua liittyen uuteen
pdivitykseen.

”"We've had the chance to experience each of the new event mods added after the re-
cent update, so let’s discuss! Possible topics regarding the new brawlifiers:”

Robo Boss: Another good concept, but doesn't really serve its purpose. In a duo team it's just another enemy to take
down, not really providing much other than an annoyance. Running from it is too viable an option too.

How to fix: always spawns in the center, targets those with highest power cubes/gems/stars. Rewards 2 cubes in SD.
Charges at players if direct line of sight is longer than 5 seconds. Damage increases for every one that spawns, scaling
with the actual Robo bosses.

KUVIO 9 Kuvakaappaus kayttdjan kommenteista ja vastauksista ylldpitdjan avaamaan kes-
kusteluun liitteestad 2
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Kuviossa 9 kadyttdja kommentoi ylldpitdjan avaamaa lankaa ja kertoi omia mieli-
piteitd liittyen uusiin ja muutettuihin ominaisuuksiin. Liséksi tdim& ehdotti omia
parannusehdotuksia ndkemilleen epdkohdille, jotka kehittdjdt voivat ottaa mah-
dollisesti huomioon. Alla on suora lainaus tyypillisestd palautteesta, joita palve-
lussa tapahtuu (liite 2).

” Another good concept, but doesn’t really serve its purpose.”

“How to fix: always spawns in the center, targets those with highest power cu-
bes/gems/stars.”

Ylldpitdjien avaamia arvon yhteisluontiin perustuvia lankoja voidaan pitdd myos
avoimena ldpindkyvéand vuorovaikutustilanteena jo pelkdstdan siksi, koska ne
ovat julkisesti nakyvilld kaikille sivuston kayttdjille ja jokaisella kaytt&jdlla on
mahdollisuus osallistua keskusteluun. L&pindkyvyys kuuluu osaksi arvon
yhteisluonnin DART-mallia (Prahalad & Ramaswamy, 2004a).

Sivustojen yllédpitdjdt loivat organisoituja arvon yhteisluontiin perustuvia
uusia vuorovaikutukseen tdhtddvid lankoja eri tavoin. Esimerkiksi Reddit:ssa Po-
kemon Go -sivuston yllapitdjat kerdsivit kaikki kayttdjien esittdamaét kysymykset,
bugit ja pelin toimintoihin liittyvéat asiat yhden langan alle (kuvio 10). Lankaan
oli lisdtty linkit eri alaosioille kuten kontrollit (engl. controls) ja tavarat (engl.
items), josta kadyttdjat pystyivit kdayda tarkistamassa, oliko mahdollisesti esimer-
kiksi heiddn esittaméddn kysymykseen jo vastattu. Jos kysymykseen ei 16ytynyt
vastausta, niin kdyttdja pystyi langassa esittdimddn kysymyksen. Keskustelua
varten luotiin viikon vélein uusi lanka. Tuottaja toimii tdssd tapauksessa keskus-
telun mahdollistaja (Piller ym., 2012).

Sivustolla muun muassa peliin liittyvdt kysymykset ja bugeihin liittyvat
keskustelut siirretddn suoraan sille tarkoitetulla langalle. Yllapitdjat luovat uu-
den langan joka viikko, johon keratddn kaikki aiheeseen liittyvit langan avaukset.
Mahdolliset peliin liittyvét viat ja kysymykset voidaan suoraan esittdd myos lan-
kaan. Langassa ei tutkijan mielesta ollut varsinaista innovatiivista arvon yhteis-
luontia mahdollisten bugiloydosten lisdksi, vaan kayttdjdt esittivat kysymyksid
liittyen peliin, joihin muut kayttdjat, myos ylldpitdjat saattoivat vastailla, kuten
alla olevasta keskustelusta kdy ilmi. (liite 3)

“User a: can the new custom hat pikachu be shiny?”

1

“User b: “Yes, I was lucky enough to catch it

“User a: that's awesome, thanks man!”

Tdamd ei ole mitenkddn tavanomaisesta poikkeavaa, vaan eri pelitaloilla on
erilaisia tapoja hyodyntda Reddit:n tuomia mahdollisuuksia. Tutkijan mielesta
talla ratkaisulla pyrittiin siihen, ettei sivuston etusivu olisi tdynna peliin liittyvia
kysymyksid, vaan sielld olisi enemmadn tilaa esimerkiksi fanitaiteelle. Téta
voidaan pitdd esimerkkind paddsyn kontrolloinnista (Prahalad & Ramaswamy,
2004a), joka on osa arvon yhteisluonnin Dart-mallia. (liite 3)
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KUVIO 10 Kuvakaappaus viikoittaisista kysely, bugi ja pelattavuus -langoista Reddit -sivus-
tolla

Kuviossa havainnollistetaan, sitd kuinka sivuston ylldpitdjat pyrkivat kasaamaan
samaan aiheeseen liittyvét keskustelut ja kommentit yhteen ja samaan lankaan.
Tutkimuksessa havaittiin, ettd kayttdjat toimivat sivustolla muun muassa laadun
tarkkailijoina ja tuotteeseen liittyvien virheiden l6ytdjind (liite 4). Liitteessd 4,
kayttdja oli kuvannut videon tilanteesta, missa tuotteessa ilmenee taman mielesta
bugi ja avannut uuden langan aiheesta. Useat kdyttdjdt olivat tormédnneet samaan
virheeseen ja myos yhtion edustajat olivat sitd mieltd, ettd tuotteessa on virhe.

” This happened to Tim today also - we're currently looking into it”

Tutkimuksen aikana huomattiin, ettd kayttdjilla on useita eri rooleja sivustolla.
Rooli riippuu paljolti tarpeesta ja kdyttdjan halusta. (Storbacka & Lehtinen, 2001).
Julkinen keskustelu p&ddasiassa kadyttdjien valistd. Tutkija havaitsi, ettei tuottei-
den edustajat olivat vuorovaikutuksessa kayttdjien kanssa, mutta eivat valtta-
mittd olleet kovinkaan aktiivisia keskustelijoita Reddit:ssd. Tutkija havaitsi kui-
tenkin my0s, ettd yleensd ne keskustelut, jossa oli mukana tuotteiden edustajia,
saivat paljon enemmadn huomiota verrattuna niihin keskusteluihin, missa ei ollut
mukana tuotteiden edustajia. Esimerkiksi erddlla havainnoitavalla keskustelulla
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oli kadyttdjien antamia plussaddnida huomattavan suuri méaéra (liite 5). Alla olevan
kuvan yldreunassa nikyy, ettd lanka on saanut noin kaksi tuhatta (2000) plussa-
dantd enemman, kuin miinusaénid. Plussaddnien avulla keskustelut pysyvét pin-
nalla, kuten alasivuston etusivulla, normaalia kauemmin. (Reddit algorithm,
2014, Reddit, 2017, Reddit wiki, 2018.)

4+ & r/ClashRoyale
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KUVIO 11 Kuvakaappaus plussaddnien suuresta méadréasta liitteestd 5

Palautteesta vastaavat henkil6t rohkaisivat Reddit:n kaytt&jid kyseleméan muilta
jos henkilokunta on sitd mieltd, ettd idea voisi olla hyva (liite 2) ja ndin
osallistamaan ja sitouttamaan kadyttdjia arvon yhteisluontiin dart-mallia
mukaisesti (Prahalad & Ramaswamy, 2004a).

Tutkituille sivustoille yhteista oli, ettd kayttsjat kertoivat foorumeilla mah-
dollisista 16ytamistddn bugeista (liite 4). Jotkut olivat oikeita bugeja, kun taas osa
olivat tiedossa olevia pelin ominaisuuksia, joita jotkut kayttdjat luulivat mahdol-
lisesti bugiksi.

Voisiko sanoa, ettd Reddit toimii tuotteiden fanien kohtauspaikkana, jossa
he voivat olla vuorovaikutuksessa keskenddn ja esittdd tuotteeseen liittyvid epa-
kohtia tai muita asioita, kuten fanitaidetta. Arvon yhteisluonti syntyy luonnos-
taan fanien kohtaamisissa. Jotkut ehdotukset ovat niin hyvid, ettd niiden kayttoa
tuotteessa harkitaan, kuten kuviosta 6 ja liitteestd 1 kavi ilmi. Valilld my6s ylla-
pitdjat / moderaattorit osallistuvat arvon yhteisluontiin yhdessd kayttdjien
kanssa, joka on osoitus vuorovaikutuksesta kdyttdjien ja yritysten valilla palve-
lussa (Prahalad & Ramaswamy, 2004a).

Sivustoille yhteistd oli se, ettd kadyttdjdt loivat sivustoille paljon tuotteisiin
liittyvad fanitaidetta, joita muut kayttdjat esimerkiksi kommentoivat. Sivustojen
yllapitdjat vastailivat joihinkin kdyttdjien avaamiin keskusteluihin, ja he lupasi-
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vat ottaa joitain ehdotuksia myos tyon alle. Epdselviksi kuitenkin jdi, olisiko eh-
dotettu asia toteutettu ilman ehdotuksia. Erddssa keskustelussa, johon sivuston
yllapitdjat vastasivat, tuli my06s vastaus, jossa mainittiin, ettd langan avaajan te-
kemad ehdotus tuotteeseen olisi tulossa mahdollisesti ihan ldhiaikoina samassa tai
samankaltaisessa muodossa (liite 5). Eli ehdotus on ollut mahdollisesti jo jonkun
aikaa ennen langan avaamista kehittdjien poydalla.

Sivustoille oli myds ominaista, ettd on pdivid, jolloin esimerkiksi uusia tuot-
teeseen liittyvid kehitysehdotuksia ei tule tai niitd ei ainakaan noteerata. Kiinnos-
tuksen herddamiseen lankoja kohtaan vaikuttivat tutkijan havainnoinnin perus-
teella ainakin lankojen visuaalinen ilme ja se, ettei esimerkiksi ehdotus ollut ai-
heeltaan kiinnostusta herattdava. Tutkitun aineiston perusteella kayttdjat toimivat
sivustolla tavallaan vertaisarvioijan roolissa. Voidaan tietyssd maddrin olettaa,
ettei vdhan keskustelua tai paljon negatiivista herdttaneet langat saa myoskaan
kehitystiimid kiinnostumaan aiheesta. Reddit on siitd hyva paikka tuotteen omis-
tajille yllapitdd arvon yhteisluontia, kun kayttdjat pystyvéat vertaisarvioimaan
toistensa ja tuotteen omistajien ehdotuksia jo ennen kuin ne ovat liitetty tuottee-
seen. Liséksi sivustolle on helppo jakaa toisissa sosiaalisen median palveluissa
luotua materiaalia.

Tutkitun aineistoin perusteella ei voitu sanoa, ettd osapuolilla tdytyy olla
Reddit:ssd myts ymmarrys toisen osapuolen emotionaalisesta, kulttuurillisesta
ja sosiaalisesta taustasta, jotta voidaan yhdessd luoda arvoa. Palvelussa kavi sel-
kedsti ilmi, ettd tuotteiden ja palveluiden markkinoijat ovat yhteydessd joukkoon
kuluttajia. Tutkitun aineiston perusteella kavi selkedsti ilmi, ettd palvelua kdyte-
tddn yritysten toimesta tiedon jakamiseen kuluttajille ja, ettd yritys mahdollistaa
yhteisluonnin informaation ja vilineet, joiden avulla kuluttaja padsee osallistu-
maan arvon yhteisluontiin. Tutkija huomasi, ettd yritykset yhdistelivit dart-mal-
lin eri osia kuten dialogia, lapindkyvyyttd ja padsyd kuluttajien suuntaan, jolla
tutkitut yritykset pyrkivit sitouttamaan kuluttajia arvon yhteisluontiin. (Praha-
lad & Ramaswamy, 2004a.)

Tutkijan tekemien havaintojen perusteella yritysten kannattaisi kayttaa
Reddit -palvelua ja sen tuomia mahdollisuuksia osana sosiaalisen median mark-
kinointi- ja tuotekehitysstrategiaansa (Vargo & Lusch, 2004). Eritoten yrityksen
avaamat erilaiset tuotteeseen liittyvit langat, joiden tehtdva on herattdd vuoro-
vaikutusta kdyttdjien keskuudessa voivat olla hyvinkin hyddyllisid tuotekehityk-
sessd, innovoinnissa ja kdyttdjakokemusten kerdamisessd. Esimerkkind voidaan
kayttaa liitettd 1, jossa kehittdjat olivat pyytdneet kdyttdjada avaamaan uuden lan-
gan taman esittamalle idealle, josta haettaisiin muiden kayttdjien mielipiteita esi-
tetystd ideasta.
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9.2 Sivustojen erot arvon yhteisluonnissa

Sivustoilla oli paljon eroja. Tama johtui tutkija mielestd siitd, ettd tuotteet ovat
pelityypiltddn erilaisia ja yhtd tuotetta ei ole vield julkaistu. Clash Royale on
reaaliaikainen strategiapeli (engl. real time strategy game) ja Pokemon Go on taas
lisattyyn todellisuuteen (Alternative reality) ja paikannukseen (engl. location)
pohjautuva mobiilipeli. Kehityksessd oleva Brawl Stars on taas verkossa
pelattava massiivinen monen pelaajan verkossa pelattava toimintapeli (engl.
massive multiplayer online action game). Jo tdtd voidaan pitdad yhtend syyna sille,
ettd Reddit:ssd kédyttdjien luoma materiaali on hyvinkin erilaista. Toinen
osaselittdja on se, ettd sivustojen moderaattorit pyrkivdt kontrolloimaan
kayttdjien luoman materiaalin sijoittelua langan pddsivulla. Eri sivustoilla
etusivu ndytti hyvinkin erilaiselta.

Clash Royalessa tuli paljon uusia lankoja, joiden aiheena oli kéyttdjien luo-
mat uudet pelikortit peliin (liite 6). Téllaiset langat olivat usein suosittuja, jos suo-
siota mitataan silld, kuinka monta kommenttia tai positiivista ddntd lanka oli ke-
rannyt, koska niissd oli esitelty konkreettisia ndkyvid uudistuksia tuotteeseen ja
viestid oli tehostettu visuaalisilla kuvilla, joka usein herattdd mielenkiintoa teks-
tid paremmin.
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KUVIO 12 Kuvakaappaus kéyttdjan tekeméstd ehdotuksesta uudeksi kortiksi Clash Royale
-tuotteessa liitteestd 6

Kuviossa 12 (liite 6) havainnollistetaan sitd, minké tyyppiset langat kerddvit pal-
jon keskustelua. Vaikka sivustolla tuli usein ideoita, jotka eivit liittyneet pelikort-
teihin, niin ne eivit saaneet usein samanlaista suosiota, varsinkaan jos langan
aloitukseen ei liitetty mitddn kuvia tai videoita.

Pokemon Go -tuotteen sivustolla ehdotukset ja ideat liittyivat enemman pe-
lin mekaanikkoihin, kuten lisdttyyn todellisuuteen. Omia hahmoideoita pelaajat
eivit ehdottaneet, joka johtui mielesténi siitd, ettd tuote on osa Pokemon-brandia
eikd tuotteessa ole brandin kaikkia hahmoja. Tuotteeseen tuodaan aika ajoin
brandiin kuuluvia hahmoja tietyssad jdrjestyksessd. Sen sijaan pelaajat esittelivit
paljon itse ottamia kuvia, jotka oli otettu tuotteen mahdollistamassa lisétyssa to-
dellisuudessa, joita muut kayttdjat kommentoivat. Kuten aiemmin mainittiin,
niin kadyttdjien 16ytamat bugit kysymykset kerittiin yhteen suureen viikoittai-
seen lankaan.

Brawl Stars -tuotteen Reddit-sivustolla pelaajat ehdottelivat usein omia
kenttid peliin sen sijasta, ettd olisi ehdotettu uusia hahmoja, kuten Clash
roaylessa. Jonkin verran lankojen seassa tosin oli mys hahmoihin liittyvid ehdo-
tuksia (liite 7) kuten liitteessd 6.
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KUVIO 13 Kuvakaappaus kayttdjan tekeméstd ehdotuksesta uudeksi kortiksi Brawl Stars -

tuotteessa liitteestd 7
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KUVIO 14 Kuvakaappaus sivustolta kéyttdjan luonnostelemasta uudesta pelikentdstd Brawl
Stars -tuotteeseen (2018)

Kuvioissa 13 ja 14 havainnollistetaan sitd, minkd tyyppiset langat saivat
tutkimuksen aikana paljon huomiota Brawl Stars -tuotteen sivustolla (liite 7)
Jokaisella sivustolla oli my6s paljon lankoja, jotka eivit liittyneet ideointiin tai
bugien l6ytdmiseen, joissa yleensd arvon yhteisluonti on nikyvammin esilla.
Suurin osa langoista keskittyi muuhun kuin varsinaiseen organisoituun tai
organisoitumattomaan arvon yhteisluontiin, kuten kysymysten esittelyihin ja
fanitaiteeseen.

Clash Royalen, Brawl Stars:n ja Pokemon Go:n Reddit foorumilla luotiin
lankoja eri tavoin. Kayttdjat esimerkiksi esittdvat omia ideoitaan. Ideat on helppo
erottaa muista keskustelulangoista “Idea” lipun avulla, jolloin langan otsikon
edessd tai perdssd lukee “Idea”, joka on helposti erotettavissa. Otsikoiden eri li-

putusmahdollisuuksia on useita. Jotkut langat on varustettu “Bug” lipulla (suom.

7 ”

Bugi). Osa langoista on eroteltu lipuilla ”Strategy”, “Daily” ja jotkut langat on
kansa kokoonpanoksi.

Tutkijan mielestd parhaiten arvon yhteisluonti ndkyy “Daily”-langoissa
(suom. pdivittdin vaihtuva), jossa esitellddn esim. joku olemassa oleva kortti ja
pyydetddn kayttdjiltda kommentteja liittyen kyseiseen korttiin. Joka pdiva esitel-
laan uusi kortti tai muu aihe. Daily -lipulla varustetut langat pysyvat kiinnitet-
tynd etusivulla aina vuorokauden verran, jotta se 16ytdisi mahdollisimman
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monta kommentoijaa. Kehittdjat voivat hyodyntdd kayttsjilta saatuja komment-
teja ja ideoita kortin kehittamisessd esimerkiksi tilanteissa, joissa kortin on huo-
mattu olevan liian vahva tai liian heikko.

On kuitenkin vaikea tehdd havaintoja siitd, kdyko itse kehittdjat kommen-
toimassa kyseisid lankoja. On my6s mahdollisuus sille, ettei kehitt&djat kommen-
toi hyvid ideoita julkisesti vaan saattavat olla kehitysehdotuksen tehneeseen hen-
kiloon yksityisesti, jos he aikovat kdyttdd kayttdjan tekeméad ehdotusta hyvakseen.
On myos mahdollista, ettd kehittdjat kayvit yrityksen sisdisissd kokouksissa lapi
ideoita ja kédyttdvat mielestdnsd parhaita ideoita hyvakseen kehitystydssd ilman,
ettd siitd mainitaan kayttgjille. On yleistd, ettd sivuston kdyttdjaehdoissa on mai-
ninta siitd, ettd yritys saa kayttad kaikkea kayttdjien luomaa materiaalia hyddyk-
seen ilman korvausta. Arvon yhteisluontiin kuuluu se, ettd kuluttajat voivat
luoda arvoa yhdessd ilman yrityksen kanssa ilman, ettd he odottavat saavansa
siitd ulkoista hyotyd, kuten rahaa, vaan se on vapaaehtoista. (Vargo & Lusch,
2004, Fuller, 2010, Skarzauskaite, 2013)

Keskustelupalsta oli tutkijan mielestd useita hyodyllisid lankoja ja kom-
mentteja, kuten myos paljon turhaa keskustelua arvon yhteisluonnin kannalta.
Toisaalta keskustelut voivat vaikuttaa epédsuorasti arvon yhteisluontiin yhteisol-
lisyyden ja innovaatioympaériston lisddntymisen myota. Jos keskustelua rajoite-
taan litkaa tietyn aiheen ympdrille, on mahdollista, ettd kayttdjd ei vithdy keskus-
telupalstalla ja kokemusympéristo ei ole mieluisa. Ndin ollen on mahdollista, etta
kayttdjd ei jatkossa endd osallistu arvon yhteisluontiin vaan siirtyy mieluisam-
paan kokemusymparistoon (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, b).
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10 LUOTETTAVUUS

Tutkimuksen luotettavuutta arvioidessa on otettava huomioon tutkimuksen to-
teutustapa. Tutkimusaineistoa keréttiin eri ldhteistd, jotta tutkimustulokset olisi-
vat mahdollisimman luotettavia. Tayttd luotettavuutta ei voida kuitenkaan taata
jo pelkdstddn tutkimuksen luonteen vuoksi. Aineiston havainnointi perustuu tut-
kijan ndkemykseen tutkittavasta materiaalista. Luotettavuutta parannettiin do-
kumentoimalla kaikki havainnointiin kerdtty aineisto, jotta voitiin tarkistaa tie-
tojen paikkansa pitdvyys tarvittaessa.

Tutkijalla ei ollut tuottajiin eikd kayttdjiin yhteyttd ja tutkija esitti havain-
noitavat tiedot objektiivisesti. Tutkija myos tutustui jokaiseen tuotteeseen, joiden
Reddit-sivustoja tutkittiin, ennakolta, jotta kasitys siitd, mistd keskustelijat kes-
kustelevat olisi mahdollisimman hyva. Talld parannettiin tutkimuksen validi-
teettia.

Teoreettinen kylldisyys saavutettiin, kun tutkijan mielestd ei ollut enéd jar-
kevdd ottaa uusia lankoja havainnointiin. Tutkija tuli tdhdn johtop&atokseen,
koska langat alkoivat toistaa toisiaan melko pian havainnoinnin aloittamisen jal-
keen. Jokainen lanka oli omanlaisensa, mutta peruspilarit, kuten ideat pyorivit
usein tiettyjen asioiden, kuten pelihahmojen ympdrilld ja tutkimuskysymyksiin
saatiin vastaukset. Teoreettisella kylldisyydelld tarkoitetaan sitd, kun tutkimus-
tulokset eivit endd merkittdvasti muutu, vaikka datamaaraa lisattdisiin (Eisen-
hardt, 1989). Lisdksi tutkijan mielestd saatiin tarpeeksi hyva varmuus siitd, ettd
Reddit:ssd tapahtuu arvon yhteisluontia. Tutkija havaitsi myos selkeitd eroja
siind, kuinka arvon yhteisluonti ndkyy ja toteutuu eri videopelituotteiden valilla.

Tutkimuksen luotettavuutta arvioidessa on otettava huomioon tutkimuk-
sen aihe ja toteutustapa. Tutkimus tehtiin alueella, jota on toisaalta paljon tutkittu.
Videopelialalla ja varsinkin mobiilialueella aihe on vield suhteellisen tuore.
Koska tutkimus tehtiin havainnoivana kvalitatiivisena tutkimuksena, oli otettava
huomioon ne tekijdt, jotka vaikuttavat tdllaisten tutkimuksen luotettavuuteen.
Erilaisia luotettavuuteen vaikuttavia tekijoitd ovat muun muassa tutkijan havain-
nointiin perustuvat havainnot vastaan todellisuus. On mahdollista, ettei tutki-
jalla ole kaikkia tarvittavia tietoja johtopd&tosten tekemiseen, koska esimerkiksi
ei voida olla tdysin varmoja puhuvatko kayttdjat nimimerkkien takana totta vai
johtavatko he muita keskustelijoita harhaan. Lahdetddn kuitenkin siitd oletta-
muksesta, ettd kdyttdjat ovat mukana keskustelualustalla vilpittoméssd mielessa.
Lisdksi Reddit innovaatioalustana ei valttamatta ole kaikkein luotettavin sen
anonymiteetin vuoksi.

Koska tutkimus tehtiin systemaattisin havainnoivin tutkimusmenetelmin,
on mahdollista, ettd tutkimuksen laadukkuutta voidaan arvioida tutkijan mu-
kaan. Tama johtuu siitd, ettei ole yhtd ja oikeaa tapaa tehdd havainnoivaa tutki-
musta ja esimerkiksi tutkijan omat taidot ja mieltymykset heijjastuvat tutkimuk-
seen. Joidenkin mukaan menetelmd on myos liian “helppoa”. (Elo & Kyngds,
2008).
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11 POHDINTA

Arvon yhteisluontia ja sosiaalista mediaa on tutkittu paljon. Arvon yhteisluontia
videopeliteollisuudessa on myos jonkun verran tutkittu. Aiempia tutkimuksia,
joissa tutkitaan suoraan Reddit -palvelua ja kuinka arvon yhteisluonti ndkyy ky-
seisessd palvelussa, oli kuitenkin hankala 16ytdd, varsinkin Suomen kielelld. Tut-
kijan mielestd tamad johtuu asiaa tutkittuaan, siitd, ettei tutkimus tuo poytddn
vélttamatta mitdan uutta ja mullistavaa vaan vahvistaa olemassa olevia teorioita
ja hypoteeseja. Yritykset myos luovat arvoa yhdessa kuluttajien kanssa, mutta se
ei valttamattd ole ollut aiemmin niin tietoista, mitd tdnd pdivand. Arvon yhteis-
luontia sosiaalisen median palveluita hyddyntéden, on alettu mielestani kdyttada jo
senkin takia, kun sosiaalista mediasta on tullut osa luontainen yritysten markki-
nointimixid. Uusia keinoja asiakkaiden loytdamiseksi ja sdilyttamiseksi etsitddan
jatkuvasti my®os silld saralla kilpailun koventuessa. (Vargo & Lusch, 2004)

Aiempien tutkimusten tulokset ovat kuitenkin samankaltaisia, kuin nyt
16ydetyt. Yritys toimii arvon yhteisluonnin mahdollistajana ja pyrkii kontrolloi-
maan palvelussaan tapahtuvaa arvon yhteisluontia (Chisty, M., 2014). Yritykset
pyrkivit tietoisesti my6s aiemman tutkimuksen perusteella kayttdjid keksimdan
uusia ideoita ja ratkaisuja yrityksen toimittamiin tuotteisiin ja palveluihin. Aiem-
man tutkimuksen mukaan arvon yhteisluonnin avulla yritykset pyrkivat myos
ymmadrtdmadn kdyttdjien tarpeita paremmin ja tekemddn sen pohjalta mahdolli-
sia uusia ratkaisuja sekd olemassa oleviin tuotteisiin ja palveluihin, ettd kehit-
teilld oleviin. (Hakanen, T & Jaakkola, E., 2012, Chisty, M., 2014.) Tutkimusten
perusteella on osoitettu, ettd asiakkaiden halu jakaa tietoa tavoitteistaan, tarpeis-
taan ja odotuksistaan eroaa toisistaan. Téassd tutkimuksessa ei voitu todentaa sa-
maa, joka johtui tutkijan mielestd valitun tutkimusmetodin kaytostd. (Hakanen,
T & Jaakkola, E., 2012.)

Viime vuosikymmenen aikana on tehty erilaisia teoreettisia viitekehyksié ja
malleja sille, kuinka yrityksien tulisi pyrkid toimimaan, kun halutaan luoda ar-
voa yhdessd kuluttajien kanssa. Vuonna 2016 (Kao, T., Yang, M., Wy, J. B. &
Cheng) julkaistun tutkimuksen mukaan yritysten tulee mm. pyrkid tehostamaan
arvon yhteisluontia sosiaalisen median vuorovaikutteisten tyokalujen avulla.
Yritysten tulee my6s pyrkid sdilyttamaan olemassa olevat kuluttajat alustoilla
uuden ja mielenkiintoisen sisdllon avulla (Kao, T ym., 2016). Tamé&n paperin tu-
lokset vahvistavat hypoteesia sitd, ettd yritykset hyodyntavit tietoisesti sosiaa-
lista mediaa, kun pyritddn luomaan arvoa yhdessa kuluttajien kanssa. Yritykset
myo6s pyrkivdat olemaan jatkuvassa vuorovaikutuksessa Reddit -kadyttdjien
kanssa mm. luomalla uusia lankoja, joihin he toivovat kuluttajien ottavan kantaa.
Tulokset vahvistavat my6s ndkemystd sitd, ettd sosiaalisen median palvelut, ku-
ten Reddit toimivat arvon yhteisluonnin alustana (Prahalad & Ramaswamy,
2004a, b, Hilton & Hughes, 2008, Gronroos, 2011, Gronroos & Voima., 2011,
Skarzauskaite, M., 2013).

Paperissa havaittiin, ettd ne langat, joihin oli liitetty erilaisia kuvia ja mah-
dollisesti videomateriaalia sai enemman reaktioita toisilta kayttdjiltd, kuin ne,
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joissa oli pelkkéad tekstid. Aiemmissa sosiaalisen median sisdltoon liittyvissd tut-
kimuksissa on havaittu sama ilmio, joka vahvistaa tutkijan omia havaintoja
(Svahn, M., 2016).

Tutkimuksen tuloksia voidaan hyodyntdd yritysten toimesta ja tutkimusta
voidaan jatkaa tekemadlld syvempadd tutkimusta aiheesta. Reddit -palvelun kayt-
toonottoa harkitsevat organisaatiot voivat hyodyntda tutkimuksessa esiin nostet-
tuja 1oytojd siitd, kuinka suositut videopelien kehittdjat hyodyntiavit palvelua,
varsinkin jos tavoitteena on arvon yhteisluonti ja organisaatiolla on koko ajan
laajeneva fanipohja. Tutkijan mielestd Reddit ei sovellu joka alan organisaatioille,
kuten kaivoteollisuuden yrityksille. Tutkijan mielestd on vield vaikea kuvitella,
ettd palvelun kayttamisestd olisi timan kaltaisille toimijoille juurikaan kayttoa.
Reddit soveltuu kuitenkin arvon yhteisluonnin alustana tutkijan mielestd loista-
vasti luovan alan, kuten videopeliteollisuuden organisaatioille, joissa osallistu-
minen esim. sisdllon luomisella ei vaadi niin paljoa pohjatietoa.

Tulevaisuudessa aihetta olisi syytd tutkia tekemdlld haastatteluja eri yrityk-
sille, jotka toimittavat videopelipalveluita ja -tuotteita. Mielenkiintoista olisi tie-
tad, onko kehittdjat kayttaneet kayttdjien keskusteluita apunaan tuotekehityk-
toja itselleen? Annetaanko kayttdjille lahjoituksia esim. hyvistd innovatiivisista
ideoista tai ihan pelkdstddn esimerkiksi kriittisten bugien 16ydoistd? Kuinka
kayttdjia motivoidaan kertomaan mielipiteitdan?

Olisi mielenkiintoista my0s tietdd, mitd muita sosiaalisen median palveluita
yritykset kdyttavat arvon yhteisluonnissa. On hyva myos pohtia sitd, tuleeko ar-
von yhteisluonti enemmaénkin markkinoinnin ja varsinkin sosiaalisen median
markkinoinnin kylkidisend, kuin tavoitteellisena toimintana. Tutkimusta voisi
jatkaa kyselytutkimuksella videopeliteollisuuden yrityksiltd. Tutkimusta varten
voitaisiin luoda haastattelulomake, johon tutkimukseen osallistuvat yritykset
voisivat vastata. Tutkimus voitaisiin toteuttaa kasvotusten tai jos tarvitaan osal-
listuvia yrityksid enemman, niin haastattelut voitaisiin toteuttaa esimerkiksi sdh-
kopostitse.

Tutkijan mielestd tuotteelta saatetaan vaatia kuitenkin se, ettd kayttajat tun-
tevat tuotteen ja / tai yrityksen, ennen kuin he alkavat seuraamaan sivustoa. Eli
vaikka suuret yritykset selkedsti hyotyviat Reddit -palvelusta, niin aloittelevat
pienet yritykset eivit vilttamattd hyody tutkijan mielestd laisinkaan palvelusta.
Jotta kayttdjat alkaisivat sivustolla osallistumaan keskusteluihin, tarvitaan tdhdn
yleensd jokin hyva syy. Toisaalta videopelit ovat tutkijan mielestd luonteeltaan
sellaisia tuotteita, joiden kehittamiseen on suhteellisen matala kynnys osallistua.

Toinen tapa tutkia aihetta jatkossa olisi tehdd tutkimus useasta eri palve-
lusta ja tutkia sitd, kuinka arvon yhteisluonti eroaa eri palveluiden vaililld. Jatko-
tutkimusten jédlkeen olisi mahdollista myos pyrkid kehittamaddn olemassa olevia
arvon yhteisluonnin teorioita ottamalla teoreettisia ndytteitd aiheesta tehdyista
tapaustutkimuksista tai luomaan kokonaan uusia teorioita. Nadytteiden tulisi olla
sellaisia, jotka ovat erityisen sopivia valaisemaan ja laajentamaan teorian raken-
nuspalikoiden suhteita. Useita tapauksia valitaan yleensd, jos halutaan lisdta ole-
massa olevaan teoriaan osia, replikoida tai jos halutaan eliminoida vaihtoehtoisia
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selityksid ilmiostd. (Eisenhardt & Graebner, 2007.) Aiemmissa tutkimuksissa on
tehty havaintoja siitd, ettd yrityksilld ja yrityksen sisdlld on vaikeuksia paattad,
kuinka arvon yhteisluonnista saatua aineistoa hyodynnetdan (Hakanen, T &
Jaakkola, E., 2012). Erds varteenotettava tutkimuksen aihe olisikin pyrkid luo-
maan viitekehys sille, kuinka esimerkiksi videopeliteollisuuden yritysten tulisi
pyrkid toimimaan saadun aineiston kanssa.

Tutkija on havainnut, ettd videopeliyrittdjdat pyrkivat osallistamaan kaytta-
jid tuotekehityksessddan. Esimerkiksi erdilld messuilla esiteltiin traileri videope-
lissd, jossa kayttdjat padsivat kehittdmdan pelid omilla luonnoksillaan. Parhaat
tuotokset pddsevit itse peliin. Muut toimijat pystyvit tekemddn esimerkiksi eri-
laista taidetta peliin. Toimijoita motivoidaan tuottamaan sisdltod tdssd tapauk-
sessa muun muassa rahalla. (E3 2018, 2018.) Tutkijan mielestd ollaankin jatku-
vasti menossa siihen, ettd kayttdjilla on enemman valtaa tuotekehityksessd. Or-
ganisaatioiden kannalta olisikin hyva tutkia aihetta mahdollisimman paljon ja
laatia suunnitelma siitd, kuinka arvon yhteisluonnista esimerkiksi sosiaalisen
median palveluissa saataisiin eniten irti.
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Keskustelun perustiedot

Tuote Clash Royale
Keskustelun alkupdivimaara 10.10.2018
Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/ClashRoyale/com-
ments/9mw7hj/idea_gems_for_emote_packs/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Idea

Keskustelun aihe

Kayttdjd avasi langan otsikolla ”[Idea] Gems for Emote Packs”

Kéayttdja ehdotti, ettd pelin sisdiselld valuutalla, jota saa eri tavoilla, voitaisiin
ostaa pelin sisdisid emojeja, joiden avulla voi ilmaista omia ajatuksia ja mie-
lialaa kesken ottelun

Keskustelun havainnointi

pelin kehittdjille. Yrityksen tyontekijd oli pyytanyt, ettd kéyttdjd avaisi langan
Reddit-sivustolla, jotta muut pelaajat voisivat arvioida sitd, onko idea toteutta-
misen arvoinen. Kehittdjd oli selvasti kiinnostunut aiheesta.
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4 B r/ClashRoyale - Posted by u/Xp3r7 7 hours ago
47

3 lden [Idea] Gems for Emote Packs

T97%M 1119 PM

¢  Conversation

Why doesnt supercell support buying the emotes with
gems? Every emote pack new or a reoffer is always money,
why not gems? | only have extra cash to spend on games a
couple times a year so when | do, IIl buy a $50 or $100 gem
pack. Now all these emotes are being released and i have
close to $50 in gems id like to buy these packs with gems
and | cant. Only thing | ever spend gems on in this game is
when a new card comes out and you offer the chest with a
chance to unlock more cards. Im not a good enough player
to do grand challenges. It would be nice to he able to buy
these emotes for 300 gems (roughly $3 in gems) which id
totally do but cant. Are there any plans to add this feature
in the game? The F2P players | bet would love it to! Save up
gems from free chests to buy emotes

1255 AM

Friday, October 05, 2018

Hi there Xp3r7, (Cool name btw, love the way you played
with the letters)

My name is Harry, at your disposal. Thanks for reaching out
to us, | hope my message finds you well.

Emote packs appear in the Shop and every now and then a
random set, but one that you have not yet purchased, will
appear there. | really like the idea of acquiring them with
gems. They would be easier accessible for f2p players and
that is something that everyone would love to.

You are a Challenger from the early days of CR and
your opinion is well d among the ity
Please take a minute to post your suggestion here:

That way, everyone will be able to check and up-vote your
idea which means that there are plenty of chances for the
devs to include it in an upcoming update.

It was a pleasure assisting you dear Xp3r7! | really hope to 85
see your idea Implefnemed in.the game soon. In case you

Did we answer all your questions?

NO YES

—

Lanka herétti paljon keskustelua puolesta ja vastaan. Osa keskustelijoista oli
sitd mieltd, ettd idea pitdisi toteuttaa, kun taas oli taas sitd mieltd, ettd kosmeet-
tiset muutokset kuuluvat olla maksullisia.

4 swiglo 13 points - 7 hours ago
¥ no -way, I hate how support addresses these shitty ideas on the reddit. Money packs are betters because it
prevent a blockage of patient f2p players for saving and doesn’t deal with illegal gems out there.

B Reply Share Report Save

sychoxoooox Score hidden - 2 hours ago
Nah i hope they dont make it available to buy by using gem. Supercell need some form of good revenue for this game to
survive. I bet they earn a lot of money from this emo pack a long with chest.

>

¥ Reply Share Report Save
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4 Don_Kappacino Score hidden - 2 hours ago

¥ Ilike this idea, I've been saving up a few gems since the challenges usually only cost 10 gems and I don't play grand
challenges. I would love to see an emote pack in exchange for gems in the shop every once in a while, since I likely won't
be spending them on anything else.

Reply Share Report Save

4 willpower1271 Score hidden - 3 hours ago
¥ Hope this happens because I'm not spending a penny on this game lol

Reply Share Report Save

4 LegionThelynx Score hidden - 2 hours ago
¥ That's your choice. And your choice means no emotes.

Reply Share Report Save

Keskustelu laantui ensimmadisend pdivdnd. Langan seuraaminen lopetettiin
muutama pdivad sen avaamisen jdlkeen, koska se ei saanut uusia kommentteja.

Arvon yhteisluontia langassa oli paljon. Langassa huomattiin, ettd ehdotus
siitd, ettd kdyttdjan kannattaisi kysyd muilta kayttdjiltd ideasta ja sen toteutus-
kelpoisuudesta, tuli suoraan tyontekijdltd. Tdssd tapauksessa yritys oli selke-
dsti mukana luomassa arvoa yhdessa kdyttdjien kanssa.




77

LIITE 2 BRAWL STARS 11.10.2018A

Perustiedot
Tuote Brawl Stars
PVM 11.10.2018

Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/Brawlstars/comments/9n610t/lets_dis-
cuss_event_modifiers/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Keskustelu

Keskustelun aihe

Moderaattori aloitti keskustelun langassa otsikolla “Let's Discuss Event
Modifiers!”

L 3 @ r/Brawlstars - Posted by Moderator u/zigzarlu 5 hours ago

i piscussion Let's Discuss Event Modifiers!

We've had the chance to experience each of the new event mods added after the recent update, so let's discuss!
Possible topics regarding the new brawlifiers:
® Which has been your favourite to play?
e Is there a particular game mode and modifier that just work together so well that you cant set the game down?
* Or maybe a combination that you'll suffer through until you get that star key and call it a day?

* What tips do you have for someone who struggles during modes that feature the life leech mod? Who do you hide
from during events with the energy drink brawlifier?

* Have these significantly changed the way you play the game at all?
* Any other thoughts of these new additions? Let's hear them!
Quick refresher:

Life Leech - Players constantly lose health and need to attack other players to leech health from them (50% of dealt
damage healed). Dead players drop Life Skulls that give full health.

Robo Boss - Boss spawns and attacks nearest targets

Energy Drink - Increased damage (x3) and movement speed, picking up another power-up refreshes duration but does
not give additional boost

Meteor Shower - Preferentially targets teamers

As always, any off topic questions or comments will be removed.

M 17 Comments 4 Share Save @ Hide M Report 90% Up

Keskustelussa kehittdjdt pyysivit pelaajilta kommenttia peliin liitetyista
uusista ominaisuuksista.

Keskustelun havainnointi

Keskustelussa tuli paljon pitkidkin kommentteja liittyen pelin uusiin omi-
naisuuksiin. Erds keskustelija mainitsi, ettei kaikki pelimuodot ole tasavakisid,
koska satunnaisuuteen liittyvit, pelid helpottavat, apuesineet eivit ilmesty ta-
savidkisesti. Ketjussa tuli paljon my6s kehuja ominaisuuksista perusteluineen.
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Erds kayttdjd oli tykannyt kahdesta uudesta ominaisuudesta, mutta yh-
destd ominaisuudesta ei niink&an.

4 Spike OldManMcGuckett 5 points - 5 hours ago

¥ Life leech and meteor showers have been the most fun. I feel like games with the powerups are up td
be playing very well and the opposing side keeps getting the elixer spawn and killing you easily. So th
me. I do wish meteors were a constant feature for showdown to allay teaming.

But most important thing of all!!! Max barley on life leech sd..... OOOO0OO0OPPPPPP

Reply Share Report Sawve

4 Mortis theomegasky 1point - 5 hours ago
+ Urop
Reply Share Report Sawve

4 ciohnsenl3 3points - 4 hours ago

¥ Favorite modded map was the robo boss on showdown. This was by far my favorite as I saw zero tea
improved, though, by adding more bots at a time with less health. Alsa make some diversity in attack
have a bot spawn from a box and if you kill it you get 3 power ups instead... would be cool and surpri

Reply Share Report Save

4 Mortis Elatrock 1point -+ & hours ago
¥ Iloved Meteor Shower and Life Leech (oof this one was super fun). But I really don't like Energy Drink
funny... when you get it. But being attacked by someone with it is like insta kill and can drastically giv
in 3v3 battles (I think in Showdown it's ok). Robo Boss seems like annoying to me, at least I don't neeq
much as the other ones, maybe only for Showdown but not for 3v3s. Also I think you guys should ma
tab to toggle on and off Game Mods and change every day. In that way 4th event rotation would be g
could choose whether or not to play with modifiers

Reply Share Report Sawve
Alapuolen kommentissa kommentoija oli esittanyt kritiikkiad sekd kehuja
ominaisuuksista. Samalla kommentoija esitti omia korjausehdotuksia kritisoi-
milleen epdkohdille.
*

Sinvangl3 1 point - 3 hours ago - edited F hours ago

4 Disclaimer: this is my opinion. It's alright to not share it
Firstly, let's talk about the way it was deployed. Taking up the fourth slot, one reserved for Robo/Boss/!
was hesitant to accept it. Mainly because I would only get to play vanilla heist every third day. Was a fi
hard? I would very much like my heist back please.
Life leech: now I'm a mid-tier player, brawlers around 250 trophies, and have no max level brawlers, sg
able to use the exploit that everyone was using. Personally, I found this game mode the worst. It prorr|
actual strategy. That's what I don't like about it. Some brawlers become miles better than others. And
are epic to legendary brawlers, which isn't very fair to newcomers especially.
How to fix: Amount healed should be based on how much damage you do. Say 50% of your damage d
Higher damage brawlers become more competitive rather than more spammy ones like Pam and Cro

Meteor: my personal favourite modifier. Good for dropping trophies especially. But it tends to work ag|
brawlers, but not too bad.

How to fix: none needed.

Energy drink: sigh. Good concept, poorly implemented. Whoewver has control of the center at the time
energy drink usually already wins the game. And the energy drink itself, frankly, it's broken. The drink
a chance to turn the tide in your fawour, not cement a victory as it so often is done.

How to fix: Remove movement speed buff. First energy drink spawns in the center of the map. Followi
spawn near contested places between teams. If a team has a major deficit in the game (e.g. 7 gems, 2
heist, etc.), the drinks should spawn near where the team is.

Robo Boss: Another good concept, but doesn't really serve its purpose. In a duo team it's just another
down, not really providing much other than an annoyance. Running from it is too viable an option too

How to fix: always spawns in the center, targets those with highest power cubes/gems/stars. Rewards
Charges at players if direct line of sight is longer than 5 seconds. Damage increases for every one that|
writh the actual Robo bosses.

Reply Share Report Sawe

Kommentoijat ndkivét selvdsti samoja hyvid ja negatiivisia piirteitd uu-
sissa ominaisuuksissa. Toiset ominaisuudet saivat paljon kehuja kayttgjiltd ja
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toiset taas enemman negatiivista. Usein kuitenkin kommentoijat olivat aika
paljolti samaa mieltd ominaisuuksista.

4+
+

L

Havainnointi lopetettiin viikko keskustelun aloittamisen jdlkeen.

Darryl Brawl_nOyOu Score hidden - 1 hour ago

Life Leech is superior to every single other modifier, simply because it encourages aggressive gamep
barley as mentioned below), which I won't get soon due to the lack of Power Points in the shop. I wol
in 3v3 modes.

Meteor Shower is a 50/50 for me, there are good things and bad things about it. The good thing - The
random. The bad thing - The "randomness” is simply selecting a player which is very near another pla
him/her with 3/more meteors. Annoying, but if you stay alone or aggressive, you're safe from them. I
walls, giving maore chances for ranged brawlers. However, there doesn't seem to be a lot more shotgy
except for Heist maps, Island Invasion (mid-trophy), and Feast or Famine (may not be true anymore).
Robo Boss - Nah. There have been many times where I've abused using Penny to hit the boss and des
the player it is chasing. Despite the almost complete stop of teaming, this does not improve the level
gameplay, and thus it's pretty boring.

Energy Drink - I've seen comments regarding Energy Drink and I have to say that I like it. Just a bit ab
On Scorched Stone, I once teamed with a Mortis (as dyna). He grabbed an energy drink and went for
instead of me, who literally was standing beside him. I also experienced Gem Grab, Bounty, Heist (day
Brawl Ball (today). It is still one of my favorite event modifiers. A way to improve it is to make it a bit lg
each team can get an advantage and not have the potion spawn in the middle, which will end up hav
overpowering all 3 enemies and running away with all the gems, the ball, to the safe, etc.

P.5. Permanent showdown Mods please, certain unbalanced maps, which favor only certain types of B
fixed by adding permanent mods. - Such as Hot Maze, where meteors would prevent wall camping by
Dynamike instead of stop them from teaming. Makes it easier to attack them.

Reply Share Report Save

Golden Poco p-O-rtal Score hidden - 1 hourago - edited 1 hour ago
Really loving the event modifiers! Each one adds a completely different element than the other. Despl
randomness, each mod can be strategically taken advantage of, entailing a need for skill and the pog
featured in some legit competitions. These mods, along with more maps (some are super unigue), hay
into the game. They're incredible!

Personally though, I'd love to see skulls re-introduced to Life Leech. Having skulls expire when in the
addressing the old exploit, while maintaining a lot of the depth that went into strategy and the divers
selection.

Reply Share Report Sawve
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LIITE 3 POKEMON GO 27.9.2018

Keskustelun perustiedot

Tuote Pokemon Go
Keskustelun alkupdivimaara 27.9.2018
Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/pokemongo/comments/9k68wn/weekly_ques-
tions_bugs_and_gameplay_megathread/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Keskustelu

Keskustelun aihe

Viikoittainen kysymys, bugi ja pelattavuus -keskustelu, jonka moderaattori
avaa joka viikko. Alla olevassa kuvassa lanka on avattu syyskuun loppupuo-
lella 2018.

 a Posted by ufAutoModerator 01000010 01001111 01010100 2 months ago

313 Weekly questions, bugs, and gameplay megathread - September 2018

Instruction Manual

Menus

(Updated 29 Jul for number of available Pokémon)

Gym Battling

(Updated 29 Jul for changes upon Legendary release)

(Includes Eevee evolutions)

Useful Links
.
.
.
L]
L ]

Which Pokémon should I evolve?

Keskustelun havainnointi

Kayttdjat esittavat paljon kysymyksid
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4 MNuclearRaccO0On 5 points - 17 hours ago
¥ can the new custom hat pikachu be shiny?

Reply Share Report Save

4 DB-Wolfson & points - 16 hours ago
¥ Yes, I was lucky enough to catch it!
Reply Share Report Sawve

4 MuclearRacc00n 2 points - 15 hours ago
¥ that's awesome, thanks man!

Muut kayttajat vastailivat toisten kayttdjien esittdmiin kysymyksiin. Tallainen
tilanne oli yll4 olevassa kuvassa.

4 Kariered 4 points - 17 hours ago
¥ Today I noticed my Dittos changed from a purple to a pink color. Why is that?
Reply Share Report Save

Kayttdjat pyysivit langassa myo6s apua muilta kayttdjiltd ja moderaattoreilta
ongelmatilanteisiin, kuten alla olevassa kuvassa nikyy.

4 Zeykrax 4 points - 19 hours ago
¥ Iplay on an LG G5, and all I've been getting lately is a gps error along the lines of "gps not found, error 11". It makes me
skip for about 3 minutes at a time, making it a bit annoying to play. It's a terrible delay. Does anyone know a fix?

Reply Share Report Save

4 Zeykrax 1point - 18 hours ago

¥+ Send help pls@
Reply Share Report Save

4 traviskismyname 2 points - 15 hours ago
¥ [Ihave the same phone and unfortunately it just cannot run the game very well. I upgraded and the game runs a lot
better.
Reply Share Report Save
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4 destinofiquencite 1 point - 22 hours ago

¥ Is there an easy and quick tool to compare two Pokémon at different level? I just want something to compare, for
example, a level 20 Mewtwo and a level 30 Espeon. I know there is the GoBattleSim, but it's too troublesome to use, [
have to pick an opponent and tons of other info...

I have other comparisons to make, usually involving legendaries, but I never know if I should power them up or not :/ I'm
at level 35, but without many options to use, and I'm not THAT hardcore to have dozens of Rare Candies to spare.

Reply Share Report Save

4 zurcn Shiny Luxray is the best shiny 1 point - 15 hours ago
¥ well.. as much as it pains me to say it, there is a quick way for you to compare a vl 20 mewtwo and a level 30 espeon.
it's CP
both are attack focused so CP will provide you with a quick at a glance comparison of both. if they are at the same CP
then espeon might do a bit more damage since it has less def/hp than mewtwo
Reply Share Report Save

4 destinofiguencite 2 points - 14 hours ago
¥ You know... It makes sense. I mean, it was obvious, but after reading so many posts saying "ignore CP", I just forgot
about it. Kind of funny actually hahaha thank you, I'll use it in a smart way, considering movesets and defenses.

Reply Share Report Save

4 =zurcn Shiny Luxray is the best shiny 1 point - 13 hours ago
¥ CP by itself, isn't that bad of a concept
the problem with it is that atk/def are hidden so, if one isn't somewhat familiar with each pokemon's stats, one
might think that a 3k dragonite and a 3k blissey are similar
Reply Share Report Save

Alla esimerkki kysymyksestd ja vastauksesta.

4 morejeanneplz2 1point - 3 days ago
¥ How many Spinda are there in Go?

Reply Share Report Save

4 N_mify 4points - 3daysago
¥ There are 8 different Spinda forms. In august you could get the Spinda number 8, in september you could get Spinda
number 3, and now you can get Spinda number 1.

Reply Share Report Save

Langan seuraaminen lopetettiin viikko sen julkaisun jdlkeen, koska lanka sul-

jettiin.

Langassa arvon yhteisluonti ndkyi parhaiten siind, kun kayttdjat auttoivat

muita kayttdjid tuotteeseen liittyvissd ongelmatilanteissa.
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LIITE 4 CLASH ROYALE 10.10.2018A

Keskustelun perustiedot

Tuote Clash roayle
Keskustelun alkupdivimadara 17.10.2018
Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/ClashRoyale/comments/9oxkry/bug_sea-
son_war_chest_but_no_war_bounty/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Bugi

Keskustelun aihe

Keskustelun avaaja avasi keskustelun nimelld ” [Bug]: Season war chest but no
war bounty”. Keskustelun ideana oli esittdd kayttdjan 16ytama bugi pelista. Pe-
laaja myo6s nauhoitti puhelimen naytolld tapahtuvat bugit.

1 2 B r/ClashRoyale - Posted by u/Etaningen 12 days ago

| 541

| 4  superceliResponse [Bug]: Season war chest but no war bounty

WaR) Friends | Q

Keskustelun havainnointi

Useat kayttdjat olivat havainneet bugin ja kertoivat omia kokemuksiaan ongel-
masta. My0s tuottajat vastasivat keskusteluun kertomalla, 16ytdneensd saman
virheen.
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4 ClashRoyale Official 77 points - 11 days ago
# This happened to Tim today also - we're currently looking into it.

It may have been added 'in the background' (without the War Bounty pop-up and reflected correctly in your totals) b
we will need to do some digging first to see if that's true or not. Will keep you updated!
-Drew

Reply Share Report Save

gat?ga Opoints - 11 days ago

while you're at it can someone please look into the clan war collection day, geeez for the love of everything bring
the x3 elixir and x2 2v2 elixir thats all me and my friends looked forward to it was so fun... the build your deck and
touchdown and others are so wack! boring not even fun to play i cant even bring myself to participate.. bring bach
fun games pleeeeeeassse!!!

L 2

Reply Share Report Save

Raiders_Nation PEKKA 1 point - 11 daysago
I contacted SC support and got gold as compensation for the missing war bounty, but missed out on the token
opportunity.

L 2

Reply Share Report Save

Gnjure O points - 11 days ado

Drew we will never forgive you the rg buff.

L 2

Reply Share Report Save

4 Totally-anonymous XBow 1 point - 11 days ago
4 He's notin charge of balancing, thank rumham for that

Reply Share Report Save

Arvon yhteisluonti ndkyi yhteison apuna pelin tuottajille.

Keskustelun seuraaminen lopetettiin viikko sen julkaisun jalkeen, koska uusia
kommentteja ei endd pdivéan jdlkeen keskusteluun tullut.
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LIITE 5 CLASH ROYALE 12.11.2018A

Keskustelun perustiedot

Tuote Clash Royale

Keskustelun alkupdivimaara 12.11.2018

Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/ClashRoyale/com-
ments/9wbllp/idea_what_if we_can_see_our_card_counts_on_trade/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Idea

Keskustelun aihe

Keskustelun avaaja avasi keskustelun nimelld ” [idea] What if we can see our
card counts on trade screen?”

S & r/ClashRoyale - Posted by u/fardaron 5 days ago

2.0k
¥ Supercell Response ||

FROSTEIRE
AnyYone want to trade?

» g e
Whatifwecan = .

A

)

see our card ¥y Dok

counts on e o
trade screen? | “ol i o

e

M 59 Comments A Share n Save @ Hide M Report

Keskustelun avaaja teki ehdotuksen, jossa pelaajat nékisivdt omien korttien
madran siind tilanteessa, kun he pohtivat vaihtavansa kortteja toisten pelaajien
kanssa. Kirjoitushetkelld korttien lukumaddrad ei pystynyt nakemaéan.

Keskustelun havainnointi

Keskustelu sai paljon positiivista huomiota muilta kayttdjilta. Sen liséksi kes-
kustelu sai vastauksen my0s sivuston ylldpitdjiltd, jossa vaihtoruutu tulee ko-
kemaan muutoksia. Mahdollisesti juuri siihen suuntaan, ettd, ettd pelaajat na-
kisivét vaihtotilanteessa omien korttien méaran.
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4 ClashRoyale Official 28 points - 4 days ago
¥ We will have the technology next update! gL
-Tim
Reply Share Report Save
4 ddimitriou 3 points - 4 days ago

¥+ Also the cooldown remaining if you have the technology :)

Reply Share Report Save

Nine_Deaths 1 point - 15 hours ago

Your game is trash.

>

Reply Share Report Save

f John9s55 1 point - 4days ago
4 Wait a second, "Tim"? Are you back? ¢

Reply Share Report Save

4 Echo0D06 Goblin Barrel 1 point - 4 days ago
¥ Hooray! The future is upon us :D

Reply Share Report Save

Yrityksen edustaja kommentoi lankaa ja mainitsi, ettd haluttu ominaisuus olisi
tulossa seuraavassa pdivityksessd. Tutkijalle jdi epdselviksi, oliko idea tullut
palvelusta vai muuta kautta, kuten kehitystiimin ideasta.

4 Eszalesk TeamLiguid Fan 1 point - 4 days ago
¥ it's coming already, a month ago they said they're going to implement various new things to improve trading as a whole.
one of those things includes preventing players from clan hopping to get multiple trades per day.

Reply Share Report Save

4 AdrianHD80 1 peint - 4 days ago
¥ Good Idea

Reply Share Report Save

4 AnubSeran 1point - 4 daysago
¥ Nice quality of life suggestion, it's the little things that will make the game feel much better every time you boot it up.

Reply Share Report Save

Keskustelun seuraaminen lopetettiin muutama pédiva ketjun avauksen jélkeen,
koska kommentointi ketjuun loppui.

Arvon yhteisluonti ndkyi kayttdjien vilisend kommunikaationa. My6s sivus-
ton yllapitdja osallistui keskusteluun.
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LIITE 6 CLASH ROYALE 8.10.2018B

Keskustelun perustiedot

Tuote Clash Roayle

Keskustelun alkupdivimaara 8.10.2018

Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/ClashRoyale/com-
ments/9m60e4/idea_larry_20_spooky_card_idea_for_october_can/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Idea

Keskustelun aihe

Keskustelun avaaja avasi uuden keskustelun otsikolla “[Idea] Larry (2.0) -
Spooky card idea for October; can command an army of doots in a single toot.”

Keskustelussa henkilo esitteli luomaansa “korttia” muille kayttédjille ja toivoi,
ettd kortti tulisi pelattavaksi kortiksi itse peliin. Liitteend oli kuva kortista ja
sen ominaisuuksista.

2

208k
Challer

S & r/ClashRoyale - Fosted by u/Yeomanticore Bats 1 dayago
368
¥

1dea [Idea] Larry (2.0) - Spooky card idea for October; can command an army of doots in a

single toot.
Subre

freem

Level S LarRRY.

Rarity: Type:
legendary, TROOP

Wearing the skull From the
Wibch's staFF, this Skeleton can
command an army of Doots in a

single Goot.

B&%uage per second

ékeleﬂm ARMY
spam Speed ‘, Hitspeed
ofsed] +§_|I"afsed]
P v
Ol ) el
S B

Pl o P P P oy AT PG AT Pt P TPt g QPR ey (LSPRPR it DI 0 Rl oee oy

Keskustelun havainnointi

Kortti heratti paljon keskustelua. Ensimmadisessda kommentissa on vield kehit-
tdjan omaa tekstid kortin ominaisuuksista.
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4 Yeomanticore Bats ,® 79 points - 1dayago

o Larry, the original Larry who was removed the boy band of 1 elixir Skeletons; the same naughty Larry who broke an
Archer Tower and destroyed an entire village in a single swing of his sword stole the Mask from the Witch's staff. He
now has the power to summon an army of calcium enriched spooks.

* Larry is a new medium health, melee win condition that targets buildings while an army of spooks protects and
attacks any surrounding enemy.

e Larry and his army however is still susceptible from splash attacks like Valkyrie or Wizard. However, because he
attacks buildings, Larry will promote the use of Bomb Tower and Bombers in high arenas.

Reply Share Report Save

4 Dragoréé BarrelRoyale 31 points - 1 dayago
¥ Spooker as the name, and then this could be a legit card, but maybe with 12 second spawn?

Reply Share Report Save

4 finnrobertson15 7 points - 17 hours ago
¥ He wouldn't survive this long, he's a fast unit. I say 8 sec

Reply Share Report Save

Keskustelussa muut kayttdjat kommentoivat kehitettyd korttia ja sen ominai-
suuksia.

4 JustAllTanks Bowler 3points - 11 hours ago
¥ Low health also means it'd be a lot more suspectible to burst damage cards like Fire Spirits combined with a spell, or
high RoF ranged cards like Dart Goblin.

Reply Share Report Save

t  ClashLevelMaster Inferno Tower 9 points - 1 dayago
r And people wanted Witch nerfed...

Reply Share Report Save

L Museishen 8 points - 19 hours ago
r This is a good ass idea would go good with skeleton decks and promote bomb tower and mega knight

Reply Share Report Save

L artice41l 6 points - 16 hours ago
r We need more epics instead of legendaries
Reply Share Report Save

v Collector_CR Elixir Collector 5 points - 19 hours ago
r Dang apparently the skeleton helmet is so powerful it alone gives a Skeleton around 800% more health.

|okes aside, this is a pretty good idea! However, maybe it shouldn't spawn an ENTIRE army...

Reply Share Report Save

Keskustelun havainnointi lopetettiin muutama péiva sen jdlkeen, kun se oli
luotu. Syynd oli se, ettei ketju herdttanyt keskustelua ensimmadisen vuorokau-
den jdlkeen.

Arvon yhteisluonti ndkyy uutena innovaatioidean esittelemisend, jos uuden
kortin luomista sellaisena voidaan pitdd. Tarkedd on, ettd tama kaikki pohjau-
tuu vapaaehtoisuuteen. Pelaajat haluavat omia tuotoksiaan peliin.
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LIITE 7 BRAWL STARS 6.10.2018B

Keskustelun perustiedot

Tuote Brawl Stars
Keskustelun alkupdivimaara 6.10.2018
Linkki keskusteluun

https:/ /www.reddit.com/r/Brawlstars/comments/91p9ay/braw-
ler_idea_slim_the_thief/

Tiedot

Keskustelun tyyppi

Idea

Keskustelun aihe

Langan avaaja avasi ketjun nimelld ” BRAWLER IDEA: Slim the Thief !”.
Avaaja esitteli idean uudesta hahmosta peliin.

S @ r/Brawlstars - Posted by Crow u/Chinleroi 23 days ago @

51’ BRAWLER IDEA: Slim the Thief!

IDEA BY CHINLEROI

-
SLIM THE THIEF ABOUT HIS SUPER

SLIM'S SUPER IS OUITE UNPREDICTIBLE
HE CAN THROW HIS GRAPNEL TO YOU
DAMAGES

FAVORITE WEAPONS CAUSING MODERATE

CAREFUL - IF YOU ARE ON ITS WAY BACK TO SLIM HANDS

*0 .. 2 .

g - B l S !

MORTIS HAT STEALER . (= ‘ .
HAS BEEN FOUND! @ , PROPULSION

M 93 Comments A Share n save @ Hide M Report -+ 97% Upvoted

Kuvassa ndkyy hahmon ulkoasu ja hahmon erilaisia ominaisuuksia.

Keskustelun havainnointi

Ketjun avaaja oli selvidsti ndhnyt vaivaa ketjun avaamiseen ja se saikin paljon
positiivista huomiota.
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4 Jessie Maveil 41points - 23 days ago
¥ Abrawler idea that actually fits the BS artstyle? A miracle, this looks great.

Reply Share Report Save

4 Crow Chinleroi /* 2 points - 22 days ago
# Everybody be prepared, as this post got sooo many upvotes, I'll soon release a full body art of him, a detailed gam
article and his theme song ;) !

Reply Share Report Save

4 ZTophr 65 points - 23 days age
¥ Holy shit, the art work is like supercell style it could totally be add in the game!!
Reply Share Report Save

4 Crow cChinleroi /* 31 points - 23 days ago
¥ Thanks man I appreciate ! I've been inspired by "lost-etc" wallpapers for the wanted poster ! But the art was by me|

Reply Share Report Save

Keskustelijat olivat sitd mieltd, ettd hahmo voisi ulkoasultaan sopia peliin.

4 Poco Sulfruous 21 points - 23 days ago
¥ Typically, brawler ideas on this sub are crappy artwork with low effort abilities. This, on the other hand, fits the artstyle
and has very well thought out abilities. I hope supercell sees this!

Reply Share Report Save

4 Mortis NickPlus02 1point - 23 days ago
¥ ok now we have to discuss this, this isn't the only decent idea brawler in the sub, there are some crappy for sure, bu
there are other very good!

Reply Share Report Save

Crow JIREXX 13 pointz - 23 daysago
WTF, please Supercell we need this. Like now.

>

Reply Share Report Save

Spike Ghanaguyd04error 5points - 23 days ago
So the grapple is like a boomerang and if it hits an enemy on the way back, they get pulled to him? Also, love the wall
grapple concept, we need more mobile characters.

s

Reply Share Report Save

4 crow chinleroi /* 2 points - 23 days ago
¥+ Well, in my mind the grapple wasn't a grab, I thought its mobility was already a huge thing. It just comes back and
inflict moderate damages on its way. But why not for his Star Power maybe ? )

Reply Share Report Save

4 Spike Ghanaguy4Oderror 2 points - 23 days ago
¥ That's a good idea! So it can grapple TO walls when it hits them but grapple enemies TO him as well. That's cool.

Reply Share Report Save

4 c0d3gr33n Llpoint - 22 daysago
¥ [Ithinkitshould be to where it pulls him towards them-- UNLESS there is a wall behind them he can grapple too.
Either one is neat, but I feel that either he is pulled or the enemy is.

Reply Share Report Save
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4 Golden Ricochet TheMordeus 2 points - 23 days ago
¥ Really cool and unique idea! I like the grapple concept, although it could cause frustration if you just want to damage
someone and all of a sudden you're next to a wall and out of range :P

What I would like for it to do, is to vault him over walls. Imaging chasing someone down that's kiting you (looking at \
Mike), and you just grapple vault over the wall right into his face!

Perhaps a 3 tile range so that you can use it from a short distance, and if you hit a Brawler instead of a wall - it pulls t
Brawler to you!

Don't get me wrong, I really like your concept! It just got my mind going :) Great effort!

Reply Share Report Save
4 Crow Chinleroi /® 2 points - 23 days ago
¥ Thanks for the reply I appreciate every constructive comment !
The thing is that I thought the grapple wouldn't be 11 tiles long but 11 tiles long at MAXIMUM.

So you could actually grapple someone that would be close to you if you aim correctly OR a wall that is far away. T
whole point is his versatility is his movements and his skill cap as every action would be calculated in order to not
into bad situations.

Reply Share Report Save

4 Golden Ricochet TheMordeus 2 points - 23 daysago
¥ Ah okey, I misread your sketches :) But yeah that's probably better! Might need some AoE complement to not i
it underwhelming though, if it's single target. Unless it's massive damage!

Reply Share Report Save

4 Crow chinleroi #* 2 points - 23 days ago
¥ Inmy mind the grapple dealt moderate damages but HUGE damages when dashing to a wall, [ can see him
dashing with his knife in hands and slicing everyone :) So if numerous people are on his way it could be a lo|

* His base attack deals a good amount of damages and it is a zone (a small one) but just like Poco or Nita

renirhac avaniana in ir

Arvon yhteisluonti nakyi kdyttdjien vilisend vuorovaikutuksena.

Keskustelun seuraaminen lopetettiin noin viikko sen avauksen jalkeen. Viimei-
sin kommentti keskusteluun tuli vield viikko sen avauksen jdlkeen, joka oli tay-
sin poikkeuksellista, kun useimmissa uusissa kadyttdjien avaamissa keskuste-
luissa vuorovaikutus pédttyy jo vuorokauden kuluessa.




