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ABSTRACT 

Koivistoinen, Sami 
Reddit and value co-creation in video game development 
Jyväskylä: University of Jyväskylä, 2019, 91 p. 
Information Systems, Master’s Thesis 
Supervisor(s): Clements, Kati 

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 
pyörii tänä päivänä suuret rahat ja suurimpien yritysten liikevaihto pyörii mil-
jardeissa (Talouselämä, 2016). Muun muassa suomalaisten luomat yritykset Su-
percell ja Rovio ovat olleet kansainvälisiä menestystarinoita (Talouselämä, 2016 
& Talouselämä, 2017). Kilpailu alalla on koventunut selvästi ja suuret yritykset 
kuten King ja Supercell käyttävät markkinointiin monia satoja miljoonia vuo-
dessa (Gameindustry, 2017). Resursseja on rajoitettu määrä ja yritykset pyrkivät 
samalla pitämään kustannukset mahdollisimman alhaisina (Vargo & Lusch, 
2004).  Niin sanottujen kuningasideoiden eli varmasti menestykseen johtavien 
ideoiden kehittäminen 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 tyydyttäminen on tullut entistä tärke-
ämmäksi (Fabricatore, 2007). Vaaditaan onnea ja paljon oikeita ratkaisuja. 

Samaan aikaan sosiaalinen media kehittyy ja sen luomat mahdollisuudet 
kasvavat jatkuvaa vauhtia. Erilaisia kanssakäymistä helpottavia palveluita luo-
daan, kehitetään ja omaksutaan jatkuvasti. Sosiaalisen median palveluista on tul-
lut yksi uusi voimavara yritysten sisäiseen ja ulkoiseen toimintaan ja viestintään 
(Isokangas, A & Kankkunen, P, 2011). Yritykset ottavat sosiaalisen median pal-
veluita käyttöön muun muassa edistääkseen henkilöstön välistä yhteistyötä, 
kommunikaatiota ja tiedonjakoa (Aral, Dellarocas & Godes, 2013). Sosiaalisen 
median palveluita käytetään yhä enemmän myös markkinointiin ja kanssa-
käymiseen eri asiakassegmenttien kanssa (Skaržauskaitė, 2013). Ei tarvitse kuin 
vilkaista jonkun suuren kauppaketjun tai brändin Facebook- tai Twitter -tiliä, 
niin huomataan, että yritykset panostavat asiakassuhteisiin sosiaalisessa medi-
assa. Suuret yritykset, kuten IBM, omistaa esimerkiksi useita virallisia Twitter -
tilejä. (Saravanakumar & SuganthaLakshmi, 2012.)  

Sosiaalista mediaa käytetään myös arvon yhteisluontiin. Muun muassa Dell 
ja Starbucks käyttävät sosiaalista mediaa ideoiden yhteisluontiin asiakkaidensa 
kanssa. Varsinkin Dellin luoma IdeaStorm -verkkosivusto on saanut suuren suo-
sion asiakkaiden keskuudessa. (Saravanakumar & SuganthaLakshmi, 2012.)  
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Tässä tutkimuksessa keskitytään selvittämään, kuinka sosiaalisen median 
palvelu Reddit soveltuu arvon yhteisluontiin yrityksen ja muiden toimijoiden 
välillä, kun kehitetään videopelejä mobiilialustoille. Reddit on keskustelufoo-
rumi / uutiskooste, jonne käyttäjät lähettävät tekstejä, linkkejä, kuvia ja videoita, 
joiden suosiota ja näkyvyyttä määrittelee käyttäjien äänestyskäyttäytyminen. Si-
vusto pitää yllä aktiivisia alayhteisöjä eri aihealueista. Vuoden 2016 toukokuussa 
Reddit -palvelussa oli 11,400 aktiivista alayhteisöä. (Manninen, 2014, Reddit, 
2017, Reddit wiki, 2018.) Reddit -palvelua esitellään tarkemmin osiossa 8.2. Sa-
malla tutkitaan kuinka alan suuret yritykset hyödyntävät Reddit-palvelua toi-
minnassaan ja arvon yhteisluonnissa.  

Ensin tutkimuksessa kerrotaan, mitä sosiaalisen medialla tarkoitetaan ja 
esitellään sen eri palveluita jaottelemalla näitä eri luokkiin kirjallisuuskatsauksen 
pohjalta. Tähän käytetään apuna sosiaalisen median luokittelumallia. (Kaplan & 
Haenlein, 2010.) Seuraavaksi kerrotaan mitä tarkoitetaan arvon yhteisluonnilla ja 
käydään läpi yleisiä arvon yhteisluonnin teorioita.  

Teorioiden esittelyn jälkeen kerrotaan kirjallisuuskatsauksen pohjalta 
yleistä tietoa videopelien kehittämisestä sekä kehittämisen erityispiirteistä ja siitä, 
kuinka videopelien kehittäminen eroaa tietojärjestelmien kehittämisestä. Tutki-
muksen kannalta on tärkeää tietää, kuinka videopelien kehitysprosessi useimmi-
ten tapahtuu, koska arvon yhteisluonti voi tapahtua eri vaiheissa tuotteen ja pal-
veluiden kehitystä. Jos emme tietäisi, millaisilla menetelmillä videopelejä mobii-
lialustoille kehitetään ja ylläpidetään, emme voisi liittää arvon yhteisluonnin pro-
sesseja eri kehitysvaiheisiin.  

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

Havainnoivaa tutkimusta varten täytyi löytää videopelien toteuttamiseen 
ja kehittämiseen keskittyviä yrityksiä, joiden toimintaa seurattiin valitussa sosi-
aalisen median palvelussa, Reddit:ssä. Yritykset ja tuotteet haravoitiin osittain 
sen mukaan, kuinka suosittuja yritysten tekemät tuotteet ovat maailmanlaajui-
sesti. Tutkimuksessa seurattiin palvelun alisivustoja, jotka kuuluivat kyseisille 
suosituille videopeliyrityksille. Havaintojen perusteella tutkija teki päätelmiä 
siitä, kuinka arvon yhteisluonti tapahtuu ja näkyy Reddit:ssä. Samalla mietittiin 
keinoja, kuinka käyttäjiä saadaan aktivoitumaan arvon yhteisluonnin prosessiin 
käyttäen esimerkkejä, mitä tutkimuksessa olevat yritykset havainnoinnin perus-
teella näyttivät käyttävän. 
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1.1 Tutkimuksen tausta motivaatio tutkimuksen suorittamiseen 

Motivaatio tutkimukselle lähtee omasta lyhyestä kokemuksista pelialalta. Lisäksi 
peliala on ollut Suomessa kasvussa koko 2010-luvun Rovion ja Supercellin kal-
taisten menestystarinoiden vuoksi (Talouselämä, 2016 & Talouselämä, 2017). Pe-
liala on myös varsin vientivetoinen ala ja suomalaisilla on hyvä maine pelien ke-
hittäjänä (Neogames, 2018). Peliala on kuitenkin vielä suhteellisen pientä Suo-
messa alueellisesti. Pelialan suurimmat yritykset ovat keskittyneet pääasiassa 
pääkaupunkiseudulle joitakin poikkeuksia lukuun ottamatta. Suomalaisille pe-
linkehittäjille suurimmat asiakassegmentit löytyvät usein muualta kuin Suo-
mesta, kuten Kiinasta ja Yhdysvalloista. 

Markkinat ovat muuttuneet niistä ajoista, kun ajateltiin, että 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 eikä kuluttajia nähdä pelkkinä arvon 
vastaanottajina. (Vargo & Lusch, 2010) Palvelulähtöisessä ajattelutavassa mark-
kinat toimivat arvon luonnin edistäjänä jatkuvassa kuluttajan ja yrityksen väli-
sessä vaihto prosessissa (Grönroos, 2011).   

Arvon yhteisluontia lisäämällä olisi mahdollista, että pelialan yrityksiä syn-
tyisi ympäri Suomea yhä enemmän. Jos alueelliset toimijat pyrkivät hankkimaan 
palautetta ja kehitysehdotuksia aktiivisesti toisilta kehittäjiltä ja mahdollisilta 
loppukäyttäjiltä on todennäköisempää, että tehdään oikeita asioita eikä tehdä pe-
liä vain arvaamalla käyttäjien mielipiteitä. Varsinkin aloittelevilla pelinkehittä-
jillä ja aloittelevilla yrityksillä ei ole usein paljoa varoja käytettävissään, joten 
siinä vaiheessa, kun aletaan miettiä tuotteen julkaisua, niin on erittäin tärkeää, 
että tuotteen tuotantovaiheessa on otettu loppukäyttäjä ja kaikki mahdollinen 
apu huomioon. Muut toimijat ja näiden kuunteleminen ovat yksi keino saada 
varmistus tuote- ja palvelukehityksen aikana tehtäville päätöksille. 

Käyttäjätestaus ja käyttäjien kuunteleminen vie usein resursseja varsinai-
selta kehitykseltä ja sen ulkoistaminen on maksullista toimintaa. Sen lisäksi kyn-
nys lähteä tekemään itse käyttäjätestausta käyttäjien pariin voi olla suuri. Nyky-
teknologia ja sosiaalisen median yhteisöpalvelut ovat tuoneet ongelmaan uuden 
viestintäkanavan. On mahdollista, että kynnys tehdä käyttäjätestausta ja arvon 
yhteisluontia itse sosiaalisen median avulla on pienempi, kuin tilanteissa, joissa 
lähdetään haastattelemaan loppukäyttäjiä. Lisäksi käyttäjät voidaan ottaa huo-
mioon heti alusta lähtien sosiaalisen median palveluiden avulla (Saravanakumar 
& SuganthaLakshmi, 2012.) Kehittäjäryhmä voi hakea palautetta mitä pienim-
mistäkin asioista yhteisöpalveluissa, kun taas kasvokkain tapahtuvissa käyttäjä-
testaus ja haastattelutilanteissa ei ole hyödyllistä hakea palautetta yksittäiselle 
toiminalle tai artistin ratkaisulle (Cheung & To, 2016). 

 
 



10 

 

1.2 Tutkimusongelma, rajaukset ja rakenne 

Tutkimuksen tärkeimpänä tavoitteena on tutkia suosittua sosiaalisen median 
Reddit -palvelua ja sitä, miten se soveltuu arvon yhteisluontiin yrityksen ja ku-
luttajan välillä, kun keskitytään videopelien kehittämiseen mobiilialustoille. Tut-
kimuksessa etsitään kirjallisuuskatsauksen pohjalta niitä tekijöitä, jotka osaltaan 
vaikuttavat positiivisesti yhteisluontiin eri toimijoiden kesken sosiaalisessa me-
diassa ja muissa yhteisluonnin mahdollistamissa informaatioteknologian palve-
luissa. Videopelejä luodaan pääasiassa pc-laitteille, konsoleille ja mobiilialus-
toille. Tässä tutkimuksessa keskitytään mobiilialustoille luotaviin videopeleihin. 

Tutkimuskysymyksiä on kolme ja ne ovat: 
Millaiset sosiaalisen median palvelut soveltuvat arvon yhteisluontiin, kun luodaan 

videopelituotteita ja -palveluita mobiililaitteille? 
Miten Reddit verkkoyhteisöpalvelu soveltuu arvon yhteisluontiin, kun luodaan vi-

deopelejä mobiilialustoille? 
Kuinka arvon yhteisluonti näkyy videopeliteollisuuden yritysten sivustoilla Reddit 

-palvelussa?  
Tutkimuksen rakenne on seuraava. Tutkimus on jaettu kahteen suurem-

paan kokonaisuuteen: kirjallisuuskatsaukseen ja tutkimusosioon. Kirjallisuus-
katsauksessa kerrotaan, miten tutkija näkee sosiaalisen median ja arvon yhteis-
luonnin kirjallisuuskatsauksen pohjalta. Sosiaalisen mediaan keskittyvässä osi-
ossa esitellään olemassa olevia sosiaalisen median palveluiden luokittelumalli 
(Kaplan & Haenlein, 2010).  Lisäksi kerrotaan lyhyesti miten sosiaalisen median 
palvelut ovat vaikuttaneet kuluttajiin ja esitellään mihin yritykset käyttävät sosi-
aalisen median palveluita (Piller, Vossen, & Ihl, 2012). 

Arvon yhteisluonnin osiossa määritellään arvon yhteisluontia kirjallisuu-
den pohjalta ja esitellään yleisiä arvon yhteisluonnin teorioita. Näiden lisäksi esi-
tellään vuorovaikutuksen alue, missä arvon yhteisluonti tapahtuu yrityksen ja 
kuluttajan avulla sekä kerrotaan mitä arvon yhteisluonti ei ole. (Prahalad & Ra-
maswamy, 2004a, 2004b) Tämän jälkeen kerrotaan, mitä hyötyjä arvon yhteis-
luonnista on sen toimijoille tutkimusten pohjalta.  

Hyötyjen listaamisen jälkeen esitellään Prahaladin ja Ramaswamyn (2004a) 
esittämä DART-malli yrityksien käyttöön Tämän jälkeen esitellään arvon yhteis-
luonnin malli sosiaalisen median ympäristössä (Skaržauskaitė, 2012), jossa arvon 
yhteisluonnin ympärille on lisätty sosiaalisen teknologian ympäristö näkyväm-
min esille. 

Sosiaalisen median ja arvon yhteisluonnin osion jälkeen kerrotaan kirjalli-
suuden pohjalta (Politowski, Fontoura, Petrillo & Guéhéneuc, 2016), millaisilla 
menetelmillä videopelejä kehitetään. Kirjallisuuden mukaan suurin osa videope-
likehityksestä tapahtuu ketterin ja hybridimenetelmin. Enemmistö kehittäjistä 
käytti kehityksessä ketteriä menetelmiä. Mainittujen menetelmien lisäksi pieni 
osa perinteisiä vesiputousmalliin perustuvia kehitysmenetelmiä. (O’Hagan, Co-
leman & O’Connor, 2014, Politokowski, 2016.) 

Seuraavassa osiossa käydään läpi sosiaalisen median palvelun luokkia ja 
sitä, kuinka luokat soveltuvat arvon yhteisluontiin, kun otetaan huomioon, mitä 
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arvon yhteisluonnilta vaaditaan ja kuinka nopealla syklillä videopelejä mobii-
lialustoille kehitetään.  

Tutkimuksen toisessa osiossa valitaan yksi havainnoitava palvelu joukosta 
palveluista, jotka voisivat soveltua arvon yhteisluontiin toisia palveluita parem-
min. Lisäksi valitaan tuotteet ja yritykset, jonka sivustoja palvelussa seurataan. 
Tutkimusmenetelmänä käytetään empiiristä havainnoivaa tutkimusta 
(Neuendorf, 2016).  Tutkimuksen lopussa tutkija pohti sitä, kuinka luotettavana 
tutkimusta voidaan pitää. Tämän jälkeen tutkija pohdiskelee sitä, kuinka tutki-
musta voitaisiin viedä pidemmälle. 

Tässä osiossa käytiin läpi tutkimusongelma, tutkimuskysymykset ja tutki-
muksen rakenne. Tutkimuksen toisessa osiossa käydään tutkimuksen kannalta 
keskeisimmät käsitteet ja tutkimuskysymykset. Tutkimuksen kannalta tärkeitä 
käsitteitä ovat sosiaalinen media ja arvon yhteisluonti. Lukijan kannalta on tär-
keää ymmärtää sosiaalista mediaa, ja sitä kuinka yritykset käyttävät sosiaalista 
mediaa. Koska tutkimus perustuu arvon yhteisluonnin hyödyntämiseen, on tär-
keää tietää, mitä tällä tarkoitetaan ja lukijan on hyvä ymmärtää, kuinka arvon 
yhteisluonti voi vaikuttaa yrityksen toimintaan. Arvon yhteisluonnissa sosiaali-
sen median työkalut soveltuvat erinomaisesti, koska sosiaalinen media perustuu 
palveluiden käyttäjien väliseen vuorovaikutukseen. 
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2 Sosiaalinen media 

Kappaleessa määritellään sosiaalista mediaa ja sen historiaa kirjallisuuden poh-
jalta sekä esitellään sosiaalisen median luokittelun malleja. Sosiaaliset median 
palvelut ovat usein pilvipohjaisia palveluita, joiden käyttäminen halvempaa, 
joustavampaa ja nopeampaa kuin perinteisten palveluiden käyttäminen. Itse so-
siaalisilla palveluilla tarkoitetaan kaikkia palveluita missä kaksi tai useampi hen-
kilö, tai yhteisö on yhteydessä toisiinsa internetin ja jonkinlaisen tietoteknisen 
laitteen, kuten älypuhelimen välityksellä. Sosiaalisen median palvelut perustu-
vat Web 2.0 teknologiaan. Web 2.0:lla tarkoitetaan Kaplanin ja Haenlein (2010) 
mukaan sovelluksia ja sovellusten niitä teknologisia ominaisuuksia, jotka mah-
dollistavat materiaalin luomisen ja jakamisen käyttäjien kesken sekä sitä ideolo-
giaa, joka on luomisen ja jakamisen taustalla. Uutta sisältöä ja sovelluksia ei enää 
kehitetty ja julkaistu yksin, vaan loppukäyttäjät alkoivat osallistua sisällön luon-
tiin ja tuotteen kehittämiseen yhteisluonnin tapaan, josta lisää myöhemmin. Web 
2.0 terminä alettiin käyttämään vuonna 2004. (Kaplan & Haenlein, 2010.) 

Web 2.0 lisäksi sosiaalinen media perustuu käyttäjälähtöisen sisällön luo-
miseen. Käyttäjälähtöisellä sisällöllä tarkoitetaan sitä loppukäyttäjien luomaa si-
sältöä, joka on toisten käyttäjien saatavilla. (Kaplan & Haenlein, 2010.) 

Sosiaalinen media nykymuodossaan, syntyi internetin kehityksen myötä 
1990-luvun loppupuolella. Ensimmäisiä askelia kohti sosiaalista mediaa otettiin 
kuitenkin jo 1960-luvulla, kun tutkijat esittivät ajatuksia tietoverkon käyttämi-
sestä ihmisten kanssakäymisten välineenä. (Leiner, Cerf, Clark, Kahn, Kleinrock, 
Lynch, & Wolff, 2009.) Ensimmäisiä nykyaikaisia sosiaalisen palveluita muistut-
tavia palvelu oli vuonna 1998 perustettu Open Diary. Verkossa toimivan sovel-
luksen avulla käyttäjät pystyivät kirjoittamaan omaa päiväkirjaa. Sitä pidetään 
ensimmäisenä verkkosovelluksena, joka toi päiväkirjojen kirjoittajat verkkoon. 
(Kaplan & Haenlein, 2010.) 

Vuonna 1997 perustettu Six Degrees sivusto oli ensimmäisiä verkkosivus-
toja, jossa sen käyttäjät pystyivät luomaan profiilin ja lisäämään muita käyttäjiä 
kontakteihinsa (Boyd & Ellison, 2007). Boydin ja Ellisonin (2007) mukaan ensim-
mäinen nykyaikainen sosiaalisen median palvelu oli Friendster, joka perustettiin 
vuonna 2002. Vuonna 2004 julkaistiin suuret käyttäjämäärän saaneet Facebook ja 
MySpace. Tästä alkoi modernien sosiaalisen median aikakausi. Tämän kaiken 
mahdollisti Internetin, Web 2.0:n teknologioiden ja ideologian kehittyminen ny-
kyiseen tilaansa. (Kaplan & Haenlein, 2010.) 

Nykyään suosituimpia sosiaalisen median palveluita ovat Facebookin 
ohella muun muassa mikrobloggauspalvelu Twitter, linkkien ja kuvien jakopal-
velu Pinterest, työyhteisöpalvelu 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 näkyvyyden video-
peleille ja yhdistävät kehittäjiä ja kuluttajia. (Gilette & Soper, 2015) 
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2.1 Sosiaalinen media ja yritys 

Suuret ja pienet yritykset käyttävät sosiaalisen median palveluita sisäisen toimin-
nan parantamiseksi. Lisäksi palvelut ovat mahdollistaneet uuden tavan tehdä 
yhteistyötä kuluttajien, liikekumppanien ja toimittajien kanssa. Yrityksille arvo 
ei tule itse alustasta (joka on tulonlähde alustan tarjoajalle), vaan siitä miten sosi-
aalisen median palveluita käytetään ja palveluilla luotuihin ja jaettuihin tietoihin. 
(Piller ym., 2012.) Yrityksillä on hyvin erilaisia syitä käyttää sosiaalista mediaa 
apunaan. Pillerin ym., (2012) alla esitetyssä taulukossa on listattu yleisiä yritysten 
aktiviteetteja, joissa sosiaalisen median palvelut toimivat yhtenä apuvälineenä.  

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

Yritysten motivaatio käyttää sosiaalisen median palveluita 

Aktiviteetti Motivaatio käyttää 

Markkinointi (Mainostaminen, PR)  Kuluttajaliikenteen lisääminen, viraalimarkki-
nointi, asiakaslojaaliuus, kuluttajien säilyttämi-
nen 

Myynti Liikevaihdon lisääminen 

Asiakaspalvelu / -tuki Kulujen pienentäminen, liikevaihto, kuluttajien 
tyytyväisyys 

Tuotteen kehitys Tuotteen markkinoiden testaaminen, kulujen pie-
nentäminen 

 
Markkinointiin käytetään sosiaalisen median palveluita, koska sen toivotaan aut-
tavan kuluttajaliikenteen lisäämisessä. Sen avulla pyritään ylläpitämään asiakas-
lojaaliuutta ja säilyttämään käyttäjiä. Sosiaalista mediaa käytetään myös viraali-
markkinointiin. Myynnin puolella sosiaalisen median palveluita käytetään ihan 
siitä syystä, että sen toivotaan lisäävän liikevaihtoa. Asiakaspalvelussa sosiaali-
sen median palveluita on otettu käyttöön, jotta voidaan vähentää yritysten kuluja, 
lisätä liikevaihtoa ja ylläpitää asiakassuhteita. Sosiaalisen median palveluita käy-
tetään myös tuotekehitykseen. Palveluiden uskotaan olevan hyvä alusta markki-
noiden testaamiseen ja niillä pyritään pienentämään yritysten kuluja. (Piller ym., 
2012) Videopelialalla sosiaalisen median palveluita käytetään muun muassa 
tuotteiden mainostamiseen ja kehitysideoiden ja palautteen hakemiseen muilta 
toimijoilta.  

 
 

2.2 Sosiaalisen median palveluiden vaikutus kuluttajiin 

Sosiaalinen media ja Internet ylipäätänsä on vaikuttanut kuluttajien käyttäyty-
miseen. Kuluttajat saavat aiempaa enemmän tietoa tuotteesta ja yrityksestä sen 



14 

 

takana esimerkiksi kuluttajien kommenttien perusteella. Verkkoon liitettyjen 
palveluiden avulla kuluttajat voivat vertailla tuotteiden hintoja, tuotevalikoimaa 
ja niiden suorituskykyä toisten toimittajien vastaaviin tuotteisiin. Kuluttajat voi-
vat ostaa saman tuotteen halvemmalla maapallon toiselta puolelta ennennäke-
mättömän helposti. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 

Kuluttajat voivat jakaa ideoita ja tunteita ilman, että sijainti estäisi yhteis-
työtä kuluttajien kesken. Tämä mahdollistaa suuremmat, itsenäisemmät ja ää-
nekkäämmät yhteisöt. Itsenäiset yhteisöt vaikuttavat yritystenkin käyttäytymi-
seen, koska näillä ei juurikaan ole vaikutusvaltaa yhteisöjen käyttäytymiseen. 
(Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 

 Kuluttajat käyttävät internetiä ja sosiaalisen median palveluita myös omien 
digitaalisten tuotteiden kehittämiseen ja testaamiseen. Kuluttajien itse kehittä-
mät tuotteet voivat hyvinkin haastaa suurten toimijoiden tarjoamat tuotteet. Esi-
merkiksi, kun digitaalisen mp3 -pakkausstandardin luoja, saksalainen opiskelija 
Karlheinz Brandenburg, julkaisi standardinsa internetissä ja teknologiasta kiin-
nostuneet kuluttajat alkoivat kiinnostua ja käyttää pakkausstandardia hyväkseen, 
se mullisti koko musiikkimarkkinat. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 

Internetin yhteisöt ja saman henkisten ihmisten verkostoituminen vaikuttaa 
myös näiden 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-
nenäkemätön valta yritysten toimintaan. Kuluttajat haluavat myös osallistua 
tuotteiden kehittämiseen. Tutkijoiden keskuudessa kuluttajien ja yritysten väli-
nen yhteistyö nähdään arvon luontina. Tästä lisää seuraavassa osiossa. (Prahalad 
& Ramaswamy, 2004a.) 

 
 

2.3 Sosiaalisen median palvelut 

Sosiaalisen median palvelut ovat yhä yleisempiä, ellei yleisimpiä viestinnän ja 
tiedon jakamisen työkaluja yrityksissä ja yritysten ulkopuolella. Palvelut mah-
dollistavat reaaliaikaisen viestinnän mantereelta toiselle ilman, että henkilöiden 
täytyy olla samassa tilassa tai, että käyttäjien määrä olisi rajattu. Palveluiden 
tuottajat ovat räätälöineet yrityksille omia sosiaalisen median palveluita, jossa 
yrityksen henkilöstö voi keskustella toistensa kanssa ja tehdä samalla tuote- ja 
palvelukehitystä verkon välityksellä. Perinteisesti palautteen antaminen, tiedon 
jakaminen, kommentointi ja muu kommunikointi suurelle joukolle tapahtuu kas-
votusten. Sosiaalisen median palveluiden avulla käyttäjät voivat jakaa tietoa 
useille käyttäjille tietoverkossa reaaliaikaisesti ilman, että tieto pirstaloituu tai 
muuttuu matkalla. Sosiaalinen media on nopeuttanut tiedonkulkua huomatta-
vasti. Uusimmat sosiaalisen median palvelut perustuvat mobiilidatan tehokkaa-
seen käyttöön ja älypuhelimien (smartphone) nopeaan omaksumiseen (Piller ym., 
2012).    
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KUVIO 1 Viestin kulku ennen sosiaalista mediaa, muokattu (Zhang, N. 2014.) 

Kuviossa 1 havainnollistetaan aikaa ennen sosiaalisen median palveluita viestin-
nän näkökulmasta. Viestintä toisille henkilöille tapahtui usein yhdessä huo-
neessa ja viesti lähti siitä leviämään kuuntelijoiden kautta muualle. Kyseinen ske-
naario on kuitenkin vieläkin arkipäivää. Skenaariossa on yleistä, että viesti ei 
mene samanlaatuisena viimeiselle vastaanottajalla. 
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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 yhtä aikaa ja se 
etenee laajemmalle kuulijajoukolle, kuin perinteisessä viestinnässä. Sama viesti 
on luettavissa samaan kellon aikaan eri mantereilla. Täytyy kuitenkin muistaa, 
että perinteinen kasvokkain tehty viestintä on kuitenkin yhä kaikkein tehokkain 
viestintätapa. Sosiaalinen media on hyvä viestintäväline, kun halutaan jakaa tie-
toa laajalle kuulijakunnalle. 

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

Kaplan ja Haenlein (2010) esittämässä mallissa sosiaalisen median palvelut 
on jaettu 6 eri luokkaan, näiden sosiaalisen läsnäolon / median ilmaisuvoimak-
kuuden ja itsensä esittämisen /sisimpänsä paljastamisen voimakkuuden mu-
kaan. Mallissa sosiaalisella läsnäololla tarkoitetaan sitä, kuinka käytettävällä so-
siaalisen median työkalulla saadaan aikaan erilaisia läsnäolon tunteita. Mitä kor-
keampi sosiaalinen läsnäolo sosiaalisen median palvelulla on, sitä suurempi vai-
kutus sosiaalinen vaikutus sillä on käyttäjään. Itsensä esittämisellä / sisimpänsä 
paljastamisella mallissa tarkoitetaan sitä, kuinka paljon käyttäjä voi kontrolloida 
sitä, kuinka ja miten hän tuo itseään esille. Itsensä 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 läsnäolo / Median ilmaisuvoimakkuus 
  Matala Keskitaso Korkea 

 
 

Itsensä esittä-
minen /Si-

simpänsä pal-
jastaminen 

 
Korkea 

 
Blogit 

 
Yhteisöpalvelut 
(esim. Facebook) 

 
Virtuaaliset sosiaali-
set maailmat (esim. 

Second Life 
 

 
Matala 

 
Yhteistoiminta- 
projektit (esim. 
Wikipedia) 

 
Sisältöyhteisöt 
(esim. YouTube) 

 
Virtuaaliset pelimaa-
ilmat (esim. World of 
Warcraft) 
 

 
 
 

Sosiaalisen median luokittelussa kiinnitetään huomiota siihen, kuinka paljon 
käyttäjät paljastavat itsestään / voivat paljastaa itsestään erilaisissa sosiaalisen 
median palveluissa. Toisaalta huomio kiinnittyy myös sosiaaliseen läsnäoloon eli 
arvioon siitä, kuinka voimakkaasti käyttäjä on läsnä kyseisessä sosiaalisen me-
dian palvelussa. Palvelut on kuviossa jaettu blogeihin, yhteisöpalveluihin, virtu-
aalisin maailmoihin (pelimaailmat ja muut virtuaaliset maailmat), yhteistoimin-
tasivustoihin ja sisältöyhteisöihin. (Kaplan & Haenlein, 2010.) 

Luokittelumallin mukaan blogeilla on matala sosiaalinen läsnäolo / median 
ilmaisuvoimakkuus ja käyttäjistä paljastuu paljon tietoa. Yhteisöpalvelut, kuten 
Facebook luokitellaan keskitason palveluihin median ilmaisuvoimakkuudeltaan. 
Palvelut ovat luonteeltaan sellaisia, joissa käyttäjistä selviää keskimääräistä 
enemmän tietoa. Virtuaaliset sosiaaliset maailmat ovat palveluita, joissa käyttäjä 
luo itselleen hahmon, jonka avulla liikutaan virtuaalisessa maailmassa ja mm. 
keskustellaan toisten käyttäjien kesken. Median ilmaisuvoimakkuus näissä pal-
veluissa on korkea. Käyttäjät myös paljastavat paljon sisimpäänsä tämän kaltai-
sissa palveluissa. (Kaplan & Haenlein, 2010.)  

Palvelut, joissa itsensä paljastaminen on keskitasoa matalampaa, on erilai-
set yhteistoimintapalvelut, sisältöyhteisöt ja virtuaaliset pelimaailmat. Näistä yh-
teistoimintaprojekteilla /-palveluilla on matalin sosiaalinen läsnäolo. Sisältöyh-
teisöt, kuten YouTube, ovat läsnäololtaan keskitason palveluita. Virtuaaliset pe-
limaailmat ovat taas palveluita, joissa on korkea läsnäolo, kuten virtuaalisissa so-
siaalisen median palveluissa. (Kaplan & Haenlein, 2010.) 



18 

 

3 Arvon yhteisluonti 

Tässä osiossa tarkastellaan arvon yhteisluontia, sen hyötyjä sekä näiden tuomia 
haasteita organisaatioille. Perinteisessä ajattelutavassa keskiössä on tuotteiden ja 
palveluiden tuottaminen kuluttajalle. Yhteisluonnin avulla yritykset ja organi-
saatiot hakevat kilpailuetua toisiin toimijoihin nähden arvon yhteisluonnin 
avulla. Yhteisluonnissa integroidaan käyttäjät tai toiset organisaatiot mukaan in-
novaatioprosesseihin ja arvontuottamisketjuun muun muassa sosiaalista mediaa 
hyödyntäen (Cheung & To, 2016). Ensimmäiset tutkimukset arvon yhteisluon-
nista tehtiin 1990 -luvulla (Skaržauskaitė, 2013).  

Seuraavassa kappaleessa käydään läpi arvon yhteisluonnin määrittelyä ja 
teorioita. Tämän jälkeen pohditaan sitä, mitä arvon yhteisluonti ei ole ja käydään 
läpi muun muassa arvon yhteisluonnin hyötyjä ja siihen liittyviä ongelmia kirjal-
lisuuden pohjalta.  

 
 

3.1 Arvon yhteisluonnin määrittelyä ja teorioita 

Nykyään arvon yhteisluonnilla tarkoitetaan arvon luontia yhdessä yrityksen ul-
kopuolisten toimijoiden kesken, kuten kuluttajien. Prosessissa kuluttajat ja muut 
ulkopuoliset osallistuvat aktiivisesti uuden arvon luontiin yhdessä kehittäjien 
kanssa. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, Piller 2012.). Muita ulkopuolisia toimi-
joita voi olla loppukäyttäjien lisäksi muun muassa toiset yritykset.  

Alla esitetyssä kuviossa arvon yhteisluonti tapahtuu ulkopuolisen osapuol-
ten ja yrityksen välissä omassa tilassa, jonka keskiössä on osapuolten välinen 
vuorovaikutus.   
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KUVIO 3 Yhteisluonnin saatavuus arvon luonnissa, muokattu. (Prahalad & Ramaswamy, 
2004b, 11) 

Kuviossa Arvon yhteisluonnin osapuolet ovat yritykset ja kuluttajat. Jokaisella 
yksilöllä on ainutlaatuiset kyvyt, ominaisuudet, panokset, joita hyväksikäyttäen 
he osallistuvat arvon yhteisluontiin, joka tapahtuu esim. verkossa. Arvon yhteis-
luonti voi perinteisesti tapahtua myös muualla kuin verkossa. 
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KUVIO 4 Arvon yhteisluonnin prosessi sosiaalisessa mediassa, muokattu (Skaržauskaitė, M, 
2013, 119) 

Vuonna 2013, Skaržauskaitė lisäsi kuvaan sosiaalisen teknologian. Yritys että ku-
luttaja ovat yhtä tärkeitä arvon yhteisluonnin kannalta. Vuorovaikutuksen avulla 
yritys saa mahdollisuuden päästä muokkaamaan kuluttajien arvon luonnin pro-
sessia. Ympäristön vuorovaikutukselle mahdollistaa Skaržauskaitėn 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 
toimintaympäristössä sen mukaan, kuinka paljon osapuolet paljastavat itsestään. 
Arvon yhteisluonnin ympäristössä osapuolilla on mahdollista olla aktiivisia, 
koordinoida toimintaa, oppia ja suoraan vaikuttaa toisen osapuolen tekemisiin. 
(Grönroos, 2011, Skaržauskaitė, 2013) 

Kuluttajat ovat tulleet yhä tietoisemmiksi palveluista ja tuotteista ja tänä 
päivänä kuluttajat pyrkivät käyttämään sosiaalisen median tuomaa vaikutusval-
taansa jokaisella liiketoiminnan alueella (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, 
Skaržauskaitė, 2013). Arvon yhteisluonnin ideana on aktivoida nämä kuluttajat 
tulevien tuotteiden, tarjousten ja tuotteiden kehityksen suunnitteluun (Ramirez, 
1999). Kuluttajat voivat muokata suhdettaan yritykseen tilanteen mukaan. He 
voivat toimia muun muassa laadun tarkkailijoina, loppukäyttäjinä, 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 näkökulmasta katsottuna sen jokainen jäsen tuottaa jos-
sain määrin lisäarvoa tuotteelle. (Prahalad & Ramaswamy, 2004b). Jokaisen jäse-
nen tuottama arvon määrä ja laatu riippuvat jäsenistä itsestään (Skaržauskaitė, 
2013). Asiakkaiden integroimisella arvoketjuun on vaikutusta yrityksen ja asiak-
kaan väliseen rajan haihtumiseen ja arvonluomisen paikka siirtyy yrityksen ja 
asiakkaan väliseen vuorovaikutukseen sen sijaan, että tuotteen arvo luodaan yri-
tyksen sisällä.  

Mielestäni voidaan ajatella, että samaa ideaa voitaisiin käyttää yritysten vä-
lisessä yhteistyössä. Yritykset ovat tavallaan tuottajia ja asiakkaita samaan aikaan. 
Varsinkin teknologian kehittämiseen perustuvat yritykset ovatkin perustaneet 
niin sanottuja avoimen innovaation liittoutumia, joissa yritykset tekevät yhteis-
työtä yhteisen päämäärän saavuttamiseksi. Päämääränä on usein luoda täysin 
uusia innovaatioita ja luoda uusia markkina-alueita, joista mukana olevat yrityk-
set saavat hyötyjä. Joidenkin tutkimusten mukaan strategisesta kumppanuu-
desta toisten yritysten kanssa on ollut rahallista hyötyjä, kun taas toisten tutki-
musten mukaan hyödyt ovat olleet vähäisiä tai jopa negatiivisia. (Han, Oh, Im, 
Chang, Oh, & Pinsonneault, 2012.)  

Arvon yhteisluontia on tutkittu kohtalaisen paljon ja siitä on useita määri-
telmiä. Alla olevassa taulukossa esitelty yleisiä arvon yhteisluonnin teorioita. 
Taulukon ensimmäisessä sarakkeessa on esitelty teorian luoja tai luojat. Toisessa 
sarakkeessa on esitelty tekijöiden määritelmä arvon yhteisluonnista. Viimeisessä 
kolmannessa sarakkeessa on pääkonseptit, mitä tutkijoiden tutkimukset pitävät 
sisällään.  

 
 
 

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

Tekijä Arvon yhteisluonnin 
kuvaus 

Pääkonseptit 

Vargo & Lusch, 2004, 
2008) 

Palvelumarkkinat tarjoavat 
arvoehdotuksia ja kuluttaja 
luo arvoa. Arvo luodaan vuo-
rovaikutuksen kautta, suhtei-
den, ja resurssit muiden toi-
mijoiden ja kuluttajien välillä 
ovat aina arvon muodostajia. 
Kuluttajan havainnot ja vuo-
rovaikutuksen luonne mää-
rittelevät ja muotoilevat yh-
dessä luotua arvoa 

- Toimituskeskei-
syydestä palvelu-
keskeisyyteen 

- Arvon yhteisluon-
nin edellytykset 

(Grönroos, 2011), (Grön-
roos & Voima, 2011) 

Palveluntarjoaja tuottaa re-
sursseja (value-in-exhange), 
jolla pyritään helpottamaan 
arvon luontia asiakkaalle. Ar-
von yhteisluonti tapahtuu yh-
teisessä alueella vuoropuhe-

- Arvon yhteisluon-
nin alue 

- Arvo vaihdon väli-
neenä 

- Arvo käytössä 
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lulla ja suoralla vuorovaiku-
tuksella. Yritykset voivat tar-
jota vain potentiaalista arvoa, 
jonka asiakas muuttaa oike-
aksi arvoksi. 

- Arvon luonnin hel-
pottaminen, arvon 
luoja ja kanssaluoja 

(Payne ym., 2008) Arvo syntyy kokemusten 
myötä. Arvon luonnin pro-
sessi kuluttajan kanssa on dy-
naaminen, vuorovaikuttei-
nen, epälineaarinen ja usein 
tahaton tai tiedostamaton 

- Arvon yhteisluon-
nin kokemukset 

- Yhteisluojien väli-
set suhteet 

- Yhteisluontikoke-
muksien suunnit-
telu 

(Prahalad & 
Ramaswamy., 2004a), 
Prahalad & 
Ramaswamy, 2004b) 

Arvon luonnin perustana on 
arvon yhteisluonnin koke-
mukset vuorovaikutustilan-
teiden kautta. Kokemukset 
vaihtelevat ja ovat henkilö-
kohtaisia. Arvon yhteisluonti 
tapahtuu kuluttajan, yhteisö-
jen ja yritysten keskiössä. Yri-
tykset tarjoavat yrityksen tar-
peisiin vastaavia muokatta-
via kokemusympäristöjä, 
joissa kuluttajat osallistuvat ja 
toimivat vuorovaikutukselli-
sesti 

- Arvon luonnin pe-
rustana on arvon 
yhteisluonnin ko-
kemukset  

- Kokemusympäris-
töt 

- Yhteydestä riip-
puva kokemus 

(Hilton & Hughes., 
2008) 

Arvon yhteisluonti syntyy it-
sepalveluteknologian mah-
dollistavalla alueella. Kulut-
taja luo arvoa yrityksen tar-
joamassa palvelussa tai tuot-
teessa. Arvo koetaan. Arvon 
yhteisluontiin voi osallistua 
ehdotuksilla, tiedon ja uusien 
innovaatioideoiden jakami-
sella, joiden avulla muut ku-
luttajat voivat saada niistä ar-
voa, ja lopulta edistää yritystä 
ja sen tuotteita. 

- Palvelut tuottavat 
kokemuksia 

- Arvon yhteisluonti 
itsepalveluteknolo-
gian näkökulmasta 

- Sosiokulttuurinen 
osallistuminen 

 
Määrittelyn ja teorioiden pohjalta voidaan todeta, että arvon yhteisluonti on yri-
tyksen ja muiden toimijoiden välistä toimintaa, jossa arvoa luodaan toimijoiden 
välisten vuorovaikutuksen avulla. Muut palveluntarjoajat ja yritykset tarjoavat 
alustoja, joiden avulla toimijat voivat olla vuorovaikutuksessa toisiinsa. Yritys on 
vastuussa innovaatioympäristön ylläpitämisestä. Lisäksi arvo on yksilöllistä ja 
yksilöt kokevat tuotteesta tai palvelusta saadun arvon yksilöllisesti. (Prahalad & 
Ramaswamy, 2004a; Prahalad & Ramaswamy, 2004b; Hilton & Hughes, 2008; 
Payne ym., 2008; Grönroos, 2011; Grönroos & Voima, 2011) 
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3.2 Mitä arvon yhteisluonti ei ole? 

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

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

Arvon yhteisluonti ei myöskään ole joidenkin tutkijoiden mukaan kehittä-
misen ja aktiviteettien ulkoistamista kuluttajille eikä vain marginaalisten pinta-
puolisten muutosten tekemistä tuotteille ja palveluille kuluttajien toiveiden mu-
kaan. Eikä se myöskään ole tapahtumien järjestämistä kuluttajille, jotka on luotu 
yritysten tuotteiden ympärille. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 

 
 

3.3 Arvon yhteisluonnin syitä, hyötyä ja ongelmia 

Arvon yhteisluonnille on useita syitä mahdollisen kilpailuedun lisäksi, kuten asi-
akkaiden tarpeiden tunnistamisen haastavuus, asiakassegmenttien pienentymi-
nen ja pirstaloituminen sekä asiakkaiden epätietoisuus omista tarpeistaan. Tar-
peiden tunnistamiseksi yritykset kehittävät uudenlaisia työkaluja perinteisen 
markkinatutkimuksen ja -kartoituksen tilalle. Edwin Mansfield (1986) osoitti, 
että innovaatioprojekteissa, joissa käytetään ulkoista kehitysapua, kehitystyö on 
nopeampaa ja projekteissa on pienemmät kustannukset, kuin projekteissa, jotka 
eivät käytä ulkoisia toimijoita apunaan. 

Muita arvon yhteisluonnin hyötyjä yrityksen näkökulmasta ovat epäonnis-
tumisen riskin pienentyminen, asiakkaiden tarpeiden parempi ymmärrys, asia-
kaslojaaliuden kasvattaminen, positiivisen maineen rakentaminen, yrityksen 
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markkinaorientaation kehittyminen, käyttäjätuntemus kertyy yritykseen ja se 
edesauttaa asiakaslähtöiseen yrityskulttuuriin kehittymistä, kehityssykli nopeu-
tuu. Riskien pienentymiseen vaikuttaa tieto kuluttajien ja markkinoiden tarpeista, 
toisin sanoen tieto kuluttajien mieltymyksistä, tarpeista, toiveista, tyydytyksestä, 
motiiveista ja niin edelleen. Nämä tiedot lisäävät syvällistä ymmärrystä kulutta-
jien tarpeista ja toiminnoista, jotka taas vaikuttavat epävarmuustekijöiden pie-
nentymiseen, joita yritykset kohtaavat innovaatioprosessien aikana. (Piller ym., 
2012.) 

Internetistä ja sosiaalisesta mediasta johtuen kuluttajat eivät ole riippuvai-
sia pelkästään yrityksien antamasta informaatiosta, vaan he voivat tehdä esimer-
kiksi ratkaisuja neutraalien arvostelujen pohjalta. Markkinat ovat siirtyneet 
tuote- ja yrityskeskeisestä näkökulmasta kuluttajakohtaisiin kokemuksiin. Ku-
luttajat eivät osta hyödykkeitä tai palveluja, vaan palveluita, jotka tuottavat ar-
voa sen käyttäjälle. (Vargo & Lusch, 2004) Sosiaalisesta mediasta on tullut teho-
kas väline kuluttajille, kun halutaan vaikuttaa yrityksen toimintaan. Tarve vai-
kuttaa tulee siitä, että kuluttajat eivät ole tyytyväisiä tuotteeseen tai palveluun. 

Arvon yhteisluontiin liittyy myös 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, niillä on vaikutusta henkilöi-
den motivaatioon tehdä yhteistyötä, jolla on taas pahimmassa tapauksessa vai-
kutusta tuotteen laatuun negatiivisessa mielessä. 

Vuonna 2010 julkaistussa artikkelissa arvon yhteisluonnista sosiaalisen me-
dian välityksellä, John Banks ja John Potts kirjoittivat Auran-nimisen ohjelmisto-
kehitysryhmästä ja näiden kokemuksista yhteisluonnista käyttäjien kanssa 
(Banks & Potts, 2010). Nykyiset videopelit myydään asiakkaille usein palveluina 
(Vargo & Lusch, 2004). Tällä tarkoitetaan sitä, että vielä tuotetta kehitetään vielä 
sen julkaisun jälkeen sen elinkaaren ajan, jotta asiakkaat palaisivat tuotteen pa-
riin yhä uudelleen ja uudelleen. Tutkimuksessa mainittiin, että kehittäjäryhmä 
sai heidän mukaansa paljon arvokasta palautetta niin sanotuilta tosipelaajilta 
(Banks & Potts, 2010). Tosipelaajat ovat käyttäjiä, jotka pelaavat paljon videope-
lejä ja ovat hyvin äänekkäitä kuluttajia. Kehitysryhmä teki näiden toivomia muu-
toksia tuotteeseen ennen sen julkaisua. Suurin osa muutoksista tuli liian to-
sipelaajien mukaan liian myöhään, eikä kriittiseen palautteeseen suhtauduttu to-
sissaan, joka vaikutti heidän mielestään tuotteen arvioitua huonompaan menes-
tykseen. Auranin toimitusjohtajan mukaan taas syy oli näissä äänekkäissä fa-
neissa, jotka kritisoivat tuotetta verkossa (Banks & Potts, 2010). 

Videopelikehityksessä on tärkeää kuunnella ja analysoida kehittäjätiimin ja 
kohdeyleisön mielipiteitä. Analysoinnilla tarkoitetaan palautteen huomionotta-
mista ja niiden hyötyjä ja haittoja punnitaan (Brito, Vieira & Duran, 2015). Pää-
tökset tehdään analysoinnin pohjalta. Auranin tapauksessa saattoi käydä niin, 
ettei käyttäjien palautetta otettu huomioon tarpeeksi (Banks & Potts, 2010). 

Eritoten verkkoyhteisöissä ja -ympäristöissä kuluttajien kokemukset ja odo-
tukset vaikuttavat kuluttajien sitoutumiseen ja yhteisluonnin luonteeseen. On 
tutkittu, että toisaalta positiiviset innovatiiviset arvon yhteisluonnin kokemukset 
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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 

Edellisissä osiossa käytiin läpi sitä mitä arvon yhteisluonnilla tarkoitetaan ja käy-
tiin läpi sen hyötyjä, ongelmia ja syitä. Tässä osiossa tarkastellaan sitä, mistä te-
kijöistä arvon toimijoiden välinen arvon yhteisluonti koostuu. Samalla tarkastel-
laan sitä, mitkä tekijät vaikuttavat arvon yhteisluonnin laatuun. 

Teknologia alusta on osana arvon yhteisluonnin ympäristöä ja usein yrityk-
sen tarjoama. Palvelu määrittelee ne työkalut, 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 kuluttajaympäristöissä (Nambisan & Nambisan, 2008). 
Teknologiat ja niiden laatu vaihtelevat riippuen palveluntuottajasta. Verkkoyh-
teydellä toimivat palvelut ovat usein laadukkaampia ja teknologisesti kehitty-
neempiä, kuin ne palvelut, joita ei liitetä verkkoon (Verleye, 2015).  

Kokeilun tehostaminen, tulosten parempi visualisointi, lisääntynyt oppimi-
nen ja arvon yhteisluonnin lisääntyminen ovat pääsyyt sille, miksi teknologia 
vaikuttaa arvon yhteisluonnin kokemuksiin. Arvon yhteisluonnin ympäristöön 
sisältyy ”Level of connectivity”, jolla tarkoitetaan sitä, kuinka nopeasti osapuolet 
saavat yhteyden toisiinsa kommunikaatiokanavien, sidonnaisuuksien tai apuvä-
lineiden kautta. Korkean tason yhteisympäristöt mahdollistavat onnistuneem-
mat arvon yhteisluonnin, joka johtaa suotuisiin arvonyhteisluontikokemuksiin ja 
tuloksiin. (Füller, 2010, Verleye, 2015). 

Kuluttujan valmius on yksi tekijä, koska kuluttajan kyvyt ja saadut tiedot 
auttavat saavuttamaan tavoiteltuja yhteisluontikokemuksia ja näin ollen saavut-
tamaan haluttuja lopputuloksia. (Päällysaho, 2008, Verleye, 2015). Roolivalmius 
koostuu kuluttajan motivaatiosta, roolin selkeydestä, tietotaidoista palvelun 
kontekstissa (Verleye, 2015). Jos kuluttajalla ei ole motivaatiota tai taitoa tai hä-
nellä ei ole tietoa siitä, mikä on tarpeen, on epätodennäköistä, että tämä toimii 
menestyksekkäästi arvon luojana. 

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

Mielestäni sitä, mistä eri tekijöistä 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 yrityksiä kohtaamaan kuluttajat arvon yhteisluo-
jina. 

 

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

Arvon yhteisluonnin DART-malli tulee englanninkielisistä sanoista: dialogue, 
transparency, risk assesment ja access (suomeksi dialogi, läpinäkyvyys, riskien 
arviointi ja pääsy). Dialogilla tarkoitetaan sitä, että markkinoita voidaan tarkas-
tella yrityksen ja kuluttajien välisinä keskusteluina. Dialogi kuluttajien kanssa 
luo uusia ja samalla ylläpitää vanhoja uskollisia asiakasyhteisöjä. Olennaista on, 
että yrityksen pitää jakaa tietoa kuluttajien kanssa ja toisinpäin. Yhteisluontiin 
liittyvä vuorovaikutus keskittyy yritystä ja kuluttajaa kiinnostaviin asioihin. Dia-
logi vaatii myös sitoutumista molemmilta osapuolilta, esimerkiksi selkeiden tai 
vihjattujen sääntöjen avulla, jotta vuorovaikutuksen avulla voitaisiin tehdä tu-
losta. Lisäksi osapuolilla täytyy olla myös ymmärrys toisen osapuolen emotio-
naalisesta, kulttuurillisesta ja sosiaalisesta taustasta. (Prahalad & Ramaswamy, 
2004a). 

Vuorovaikutuksella kuluttajan ja yrityksen välillä pyritään ymmärtämään 
toisten osapuolien näkökantoja. Se edellyttää tutustumista haluihin, ongelmiin, 
päätöksiin ja tarpeisiin. Dialogi nähdään monelta monella markkinointina, jol-
loin tuotteen tai palvelun markkinoijat ovat yhteydessä joukkoon kuluttajia. 
(Prahalad & Ramaswamy, 2004a). 
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Ymmärtämällä asiakasta, yritys voi käydä kuluttajien kanssa molempia 
hyödyttävää dialogia, sen sijaan, että pahennetaan tilannetta huutamalla.  Dialo-
gin avulla yritys voi tehdä kilpailijoitaan paremman arvolupauksen, joka heijas-
tuu kuluttajien käytökseen tuotteiden ja palveluiden valinnassa. On todennäköi-
sempää, että kuluttaja valitsee paremman arvolupauksen tehneen tuotteen val-
mistajan, kun kilpailevan, jonka arvolupaus ei ole kuluttajalle mieluinen. Arvo-
lupaukset korostuvat sosiaalisessa mediassa, koska tieto hyvistä ja huonoista pal-
veluista leviää nopeasti (Zhang, 2014). (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 

Internetin ja sosiaalisen median vuoksi yritykset ovat joutuneet avaamaan 
ovia tuotteen taakse. Arvon yhteisluontiin toinen vaikuttava tekijä on läpinäky-
vyys. Yrityksen täytyy olla läpinäkyvä kuluttajalle, sillä jos kuluttajalle jää lo-
pulta huijattu olo, se vie luottamuksen yhteistyöltä, eikä kuluttaja tee todennä-
köisemmin jatkossa yhteistyötä yrityksen kanssa. (Prahalad & Ramaswamy, 
2004a.) 

Asiakkaiden ryhtyessä arvon yhteisluojiksi, he vaativat tietoa myös mah-
dollisista riskeistä. On mahdollista, että yritykset kertovat kuluttajille vain hyö-
dyt, mutta jättävät riskit kertomatta. Arvon yhteisluonnissa tämä ei ole järkevää, 
koska kertomalla kuluttajaan kohdistuvat riskit kuluttajille voidaan syventää ar-
von yhteisluomisen suhdetta. Arvioimalla mahdolliset yhteisluonnin riskit var-
mistutaan siitä, ettei osapuolia vahingoiteta prosessin aikana. Hyötyjen ja riskien 
läpinäkyvä viestintä kuluttajille voi johtaa uudenlaiseen parempaan luottamuk-
seen osapuolten välillä. On myös kuitenkin huomioitava, että riskien arviointi on 
hankalaa, koska on vaikea arvioida, milloin liiallinen riskien ottaminen kääntyy 
yritystä vastaan. Onnistunut riskien ottaminen taas voi avata täysin uusia ovia 
yrityksille. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 

Pääsyllä Prahalad & Ramaswamy (2004a) tarkoittaa tiedon jakamista kulut-
tajille. Yritys mahdollistaa yhteisluonnin informaation ja välineet, joiden avulla 
kuluttaja pääsee osallistumaan arvon yhteisluontiin. Aiemmin mainittiinkin, että 
kuluttajat käyttävät yhä enemmän kokemukseen perustuvia tuotteita ja palve-
luita sen sijaan, että omistettaisiin jokin ostettu tuote. Kuluttajat voivat nähdä ar-
voa jo sille, että pääsevät mukaan arvonluontiketjuun.  

Yhdistelemällä dialogia, läpinäkyvyyttä, riskien arviointia ja pääsyä kulut-
tajien suuntaan, yritys voi sitouttaa kuluttajia arvon yhteisluontiin. Yrityksen ei 
tarvitse käyttää, jokaista DART-mallin osa-aluetta, vaan osa-alueita voidaan yh-
distellä myös pareiksi. Jos yritys antaa kuluttajille pääsyn yrityksen jakamaan 
tietoon ja asettaa yrityksen toimintaa läpinäkyväksi, kuluttajalla on voi tehdä 
harkitumpia päätöksiä. Esimerkiksi yritykset antavat tuotteidensa hintatietoja 
hintavertailusivustoille, joiden kautta kuluttaja voi vertailla tuotteiden hintoja. 
Näin yritykset takaavat läpinäkyvyyttä kuluttajien suuntaan. (Prahalad & Ra-
maswamy, 2004a).  
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3.4.2 Panostaminen arvon yhteisluonnin toimintaympäristöön 

Arvon yhteisluonnin laatuun vaikuttaa olennaisesti toimintaympäristö, missä ar-
von yhteisluonti tapahtuu. Prahalad ja Ramaswamy esittivät vuonna 2004 arvon 
yhteisluonnin arvoketjun viitekehyksen, jossa yksikön kokemukset vaikuttavat 
yhteisluonnin prosessiin. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a) Heidän mukaansa ar-
von yhteisluonnin prosessiin vaikuttavat yksilöiden kokemukset arvon yhteis-
luonnista ja vuorovaikutuksen laatu. Keskittymällä vuorovaikutuksen laatuun ja 
kokemuksia muokkaamalla erilaisten ”innovatiivisten toimintaympäristöjen” 
avulla päädytään siihen, että vähitellen syntyy ainutkertainen arvon yhteisluon-
nin verkosto, jossa arvon yhteisluonti tapahtuu. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 
Toimintaympäristön on oltava sellainen, missä osapuolet kokevat olevansa tasa-
puolinen kumppani luomisprosessissa (Skaržauskaitė, 2013).  

Arvon yhteisluontiin vaikuttaa vuorovaikutus ja sen laatu. Yrityksen täytyy 
olla läpinäkyvä kuluttajalle. Sosiaalisen median avulla on mahdollisuus vaikut-
taa yrityksen julkikuvaan.  Yrityksen on oltava avoin muiden toimijoiden suun-
taan. Hyötyjen ja riskien läpinäkyvä viestintä kuluttajille voi johtaa uudenlaiseen 
parempaan luottamukseen osapuolten välillä. Yrityksen on mahdollistettava vä-
lineet, joiden avulla kuluttaja pääsee osallistumaan arvon yhteisluontiin. Näiden 
lisäksi toimintaympäristön on oltava sellainen, jossa arvon yhteisluonti olisi 
mahdollisimman hedelmällistä. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, 2004b) 
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4 Arvon yhteisluonti sosiaalisessa mediassa 

Arvon yhteisluonnilla sosiaalisessa mediassa tarkoitetaan sosiaalista yhteistyötä 
tuottajien ja kuluttajien välillä, yrityksen helpottamana, uuden tai olemassa ole-
van tuotteen tai palvelun kehittämisen yhteydessä, sosiaalista median palveluita 
apuna käyttäen (Piller ym., 2012). Arvon yhteisluonti on erittäin voimakasta tek-
nologiaan ja yhteisöön perustuvissa palveluissa.  (Grohn, 2017) 

Jos yrityksen tehtävänä on pyrkiä kuluttajatyytyväisyyteen (Vargo & Lusch, 
2004), olisi mielestäni typerää olla käyttämättä kuluttajien tietämystä apunaan. 
Käyttäjien integroiminen palveluiden tuottamiseen sosiaalisten palveluiden 
avulla on kustannustehokas tapa kerätä tietoa yrityksen ulkopuolelta, koska 
suuri osa sosiaalisen median palveluista on ilmaisia, joten se ei vie resursseja, niin 
kuin esimerkiksi perinteiset markkinatutkimukset ja -kartoitukset. Käyttäjien 
ideat ja palautteet käytetään apuna tilanteissa, joissa se nähdään hyödyllisenä.  

Sosiaalisella median avulla on mahdollista muuttaa koko markkinoiden ra-
kennetta ja näiden eri toimijoiden välisiä suhteita radikaalisti. Sosiaalisen median 
avulla sekä yritykset ja kuluttajat hyötyvät tiedon jakamisesta. Kuluttajat saavat 
paremmat kuvan yrityksen toiminnasta ja tuotteesta. Yritykset taas saavat vaih-
dossa syvällisempää tietoa kuluttajista ja näiden tarpeista. Sosiaalisen median 
työkalut lisäksi muun muassa helpottavat ja nopeuttavat palautteen antamista, 
nopeuttavat tiedon jakamista käyttäjien kesken (Piller ym., 2012, Zhang, 2014). 
(Piller ym., 2012.) 
Aiempien tutkimusten mukaan kuluttajat ovat avoimia yhteistyölle joko ulkois-
ten hyötyjen, kuten rahan, tunnustuksen ja maineen vuoksi tai luontaisten hyö-
tyjen, kuten sosiaalisen aseman, tehtävän ja altruisimin vuoksi (Füller, 2010, 
Neuendorf, 2016). Yritysten näkökulmasta yritys ja sen toimittajat voivat oppia 
enemmän kuluttajista, saada uusia ideoita suunnitteluun, arkkitehtuuriin ja tuo-
tantoon arvon yhteisluonnin avulla. Työntekijät saavat taas lisätietoa kuluttajista, 
kuten näiden toiveista, motivaatiosta, käyttäytymisestä ja siitä, mistä asioista voi-
daan tehdä kompromisseja ja mistä ei, kun puhutaan tuotteen ominaisuuksista. 
(Prahalad & Ramaswamy, 2004a, Prahalad & Ramaswamy, 2004b).  

Sosiaalisella medialla on erilaisia vaikutuksia yhteistuotannon suhteisiin, 
kun kehitetään uusia tuotteita. Sosiaalinen media voi vaikuttaa muun muassa 
niin sanottujen kärkikäyttäjiin (engl. lead users) rooliin. Kärkikäyttäjät nähdään 
perinteisesti käyttäjinä, jotka kohtaavat erilaisia tarpeita, jotka ovat yleistymässä 
markkinoilla, mutta kärkikäyttäjät kohtaavat ne kauan ennen markkinoiden val-
tavirtaa. Lisäksi kärkikäyttäjät hyötyvät itse merkittävästi heidän tarvettaan vas-
taavasta ratkaisusta. (Von Hippel, 1988.) 

 Sosiaalisen median käyttöönotto voi vaikuttaa kärkikäyttäjien toimintaan 
usealla eri tavalla. Se voi lisätä käyttäjien yhteystyötä eri tiedonkeruuvaikutusten 
ja helpomman palautteen annon vuoksi. Esimerkiksi YouTuben avulla kyseiset 
käyttäjät voivat auttaa kehittäjiä löytämään ja osoittamaan virheet helpommin ja 
nopeammin. Sosiaalinen media mahdollistaa samalla etsimään muita, jotka etsi-
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vät ratkaisuja samaan ongelmaan. Osapuolet voivat auttaa toinen toistaan inno-
vaatio-ongelman ratkaisussa. Tämän seurauksena kärkikäyttäjät voisivat saavut-
taa parempia tuloksia. Sosiaalisen median on havaittu helpottavan yritystoimin-
taa. Sosiaalisen median avulla on helpompi hoitaa yrityksen markkinointia ja ja-
kelua. Tämä voi vaikuttaa negatiivisesti yrityksen toimintaan siten, että kärki-
käyttäjät ryhtyvätkin itse yrittäjiksi myymällä keksimäänsä innovaatiota ja lopet-
tavan arvon tuottamisen yritykselle. (Piller ym., 2012.)  
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5 Mobiilipelikehityksen keskeiset piirteet 

Tutkielmassa keskitytään arvon yhteisluontiin sosiaalisessa mediassa. On otet-
tava kuitenkin huomioon yrityksen toimiala, koska tuotekehityksessä elinkaa-
ressa on suuriakin eroja toimialan mukaan. On eri asia luoda arvoa sellaisessa 
projektissa, missä tehdään suuria tietojärjestelmiä suurille toimijoille, kuten kun-
nille tai valtioille, kuin projekteissa, missä luodaan pieni mainostuloihin pohjau-
tuva viihteellinen sovellus yleiseen käyttöön. Tämä johtuu siitä, että tuotekehi-
tyksessä on usein suuria eroja johtuen erilaisista menetelmistä, mitä tuotekehi-
tyksessä käytetään. Digitaalisten pelien kehittämiseen käytettävät menetelmät 
voidaan jakaa 4 kategoriaan: vesiputousmenetelmät, iteratiiviset menetelmät, 
hydbridimenetelmät ja ad-hoc-menetelmät. (Politowski ym., 2016). 

TAULUKKO 4 Kehitysprosessit videopelikehityksessä, muokattu (Politowski ym., 2016, 22 
- 23) 

Vesiputous Vesiputoukseen perustuvat kehitysmenetelmät 
ovat lista peräkkäisiä prosesseja, missä siirrytään 
tuotekehityksen seuraavaan vaiheeseen, vain jos 
edellisen vaiheen kaikki tehtävät on suoritettu ja 
katselmoitu. Perinteinen pelialan kehitysmene-
telmä, joka vaatii vaatimusten määrittelyä ja nii-
den toteuttamisen seuraamista.  

Iteratiiviset prosessit Iteratiiviset prosessit ovat kehitysmenetelmiä, 
joissa tuotetta kehitetään lyhyissä sykleissä ja syk-
lin tuloksena on usein ”valmiina käytettäväksi” – 
ominaisuuksia. Ketterät menetelmät ovat iteratii-
visiin prosesseihin perustuvia menetelmiä, joissa 
kehitysprosessia ja sen käytäntöjä kehitetään pro-
sessin aikana.  

Hybridiprosessit Hybridimenetelmät ovat perinteisten tuotekehi-
tysmallin ja iteratiivisten ketterien mallien yhdis-
telmä. Yleensä vesiputousmallia käytetään tuote-
kehityksen alku- ja loppupäässä suunnittelu ja 
päättämisvaiheessa. Iteratiivisia menetelmiä käy-
tetään itse tuotantovaiheessa. 

Ad-hoc-prosessit Ad-hoc on joukko prosesseja, jotka kehitetään 
vain tiettyä projektia varten, ilman tarkkaa mää-
rittelyä. Prosessit eri tuotantovaiheisiin määritel-
lään tarpeen mukaan.  

 
Post mortemien analysointiin perustuvassa tutkimuksessa (Politowski ym., 2016) 
suurin osa (55%) digitaalisten videopelien kehittäjistä käyttää tuotekehitykses-
sään iteratiivisia prosesseja. Näistä 45% oli ketteriin menetelmiin perustuvia me-
netelmiä. Yllättävästi tutkimuksen mukaan vesiputousmalleihin perustuvia tuo-
tekehitysmenetelmiä käyttää yhä 30%. kehittäjistä. Lisäksi 10% tutkimukseen 
osallistuneista käytti hybridiprosesseja ja 5% ad-hoc -prosesseja tuotekehityk-
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sessä. Toisessa kirjallisuuteen perustuvan tutkimuksen (O’Hagan ym., 2014) mu-
kaan 47% videopelien kehitysmalleista oli iteratiivisia ja 53% hybridiprosesseja. 
Murphy-Hill, Zimmermann ja Nagappan (2014) esittivät, ettei videopelien kehit-
tämiseen ole parasta kehitysmenetelmää. Murhphy-Hill ovatkin aiemman tutki-
musaineistoin perusteella oikeassa, sillä videopelien kehitystyössä käytetään kir-
javia tuotekehitysmenetelmiä. O’Hagan ja muut löysivät 23 erilaista kehitysmal-
lia, jotka olivat, joko ketteriä tai hybridiprosesseihin perustuvia malleja. Tämä 
voi johtua siitä, että ala on vielä melko nuori, se jakautuu useaan eri kategoriaan 
(mobiili, pc ja konsoli) ja yritysten koot vaihtelevat yhden hengen yrityksistä mo-
nia satoja tai tuhansia työllistäviin yrityksiin. Tutkimusten mukaan on kuitenkin 
selvää, että suurin osa tuotekehityksestä tapahtuu ketterin menetelmin (Poli-
towski ym., 2016).  

Videopelien testaamisessa käytetään paljon vähemmän testauksen automa-
tisointia, kuin perinteisten tietojärjestelmien testaamisessa. Syitä tähän on tutki-
musten mukaan useita, joita ovat muun muassa: (1) Strategiset syyt (ihmistestaa-
minen joustavampaa jatkuvassa muutostilassa) ja (2) testauksen automatisoinnin 
hankaluus sen hyötyihin nähden tilanteissa, joissa testitapaukset eroavat toisis-
taan huomattavasti eri tilanteissa. (Murphy-Hill ym., 2014.) Mobiilipelejä ja mo-
biiliapplikaatioita yleensäkin testattaessa käyttäjäystävällisyys on tärkeässä roo-
lissa, joka vaikuttaa varmastikin osaltaan siihen, että testaajana toimii yleensä ih-
minen. Pienemmällä näytöllä ja erilaisilla käyttäjien vuorovaikutustavoilla on 
suuri vaikutus mobiilisovellusten suunnitteluun. (Wasserman, 2010.)  

Videopelituotteiden ja -palveluiden kehittämisessä testaaminen painottuu 
myös enemmän ylätason testaamiseen (high-level testing) kuin matalan tason 
testaamiseen (low-level testing). Ylätason testaamisessa ei testata toimintoja niin 
syvällisesti kuin matalan tason testaamisessa eikä siinä välttämättä seurata en-
nalta määriteltyjä testauspolkuja. Tällä tarkoitetaan sitä, ettei testaajalle välttä-
mättä ole niin paljon väliä, kuoleeko pelattava hahmo kahdesta vai useammasta 
ammuksesta.  Tietojärjestelmien Testauksen parhaiden käytäntöjen mukaan on 
kuitenkin vaarallista laiminlyödä matalan tason, kuten yksikkötestausta, jolla 
tarkoitetaan lähdekoodiin kuuluvien yksittäisten osien testaamista. (Murphy-
Hill ym., 2014). 

Tässä tutkimuksessa keskityttiin arvon yhteisluontiin sosiaalisessa medi-
assa mobiilipelibisneksessä. Videopeliala kilpailee pääasiassa ihmisten vapaa-
ajasta, kuten kaikki muut viihdeteollisuuden toimialat, kuten elokuva- ja musiik-
kiteollisuus. Mobiilipelituotteilla tarkoitetaan digitaalisia videopelejä, jotka luo-
daan mobiilialustoille, kuten älypuhelimille. Mobiilipelien tuotekehityksessä 
tuotetta kehitetään usein pienissä tiimeissä erilaisin ketterin menetelmin jatku-
vasti iteroiden, koska tilanteisiin voidaan reagoida nopeammin, tiedonkulku on 
tiimin jäsenten kesken nopeaa ja tarvitaan vähemmän dokumentaatiota. (Abra-
hamsson, 2005, O’Hagan ym., 2014 & Politowski ym., 2016).  Mobiilipelien kehi-
tyskaari on yleensä vain muutaman kuukauden pituinen, kun taas konsoli- ja pc-
pelien kehityskaari voi olla useita vuosia. Kehitystiimien koko ja budjetti ovat 
usein myös huomattavasti pienempiä mobiilipelien kehittämisessä (Stacktips, 
2012).  
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Sosiaalisen median ja pilvipalveluiden aikakaudella myös videopelien ke-
hitys on mennyt siihen, että videopelituotteista on tullut palveluita sen sijaan, 
että ne olisivat vain kaupasta haettavia valmiita tuotteita. Palveluita kehitetään 
useita vuosia vielä sen jälkeen, kun tuote on julkaistu. Elinkaareen vaikuttaa 
muun muassa tuotteen suosio ja yrityksen varat. 
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6 Teorioiden yhteenveto 

Osiossa kolme kerrottiin, mitä tarkoitetaan sosiaalisella medialla sekä kerrottiin 
sosiaalisen median hyödyistä ja esiteltiin Kaplanin ja Haenleinin (2010) esittämä 
yleinen sosiaalisen median luokittelumalli. Osiossa 4 kerrottiin, mitä tarkoitetaan 
arvon yhteisluonnilla ja esiteltiin yleisiä arvon yhteisluonnin teorioita kirjallisuu-
den ja aiempien tutkimusten pohjalta. Osiossa 5 kerrottiin arvon yhteisluonnista 
sosiaalisessa mediassa. Osiossa käytiin läpi sitä, kuinka yritykset hyötyvät arvon 
yhteisluonnista sosiaalisessa mediassa ja käytiin läpi muutamia siihen liittyvä 
ongelmia. (Alanko ym., 2010, Kaplan & Haenlein, 2010, Piller ym., 2012.)  

Osiossa 6 esiteltiin mobiilipelikehityksen prosessien erityispiirteitä. Suurin 
osa videopelikehittäjistä käyttää tuotteiden ja palveluiden tuottamiseen iteratii-
visia prosesseja (55 prosenttia, joista 45 prosenttia käytti kehitysmenetelminä ket-
teriä kehitysmenetelmiä). Yllättäen myös perinteiset vesiputousmalliin perustu-
vat prosessit olivat melko suosittuja. Noin 30 prosenttia kehittäjistä kehitti tuot-
teitaan ja palveluitaan perinteisten kehitysprosessien mukaan. Kuitenkin mobii-
lipelien tuotekehityksessä tuotetta kehitetään usein pienissä tiimeissä erilaisin 
ketterin menetelmin jatkuvasti iteroiden. (Abrahamsson, 2005, O’Hagan ym., 
2014 & Politowski ym., 2016). 

Prahalad ja Ramaswamy (2004b) esittämä DART-mallin arvon yhteisluon-
nista prosessien tueksi yrityksille soveltuu tutkimukseen hyvin, koska sen mu-
kaan arvon yhteisluonti koostuu neljästä eri osasta. Osioita olivat dialogi, lä-
pinäkyvyys, riskien arviointi ja pääsy. Teorian mukaan organisaatiot pystyvät 
yhdistelemään eri alueita kuten dialogia ja pääsy toisiinsa ja toisaalta organisaa-
tiot voivat rajoittaa muiden osapuolten pääsyä alueelle, jossa arvon yhteisluonti 
tapahtuu. 

Mobiilipeliteollisuudessa suurin osa kehityksestä tapahtuu iteratiivisia tai 
hybridimenetelmin, koska mobiilialustoille luotujen pelien kehityskaari on 
yleensä huomattavasti lyhyempi kuin muille alustoille tehtävien videopelituot-
teiden. On selvää, että arvon yhteisluonti täytyy tapahtua alustalla, josta tieto on 
nopeasti saatavilla, jotta sitä voidaan hyödyntää mahdollisimman nopeasti (Ab-
rahamsson, 2005, Stacktips, 2012, O’Hagan ym., 2014 & Politowski ym., 2016). 

Sosiaalisen median yhtenä piirteenä voidaan pitää sitä, että palvelun käyt-
täjien julkaisut näkyvät toisille käyttäjille heti tai pienellä viiveellä. Lisäksi jos 
palvelun käyttäjä seuraa esimerkiksi jotain tiettyä keskustelua keskustelufooru-
milla tai jotain ryhmää verkkoyhteisöpalvelussa, palvelu lähettää yleensä auto-
maattisesti viestin käyttäjälle uusista viesteistä ja ilmoituksista, jos käyttäjä on 
tähän antanut luvan. 
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6.1 Sosiaalisen median palvelut vertailussa, kun halutaan luoda 
arvoa yhdessä muiden toimijoiden kesken 

Osiossa esitellään sosiaalisen median palveluita ja sitä miten kyseiset palvelut 
soveltuvat arvon yhteisluontiin. Esittelyssä otetaan huomioon mobiilipelikehi-
tyksen erityispiirteet. Kuten mainittu, suurin osa kehittäjistä käyttää kehitystyös-
sään iteratiivisia menetelmiä, jonka vuoksi kuluttajilta saatu tieto voidaan liittää 
tuotteeseen eri kehitysvaiheissa, koska kehitystä testausta tehdään tuotteen koko 
elinkaaren ajan. (Abrahamsson, 2005, Stacktips, 2012, O’Hagan ym., 2014 & Poli-
towski ym., 2016.) Tieto on hyvä olla saatavilla viimeistään iteraatioiden loppu-
vaiheessa, jolloin seuraavien iteraatioiden tehtävät yleensä määritellään. Ensin 
arvioidaan sitä, kuinka blogipalvelut soveltuvat arvon yhteisluontiin, jonka jäl-
keen arvioidaan sisällönjako- ja tuottamispalveluiden soveltumista arvon yhteis-
luontiin.  Tämän jälkeen arvioidaan keskustelupalstojen soveltumista arvon yh-
teisluontiin. Lopuksi arvioidaan verkkoyhteisöpalvelujen ja virtuaalimaailma-
palveluiden soveltumista arvon yhteisluontiin. (Alanko ym., 2010, 25, Kaplan & 
Haenlein, 2010.) 

 
 

6.1.1 Blogipalvelut 

Blogipalveluilla tarkoitetaan yhden tai useamman henkilön verkossa ylläpidet-
täviä päiväkirjoja, joihin henkilöt kirjoittavat omia ajatuksiaan. Blogeja voidaan 
pitää niin sanottuina päiväkirjoina. Palveluille on tyypillistä, että muut käyttäjät 
voivat kommentoida toisten blogeja. Useat yritykset ja mediat ylläpitävät omia 
blogejaan.  (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 31, Alanko ym. 2010, 25,31, Caputo, 2009; 
Otala & Pöysti, 2008, 54; Zhang ym., 2009). Blogipalvelut kuuluvat Kaplanin ja 
Haeinlein (2010) sosiaalisen median luokittelun mukaan palveluihin, joilla on 
korkea itsensä esittämisen kontrolli ja matala sosiaalinen läsnäolo. 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 välttämättä ole paras ratkaisu, aina-
kaan, jos organisaatio ei ota käyttöönsä muitakin sosiaalisen median palveluita. 
Mielipide johtuu siitä, kun muut toimijat eivät voi luoda omia ideoita ilman, että 
heidän täytyisi luoda oma blogi tai liittää omat ajatuksensa kommentteihin. 

Blogipalvelut soveltuvatkin mielestäni omien ajatusten esiintuontiin ja 
tuotteiden mainostamiseen sen sijaan, että ne olisivat työkaluja arvon yhteisluon-
tiin. On mahdollista, että muut toimijat voivat toimia eri rooleissa arvon yhteis-
luonnissa, kun käytetään blogipalveluita, mutta tähän on olemassa selvästi te-
hokkaampia sosiaalisen median työkaluja. 

Jos organisaatio kuitenkin päättää käyttää blogipalveluita arvon yhteis-
luonnin välineenä, niin se voi hyödyntää blogeja alla muun muassa olevin kei-
noin. 
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1. Organisaatio voi etsiä blogeista muiden toimijoiden blogeja, joissa he 
kertovat mielipiteensä ja kehitysehdotuksia organisaation tulevista 
tuotteista tai olemassa olevista tuotteista 

2. Organisaatio voi luoda oman blogin tai blogeja ja kertoa tuotteen tai 
tuotteiden kehityksestä ja tehtyjen tai tulevien ratkaisujen taustoista. 
Muut toimijat voivat kommentoida organisaation blogeja. Organi-
saatio voi hyödyntää kommentteja jälkikäteen tuotteiden ja palvelui-
den kehittämisessä.  

 

6.1.2 Sisällönjako- ja tuottamispalvelut 

Sisällönjako- ja sisällöntuottamispalveluilla tarkoitetaan niitä kaikkia sosiaalisen 
median palveluita, jotka mahdollistavat sisällön jakamisen ja tuottamisen ver-
kossa. Suosittuja sisällöntuottamiseen ja -jakamiseen erikoistuneita palveluita 
ovat muun muassa Twitter ja Youtube. Twitterillä voi kirjoittaa lyhyitä viestejä 
omalle tai toisen käyttäjän seinälle. YouTube taas on sisällönjakopalvelu, joka on 
tarkoitettu videoiden jakamiseen ja tuottamiseen sen käyttäjien kesken. (Alanko 
ym., 2010, 44.) Muita suosittuja sisällönjako- ja tuottamispalveluita ovat mm. In-
stagram ja Snapchat. Myös erilaiset wikisivustot ovat sisällönjako- ja tuottamis-
palveluita. Sivustoja luodaan ja ylläpidetään yhteistyössä muiden käyttäjien 
kanssa. (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 42 – 45, Alanko ym., 2010, 32.) 

Sisällönjako- ja tuottamispalvelut, kuten Twitter soveltuu mielestäni par-
haiten omien ajatusten ja ajankohtaisten uutisten jakamiseen Twitterin merkki-
määrän vuoksi. Lisäksi organisaation on vaikea kontrolloida sitä, mitä twiittejä 
muut toimijat näkevät ja kuinka kauan twiitit ylipäätänsä näkyvät palvelussa. 
Instagramin kaltaiset kuvanjakamispalvelut (voidaan jakaa myös lyhyitä vide-
oita) eivät tutkijan mielestä sovellu arvon yhteisluontiin, jos organisaatio haluaa 
olla laadukkaassa vuorovaikutuksessa muiden toimijoiden kesken, kun kyseessä 
on videopeliteollisuus. Instagramissa voidaan antaa lyhyitä kommentteja mui-
den, kuten brändien ja käyttäjien tuottamaan sisältöön. Kyseisessä palvelussa 
keskitytään tutkijan mielestä enemmän tykkäysten jakamiseen toisille palvelun 
käyttäjille, kuin varsinaiselle ajatusten vaihdolle käyttäjien välillä. Toisaalta In-
stagram toimii tutkijan mielestä erinomaisena markkinointivälineenä ja käyttä-
jien sitouttajana. Palvelu onkin yrityksille erityisen tärkeä markkinointikanava 
(Wolny, J.  & Mueller, C. 2013).  

Sisällönjakopalvelut missä jaetaan videoita, kuten YouTube, soveltuvat 
erinomaisesti esimerkiksi muiden toimijoiden keskinäiseen arvon yhteisluontiin. 
Videoiden avulla sekä organisaatio että muut toimijat voivat jakaa tuotteisiin liit-
tyviä neuvoja muille käyttäjille, jotta nämä nauttisivat tuotteen käyttämisestä 
enemmän. 

YouTuben kaltaiset videoiden tuottamispalvelut ovat hyvä markkinointi-
keino organisaatioille, mutta samalla videoiden tekeminen vaatii käyttäjältä pal-
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jon aikaa. Aloittelevalla videopelin kehittäjällä ei välttämättä ole resursseja tar-
peeksi käytettävissään siihen, että tämä voisi tehdä / 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 käyttävät palveluidensa ja tuotteidensa kehittä-
misessä. 

Sisällönjako- ja tuottamispalvelut kuuluvat Kaplanin ja Haenlein (2010) so-
siaalisen median luokittelun mukaan palveluihin, joissa käyttäjät eivät paljoa-
kaan paljasta itsestään. Tämä johtunee siitä, että käyttäjät tarkastavat julkaistavat 
asiat yleensä etukäteen. Tarkastusprosessille ominaista on, että huono materiaali 
pyritään poistamaan julkaistavasta materiaalista. Samalla ne kuuluvat palvelui-
hin, joissa on keskitason läsnäolon voimakkuus. 

Kaplanin ja Haenlein malli tehtiin vuonna 2010 ja sisällön- ja tuottamispal-
velut ovat muuttuneet tämän jälkeen. Esimerkiksi Twitch-palvelussa sekä You-
Tubessa voidaan jakaa livevideoita, joissa käyttäjä ei voi niin helposti kontrol-
loida sitä, mitä itsestään paljastaa. Näin ollen sanoisinkin, ettei kaikkia sisällön-
jako- ja tuottamispalveluita voida pitää palveluina, joissa itsensä esittäminen / 
sisimpänsä paljastaminen olisi matala.  

Arvon yhteisluontiin sisällönjako- ja tuottamispalvelut ovat melko työläitä, 
mutta samalla kannattavia organisaatioille, koska kuvat ja videot paljastavat 
enemmän, kuin pelkkä teksti. Huonona puolena voidaan nähdä, ettei palveluissa 
ole tilaa rakentavalle keskustelulle käyttäjien kesken. 

Jos organisaatio käyttää sisällönjako- ja tuottamispalveluita arvon yhteis-
luontiin he voivat 

1. Jakaa kuvia ja videoita (myös. live) käyttäjien kanssa 
2. Pyytää kommentteja luotuun materiaaliin 
3. Kommentoida ja tykätä käyttäjien luomasta materiaalista 

 

6.1.3 Verkkoyhteisöpalvelut 

Verkkoyhteisöpalvelut ovat oiva alusta henkilöiden välisten suhteiden luomi-
seen ja ylläpitämiseen verkon kautta. Facebook on verkkoyhteisöpalvelu, jossa 
käyttäjät voivat olla yhteydessä toisiinsa. Tämän lisäksi Facebookissa voi jakaa 
tietoja muiden käyttäjien kesken. (Lietsala & Sirkkunen, 2008, 47 – 49, Alanko 
ym., 2010, 43.) 

Verkkoyhteisöpalvelut, kuten Facebook ovat siitä hyviä sosiaalisen median 
palveluita, kun sinne voidaan perustaa erilaisia julkisia ja ei-julkisia keskustelu-
ryhmiä, julkaista ja jakaa tekstejä ja ne sallivat tiedostojen jakamisen useassa eri 
muodossa. On yleistä, että verkkoyhteisöpalvelujen sisälle käyttäjäryhmiä, joilla 
on samankaltaisia mielipiteitä (Raacke & Bonds-Raacke 2008). 

Verkkoyhteisöpalvelut, kuten Facebook soveltuvat hyviä palveluita tiedon 
jakamiseen toisille käyttäjille. Verkkoyhteisöpalveluissa, kuten Facebookissa voi-
daan jakaa tekstejä, videoita, kuvia ja tiedostoja. Ongelmaksi voi muodostua kui-



38 

 

tenkin se, että esim. Facebookissa voidaan jakaa niin paljon eri tasoista materiaa-
lia, että yritykselle voi olla hankalaa löytää ne itselleen tärkeät ja hyödylliset jul-
kaisut muiden julkaisujen seasta, ellei palveluun ole luotu jonkinlaista filtteriä, 
jolla pystytään vaikuttamaan uusien julkaisujen ja kommenttien näkymiseen, sen 
mukaan, miten suosittuja tai epäsuosittuja julkaisut ovat muiden käyttäjien mie-
lestä.  

Verkkoyhteisöpalvelut kuuluvat Kaplanin ja Haeinlein (2010) sosiaalisen 
median luokittelun mukaan palveluihin, joilla on korkea itsensä esittämisen 
kontrolli ja keskitason sosiaalinen läsnäolo. Jos organisaatiot käyttävät verkko-
yhteisöpalveluja arvon yhteisluontiin, he voivat 

1. Jakaa kuvia, videoita (myös live) ja tietoa esim. tuotteista sekä palve-
luista ja näiden ominaisuuksista 

2. Pyytää kommentteja tuotteiden ja palveluiden ominaisuuksiin 
3. Keskustella käyttäjien kesken tuotteista ja palveluista julkisesti ja yksi-

tyisesti 
 

6.1.4 Keskustelupalstat 

Keskustelupalstat ovat palveluita, jotka tarjoavat mahdollisuuden käyttäjille kes-
kustella yhdestä tai useammasta aiheesta tietoverkosta. Keskustelupalstoille on 
tyypillistä, että sinne luotu sisältö ja keskustelut tallennetaan palvelimelle mui-
den käyttäjien nähtäville siihen saakka, kun sisältö ja keskustelut poistetaan. 
Muut käyttäjät voivat tutustua luotuun sisältöön ja keskusteluihin jälkikäteen. 
(Lietsala & Sirkkunen, 2008, 51, Alanko ym., 2010, 30.) 

Erilaisia keskustelupalstapalveluita tarjoaa muun muassa Reddit. Palvelua 
nimitetään myös sosiaaliseksi kirjanmerkkipalveluksi (Manninen, S, 2014). Red-
dit on palvelu, jonne käyttäjän voivat luoda keskusteluaiheita yhden tai useam-
man aiheen ympärille. Käyttäjät voivat perustaa kommentoitavia viestilankoja 
keskustelualueelle. Ominaista palvelulle on, että käyttäjät voivat antaa plussa- ja 
miinuspisteitä toisten käyttäjien viesteille. Viestiketjut (kutsutaan langoiksi) voi-
daan järjestää esimerkiksi siten, että eniten plussapisteitä keränneet kommentit 
näytetään käyttäjälle ensin. (Reddit, 2017.) Keskustelupalstapalvelut voidaan 
luokitella niihin palveluihin, joilla on matalan ja keskitason ilmaisuvoimakkuus 
sosiaalisen median luokittelun mukaisesti, koska niissä on yhteistoimintapalve-
luiden lisäksi verkkoyhteisöpalveluiden ja sisältöyhteisöjen kaltaisia ominai-
suuksia riippuen palvelusta. (Kaplan & Haenlein, 2010).   

Keskustelupalstat ovat hyviä alustoja arvon yhteisluonnille, koska merkki-
määrä ei ole niin tiukasti rajoitettu, kuten joissain toisissa sosiaalisen median pal-
veluluokissa. Tästä on hyötyä tilanteissa, joissa halutaan kommentoida muiden 
käyttäjien materiaalia tai esitellä itse luotua materiaalia. Keskustelupalstoilla kes-
kitytäänkin enemmän keskusteluun, kuin pelkkien tykkäysten antamiseen. Tänä 
päivänä myös keskustelupalstoille teksteihin on helppo upottaa mukaa videoita 
ja kuvia suoraan palveluun tai muista palveluista. Keskustelupalstoja voidaan 
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pitää palveluina, jotka kokoavat eri palveluihin tuotettua sisältöä yhteen paik-
kaan. Reddit on tästä hyvä esimerkki. Keskustelupalstoilla ei ole myöskään 
yleensä käytössä algoritmeja, jotka päättävät johonkin tietoon perustuen, mitä 
käyttäjälle näytetään esim. aikaisempien tykkäysten perusteella. 

Keskustelupalstojen yhtenä huonona puolena voidaan pitää sitä, ettei pal-
veluihin yleensä voida suoraan luoda materiaalia, ilman, että se ei olisi myös 
muualla. Esim. videot ovat yleensä sisällönjako- ja tuottamispalveluissa, kuten 
YouTubessa. Eli yrityksellä on pakko olla useita tilejä eri sosiaalisen median pal-
veluissa. Nykyisten upotusmahdollisuuksien myötä videoita voi katsoa kuiten-
kin suoraan keskustelupalstalta, vaikka se sijaitseekin oikeasti esim. YouTubessa. 
Arvon yhteisluontiin keskustelupalstat ovat hyviä välineitä, koska: 

1. Ne kokoavat eri palveluiden materiaalia 
2. Laajat kommentointimahdollisuudet 
3. Voidaan toistaa muiden palveluiden sisältöä 
4. Ei vaadi yleensä kirjautumista, jos halutaan pelkästään katsella muiden 

luomaa sisältöä 

6.1.5 Virtuaalimaailmapalvelut 

Virtuaalimaailmapalvelut ovat palveluita, joissa käyttäjä liikkuu verkkoon luo-
dussa maailmassa luomallaan avatar:lla. Käyttäjät voivat olla sosiaalisessa kans-
sakäymisessä muiden käyttäjien kesken. Tällaisia 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 käyttäjillä on korkea itsensä esiintuomisen kontrolli 
ja korkea sosiaalinen läsnäolo.  

Virtuaalimaailmapalvelut eivät välttämättä sovellu arvon yhteisluontiin, 
vaikka sosiaalinen läsnäolo onkin korkea, ja käyttäjät paljastavat itsestään 
yleensä keskivertoa enemmän, koska palveluissa ei voida jakaa esim. suoraan vi-
deomateriaalia tai kuvia, kuten muissa sosiaalisen median palveluissa. Arvon 
yhteisluonnissa palvelut ovat parhaimmillaan: 

1. Syvällisissä keskusteluissa, joissa pyritään ymmärtämään muiden tun-
netiloja 

2. Kun pyritään saamaan mahdollisimman aitoja reaktioita  

Mielestäni parhaita alustoja arvon yhteisluonnille ovat sosiaalisen median 
palvelut, joissa yhdistyy tiedon jakaminen ja sisällön luominen. Kirjallisuuskat-
sauksen pohjalta tällaisia palveluita ovat erilaiset sisällönjako- ja tuottamispalve-
lut, verkkoyhteisöpalvelut ja muiden palveluiden sisältöä kokoavat keskustelu-
foorumit, joissa voidaan myös luoda ja kommentoida sisältöä. (Lietsala & Sirk-
kunen, 2008, 29 – 52, Kaplan & Haenlein, 2010.) 
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7 TUTKIMUSTEHTÄVÄ JA TUTKIMUSKYSYMYK-
SET 

Tutkimuksen tutkimusosio tehdään kvalitatiivisena havainnoivana tutkimuk-
sena sosiaalisen median palvelussa (Elo & Kyngäs, 2008, Neuendorf ym., 2016, 
Virtuaaliyliopisto, 2017). Tutkimuksessa hyödynnetään vertailtavaa tutkimusai-
neistoa sosiaalisen median palveluista. Havainnollistava tutkimus etsii sosiaali-
sen median palvelusta tai palveluista niitä ominaisuuksia, mitä vaaditaan ja toi-
votaan palveluilta, jotka soveltuvat eritoten arvon yhteisluontiin. Tutkimusta 
varten etsittiin suosittuja sosiaalisen median palveluita, joita videopelien kehit-
täjät voivat käyttää apunaan, kun halutaan osallistuttaa yleisö videopelien kehit-
tämiseen. Tutkija halusi, että palvelut ovat suosittuja, jotta saadaan mahdollisim-
man suuri yleisö mukaan mahdolliseen tuotekehitykseen. 

Tutkimustehtävää varten tutkittiin verkossa toimivaa palvelua ja sitä, 
kuinka arvon yhteisluonti näkyy palvelussa. Tässä tapauksessa Reddit:ssä. Va-
lintaan vaikuttavista tekijöistä keskustellaan kappaleessa 8.1. Lisäksi pyritään 
selvittävään sitä, missä määrin arvon yhteisluonti on yrityksen alkuun saamaa ja 
kuinka paljon arvon yhteisluontia syntyy itse käyttäjien kesken. Reddit:stä etsi-
tään vastauksia seuraaviin kysymyksiin: 

1. Tapahtuuko sosiaalisen median palvelussa Reddit:ssä arvon yhteisluon-
tia videopeliteollisuuteen liittyvissä langoissa? 

2. Kuinka arvon yhteisluonti näkyy palvelussa? 
3. Onko palvelussa arvon yhteisluonti yritysten ja käyttäjien välistä? 

Ensimmäisen tutkimuskysymyksen ideana on selvittää sitä, käyttävätkö 
mobiilivideopelien kehittämiseen erikoistuneet yritykset Reddit -palvelua avuk-
seen, kun pyritään luomaan arvoa yhdessä käyttäjien kanssa. Toisen tutkimus-
kysymyksen tavoitteena on selvittää se, kuinka arvon yhteisluonti näkyy palve-
lussa, vai näkyykö se ollenkaan, kun kyseessä on mobiilivideopelien kehittämi-
seen keskittyneet toimijat. Kolmantena tavoitteena on selvittää, ilmeneekö arvon 
yhteisluonti pelkästään käyttäjien välisenä vuorovaikutuksena vai osallistuuko 
myös yritysten toimijat arvon luontiketjuun. 
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8 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS 

Kuten aiemmin mainittiin, tutkimus tehdään empiirisin kvalitatiivisin menetel-
min. Empiiriset menetelmät mahdollistavat oivallusten tekemisen reaalimaail-
man käytänteistä joko suorilla tai epäsuorilla havainnoilla. (Strauss & Carbón, 
1990) Laadulliset menetelmät sopii hyvän lähestymistavan tutkia miten mobiili-
peliteollisuudessa toimivat yritykset luovat arvoa yhdessä muiden toimijoiden 
kanssa. (Alasuutari, 2010) 

Havainnointi (englanniksi observation) on aineistonhakumenetelmä, jossa 
tutkittavasta aineistoa kerätään tietoa sitä seuraamalla ja tekemällä erilaisia ha-
vaintoja siihen liittyen. Havainnot aineistosta tekee tutkija. Havainnointia voi-
daan tehdä sekä ulkopuolisesta, että sisäpuolisesta näkökulmasta suhteessa tut-
kimuskohteeseen. Sisäpuolisesta näkökulmasta tutkittuna on mahdollista, että 
tutkija on itse osana havainnoitavaa kohdetta ja yhteisöä. Havainnointitekniik-
koja ovat vapaa havainnointi, systemaattinen havainnointi ja koe. Vapaalle ha-
vainnoinnille on ominaista, että tutkija määrittelee tutkittavat tapaukset vain 
yleisluontoisesti. Tutkija voi lisätä havainnoinnin aikana lisää tutkimuskohteita, 
tapauksia tai niihin liittyvää lisätietoa sen mukaan, kuinka tärkeänä sitä pidetään 
kohteen ymmärtämiseksi. Vapaa havainnointi on hyvä menetelmä esimerkiksi 
siinä tapauksessa, jos tutkija vierailee vieraassa maassa kartoittamassa ihmisten 
elintapoja. Tutkimustapa on aikaa vievä, ja sitä kannatta hyödyntää vain silloin, 
kun kohdetta ei ole koskaan aikaisemmin tutkittu. (Elo & Kyngäs, 2008, Virtuaa-
liyliopisto, 2017). 

Systemaattiselle havainnointimenetelmälle ominaista on, että tutkittava 
kohde on jo ennestään tuttu ja tutkimusongelmasta on mahdollista kerätä etukä-
teistietoa. Tällöin voidaan määritellä etukäteen ne asiat, joita tutkitaan ja aloittaa 
kohteiden systemaattinen havainnointi. Systemaattiseen havainnoinnin määrit-
telyyn sisältyy skenaariot, eli tutkittavan toiminnan tyypillinen kulku ja ongelma, 
joka tutkimuksessa kiinnostaa. (Virtuaaliyliopisto, 2017). 

Skenaarion pohjalta tehdään systemaattisen havainnoinnin suunnitelma, 
josta selviää, ne asiat, toiminnot, ominaisuudet tai muuttujat, mistä tutkija tekee 
muistiinpanoja. Tutkimuksessa keskitytään vain ennalta määriteltyjen asioiden 
tutkimukseen ja muut asiat jätetään muistiinpanojen ulkopuolelle. (Virtuaaliyli-
opisto, 2017). Tutkija määrittelee itse ne asiat, jotka ovat havainnoinnin ja analy-
soinnin kohteena (Neuendorf ym., 2016, 226.).  

Systemaattisessa havainnoinnissa halutun tiedon poimimiseksi on erilaisia 
tapoja, joista kaksi yleisintä ovat episodihavainnointi ja määräaikainen havain-
nointi. Episodihavainnoinnissa tutkija rekisteröi kaikki ne tapahtumat, jotka ovat 
suunnitelmassa on esitetty. Aina kun uusi tapahtuma tapahtuu, tutkija tekee siitä 
merkinnän muistiinpanoihin. Määräaikaisessa havainnoinnissa havainnointi 
tehdään systemaattisesti ajoitettuna, esimerkiksi kerran päivässä, ja tällöin vi-
reillä oleva toiminta merkitään muistiinpanoihin. (Virtuaaliyliopisto, 2017).  
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Systemaattisen havainnoinnin eduiksi nähdään se, että tutkija voi huolelli-
sesti valmistautua havainnointiin. Kun on etukäteen päätetty ne asiat, joita tutki-
taan, voidaan luoda muistiinpanoille esimerkiksi lomake tai joku muu järjestely, 
joka voidaan esimerkiksi luokitella. (Virtuaaliyliopisto, 2017). Systemaattiseen 
havainnointiin soveltuu mm. sosiaalisten palveluiden ominaisuuksien vertailu 
(Vilkka, 2007, 30.) Vertailu voidaan tehdä myös palveluiden sisällä. 

Koemenettely soveltuu tutkimuksiin, joille on asetettu kausaalinen hypo-
teesi. Tutkijan tehtävänä on luoda koeasetelma, eli hypoteesin mukainen empii-
rinen tilanne, jossa testataan hypoteesin paikkaansa pitävyyttä. Koemenettely so-
pii parhaiten tilanteisiin, joissa tehdään vain yksi koeasetelma, jota havainnoi-
daan. Tämä johtuu siitä, koska usein tutkimuskohteeseen vaikuttaa muitakin 
ympäristötekijöitä, kuin ne, joista tutkija on nimenomaan kiinnostunut. Tutki-
muksen kannalta nämä ovat häiritseviä haitallisia tekijöitä. (Virtuaaliyliopisto, 
2017).  

Tämä tutkimus toteutetaan systemaattisen havainnoinnin menetelmin, 
koska sosiaalisen median aihealue, on tutkijalle entuudestaan tuttu eikä täysin 
uusi. Lisäksi Tästä syystä vapaa havainnointimenetelmä ei sovellu tutkimukseen. 
Myöskään koemenettely ei ole tutkimukselle sopiva, koska tutkimuksessa on 
useita toisistaan eroavia sosiaalisen median palveluita, joita tutkitaan. (Virtuaa-
liyliopisto, 2017.)  

Havainnoivassa tutkimuksessa täytyy ottaa huomioon, ettei ole vain yhtä 
lähestymistapaa ja ei ole yhtä ja ainoaa tapaa toteuttaa sitä.  Myös tutkijan omat 
mieltymykset, taidot ja oivallukset heijastuvat tutkimukseen.  Koska havainnoi-
daan sosiaalisen median aluetta, on tärkeää ymmärtää, että käyttäjät ovat enem-
män kuin saajia ja kuluttajia, mitä ne olivat entisen median aikaan. Vuorovaiku-
tuksellisessa mediassa käyttäjillä on aktiivinen ja jatkuvasti muuttuva rooli eri 
tuotekehityksen vaiheissa (Elo, & Kyngäs, 2008, Neuendorf ym., 2016).  
 

 

8.1 Palveluiden vertailua 

Palvelun valintaan vaikutti kirjallisuuskatsauksen tehdyt päätelmät siitä, millai-
set sosiaalisen median palvelut sopisivat parhaiten arvon yhteisluontiin. Alla 
taulukko, jossa on suosittuja sosiaalisen median palveluita. Vertailtavat palvelut 
ovat kaikki kävijämäärältään yksiä suurimmista, ellei suurimpia palveluntarjo-
ajiaan omassa palveluluokassaan kävijämäärältään (Kaplan & Haenlein, 2010, 
Statista, 2018a, Statista, 2018b, Statista, 2018c). Palvelun valintaan vaikutti eniten 
se, että tutkijalla piti olla helppo pääsy materiaaliin ja se, että tutkimusaineisto 
oli suhteellisen helposti ja läpinäkyvästi kerättävissä.   



43 

 

 

TAULUKKO 5 Havainnoitavan palvelun valinta tutkijan näkökulmasta 

Palvelu Palvelun 
luokittelu 

Käyttäjä-
määrä 

Pääsy Vuorovai-
kutusmah-
dollisuudet 

Doku-
mentointi 
mahdolli-
suudet 

Kuinka kauan käyt-
täjät käyttävät palve-
lua päivässä keski-
määrin 

Facebook Verkko-
yhteisö-
palvelu 

Yli 2 miljar-
dia (Statista, 
2018a) 

Tili Hyvät Hyvät 9:54 min 
(Alexa, 
2018a.) 

YouTube Sisällön-
jako- ja 
tuotta-
mispalve-
lut  

1.8 miljardia 
(Statista, 
2018b) 

Ei tarvitse 
tiliä 

Hyvät Hei-
kohko 

8:59 min 
(Alexa, 
2018a.) 

Reddit Keskuste-
lupalstat 

1,6 miljar-
dia käyttä-
jää, joista 
rekisteröity-
neitä 330 
miljoonaa 
(Statista, 
2018c) 

Ei tarvitse 
tiliä 

Hyvät Hyvät 13:05min 
(Alexa, 
2018b.) 

 
 

Taulukossa ensimmäisessä sarakkeessa on palvelut. Toisessa sarakkeessa on pal-
velun luokittelu. Palvelut on luokiteltu Kaplanin ja Haenlein luokittelumallin 
(2010) mukaan. Kolmannessa sarakkeessa on esitetty palveluiden käyttäjämäärä. 
Neljännessä sarakkeessa on arvioitu sitä, vaaditaanko palvelun käyttämiseen 
käyttäjätiliä, ilman, että se häiritsee käyttäjää. Viidennessä sarakkeessa on tut-
kittu sitä, millaiset vuorovaikutusmahdollisuudet palvelussa on käyttäjien kes-
ken. Kuudennessa sarakkeessa pohdittiin sitä, millaisen vaivan tutkija joutuu te-
kemään dokumentoinnin eteen. Viimeisessä sarakkeessa on esitetty se, kuinka 
kauan käyttäjät käyttävät palvelua keskimäärin päivittäin.  

 Huomattiin, että kaikissa palveluissa on erittäin paljon käyttäjiä aineiston 
mukaan. (Statista, 2018a, Statista, 2018b, Statista, 2018c). Kaikkiin kolmeen pal-
veluun vaaditaan myös tili, jos halutaan luoda sisältöä tai kommentoida toisen 
luomaa sisältöä. YouTubeen ja Reddit:n ei vaadita kuitenkaan tiliä, jos halutaan 
vain tutkia muiden luomaa sisältöä. Kyseisissä palveluissa myös aineiston etsin-
nässä selvitään helpommin ilman tilin luomista, kuin Facebookissa. Kaikissa pal-
veluissa on hyvät vuorovaikutusmahdollisuudet käyttäjien kesken. Kahden kes-
kisissä vuorovaikutustilanteissa Facebook kuitenkin esittäytyy edukseen mm. 
Facebook messenger -palvelun vuoksi, jolla voidaan soittaa myös livepuheluita. 
Jos vuorovaikutustilanteeseen osallistuu useita henkilöitä ja vuorovaikutus on 
avointa, Reddit on mahdollisesti järkevin valinta, kun halutaan havainnoida ar-
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von yhteisluontia.  Dokumentointityöhön tutkijan kannalta Reddit soveltuu par-
haiten, koska vuorovaikutusta on helppo seurata. YouTubessa dokumentointi on 
vaivalloisinta, koska se on pohjimmiltaan videoidenjakopalvelu. 

Myös tilastojen mukaan käyttäjät käyttävät aikaa Reddit:ssä enemmän kuin 
muissa palveluissa (Alexa, 2018a, Alexa, 2018b). Tähän vaikuttaa varmastikin 
tutkijan mielestä se, että keskustelulangat saattavat venyä joskus todella pitkiksi, 
koska periaatteessa kuka vain tilin luonut käyttäjä pystyy kommentoida toisen 
avaamaa keskustelua. Keskustelun selaamiseen menee paljon aikaa ja vastaukset 
voivat olla pitkiä ja pitkälle mietittyjä. 

Tutkimuksen perusteella mielestäni Reddit soveltuu tässä tapauksessa hy-
vin arvon yhteisluonnin tutkimiseen sen helppokäyttöisyyden vuoksi ja haluttu 
materiaali on helposti löydettävissä. Lisäksi aktiiviset käyttäjät käyttävät palve-
lussa enemmän aikaa, kuin muissa suosituissa sosiaalisen median palveluissa. 
Lisäksi käyttäjät käyttävät palvelussa enemmän aikaa, kuin vertailukohteissa 
(Alexa, 2018a, Alexa, 2018b, Alexa 2018c). 

 
 

8.2 Reddit sosiaalisen median palveluna 

Havainnointia ja tulosten analysointia varten kerättiin aineistoa sosiaalisen me-
dioiden palvelusta Reddit, jota voidaan pitää verkkoyhteisönä, keskustelufooru-
mina sekä sosiaalisena kirjanmerkkipalveluna (Manninen, 2014). Tutkimukseen 
valitussa palvelussa yritykset voivat valvoa ja moderoida keskustelun tasoa. Li-
säksi valituissa verkkoyhteisöissä, on suuri käyttäjämäärä, jotta datasta saadaan 
mahdollisimman kattavaa ja laajaa (Statista, 2018c). 

Kuten aiemmin mainittu, Reddit on keskustelufoorumi / uutiskooste, jonne 
käyttäjät lähettävät tekstejä, linkkejä, kuvia ja videoita. Palveluun voidaan upot-
taa myös sisältöä toisista sosiaalisen median palveluista kuten YouTubesta. Tällä 
tarkoitetaan sitä, että YouTubessa olevaa sisältöä voidaan katsoa suoraan Reddit 
-palvelusta. (Reddit, 2017.) Sivusto pitää yllä aktiivisia alayhteisöjä eri aihealu-
eista kuten maailman uutisista ja eri peleistä. Materiaalin suosio ja näkyvyys si-
vustossa määritellään äänestämällä. Sivusto näyttää normaalisti linkkejä, joilla 
on kullakin hetkellä eniten positiivisia ääniä, Sivustolla voi antaa myös negatii-
visa ääniä. Käyttäjät voivat äänestää, jos heillä on käyttäjätili sivustolle. (Duggan, 
& Smith, 2013; Jaech, Zayats, Fang, Ostendorf & Hajishirzi, 2015) Vuoden 2016 
toukokuussa Reddit -palvelussa oli 11,400 aktiivista alayhteisöä. Esimerkiksi 
Clash Royale -videopelillä on oma aktiivinen alayhteisö Reddit:ssä. Käyttäjät voi-
vat kommentoida aloitusviestiä ja toisten kommentteja. Reddit on tunnettu sen 
avoimesta luonteestaan ja monipuolisesta käyttäjäyhteisöstä, joka luo sisältöä si-
vustolle. Väestörakenne mahdollistaa laajat aihealueet tunnetuimmista alayhtei-
söistä, jotka saavat paljon huomiota, yhteisöihin, jotka on luotu palvelemaan pie-
nempiä massoja. (Reddit Wiki, 2018.) Reddit on maailman laajin julkinen keskus-
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telufoorumi. (Jaech ym., 2015.) Alapuolelle on havainnoitu melko perinteinen nä-
kymä Reddit:n sivustojen rakenteesta, joiden kautta käyttäjä voi muuttaa sitä, 
missä järjestyksessä sivuston langat näkyvät tämän näkymässä. 

 

- Kuumimmat (engl. Hot) 

• Kuumimmat välilehdessä löytyy ne linkit, jotka ovat saaneet eni-
ten positiivisia ääniä. Uudemmat linkkien saamat äänet painavat 
enemmän, kuin vanhempien linkkien saamat äänet. Esim. on 
mahdollista, että vasta luotu linkki, jolla on 10 positiivista ääntä 
eikä yhtään negatiivista, näkyy listassa korkeammalla, kuin 
muutaman päivän vanha uutinen, jolla on 100 positiivista ääntä 
ja muutamia negatiivisa ääniä.  

- Uusimmat (engl. New) 

• Uusimmat välilehdellä näkyy langat aikajärjestyksessä. Uusin on 
aina ensin. 

- Nousevat (engl. Rising) 

• Nousevat -välilehdellä näkyy ne langat, jotka keräävät ääniä ja 
kommentteja nopeimmin. 

- Keskustelua herättävä 

• Välilehdellä lankojen järjestyksen määrittelee se, kuinka paljon 
langat ovat herättäneet keskustelua.  

- Suosituimmat (engl. TOP) 

• Välilehdellä lankojen järjestyksen määrittelee positiivisten äänien 
määrä. Lankojen järjestykseen vaikuttaa myös näiden ikä. Uu-
dempien lankojen saamat äänet painavat enemmän, kuin muuta-
man vuorokauden vanhojen lankojen saamat äänet. 

- Kullattu (engl. Gilded) 

• Palvelulle ominaista on se, käyttäjät voivat ostaa ”Reddit gold” 
jäsenyyden, jonka avulla voidaan parantaa käyttäjän käyttökoke-
musta sivustosta. Jäsenyyden avulla voidaan esimerkiksi poistaa 
mainokset ja sivustojen teemoja voidaan muuttaa. Käyttäjät voi-
vat myös lahjoittaa toisilleen Reddit gold -jäsenyyden. Jäsenyyk-
siä lahjoitetaan yleensä, jos kommentti tai langan avaus on mui-
den käyttäjien mielestä laadukas. Kullattu-välilehdellä lankojen 
järjestykseen vaikuttaa positiivisten äänien ja kommenttien li-
säksi se, että toinen käyttäjä on lahjoittanut henkilölle langan 
avauspostauksen tai kommentin perusteella kultajäsenyyden vä-
hintään kuukaudeksi (minimitilaus). 

- Wiki 

• Wikisivustolle on kerätty erilaisia infolinkkejä liittyen aiheeseen. 
Esimerkiksi käyttäjät ovat voineet laatia johonkin videopeliin liit-
tyviä videoita tai oppaita, jotka on havaittu niin hyödylliseksi, 
että ne on päätetty kiinnittää omalle sivulleen, mistä ne ovat hel-
posti muiden käyttäjien löydettävissä.  
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Eri alojen ja näiden alalajien langoissa saattaa olla eri määrä lajittelueh-
toja/välilehtiä, jotka voivat myös poiketa yllä esitetyistä esimerkiksi nimeltään. 
Vaikka välilehtien nimeämiskäytännöissä on eroja, ne tarkoittavat kuitenkin 
yleensä samaa asiaa. Aloilla tarkoitetaan esimerkiksi politiikkaa ja viihdeteolli-
suutta. Alalajeilla taas näiden aliosioita kuten pelaaminen ja musiikki viihdepuo-
lelta. 
 

 
 

 

8.3 Tiedonkeruu Reddit:ssä, kyselyn vastaukset ja analysointi 

 
Tutkimusta varten tietoa kerättiin Reddit:n mobiilipeliyhtiöiden alalangoista. 
Alalangoista pyrittiin etsimään konkreettista näyttöä arvon yhteisluonnin hyö-
dyntämisestä Reddit:ssä. Esimerkiksi käyttäjien julkaisemat tuotteeseen liittyvät 
ehdotukset ovat hyviä esimerkkejä arvon yhteisluonnista.  Sivustot, josta tutki-
mustietoa haettiin, olivat Supercellin Clash Royale, Brawl Stars ja Niantic:n ke-
hittämä Pokemon Go -alasivustot. Yritykset ja näiden tuotteet valittiin seuran-
taan, koska Clash Royale ja Pokemon Go pelit ovat eräitä suosituimpia tuotteita, 
joita mobiilialustoille on luotu. Brawl Stars taas on Supercellin uusin tuote, joka 
oli tutkimusta kirjoittaessa soft launch-vaiheessa (suom. Pehmeä julkaisu). Peh-
meällä julkaisulla tarkoitetaan julkaisumenetelmää, jossa tuote julkaistaan ensin 
vain tietyissä maissa (Mobile dev memo, 2018). Saatujen palautteiden perusteella 
peliä vielä hiotaan, ennen kuin se laitetaan maailmanlaajuiseen jakeluun. Tässä 
vaiheessa tuotteen voi vielä vetää kokonaan markkinoilta. 

Sivustojen valintaan vaikutti taas se, missä vaiheessa tuotteen julkaisu on. 
Clash Royale on julkaistu jo aiemmin, mutta Brawl Stars oli vielä tutkimuksen 
alkaessa kehitysvaiheessa, kuten aiemmin mainittiin. Jonkin aikaa tutkimuksen 
loppumisen jälkeen tuote oli päässyt maailmanlaajuiseen jakeluun Android –ja 
IPhone -laitteille. Kolmantena sivustona havainnoidaan Niantec -yrityksen luo-
maa Pokemon Go -peliä. Yritys ja tuote valittiin, koska halutaan tietää, eroaako 
arvon yhteisluonti Reddit:ssä Pokemon Go -videopelin ja Supercellin videope-
lien välillä. Myös Pokemon Go on erittäin suosittu mobiilipeli, joka myös osal-
taan vaikutti sivuston valintaan. Tuotteista kerrotaan alempana lisää. 

Sivustoilta valittiin pääasiassa lankoja, jotka oli liputettu (eng. flag) Idea, - 
ja Bug-tageilla. Keskusteluiden sisältö havainnointiin. Havainnoinnissa keskityt-
tiin löytämään konkreettista arvon luontia eri toimijoiden välillä. Arvon yhteis-
luonti ei välttämättä synny pelkästään yrityksen ja muiden toimijoiden välillä, 
vaan muut toimijat voivat tuottaa arvoa yhdessä ilman yrittäjääkin. Yritys voi 
toimia arvon yhteisluonnin mahdollistajana. Tässä tapauksessa keskustelufooru-
min ylläpitäjänä. (Ramirez, 1999, Prahalad & Ramaswamy, 2004a, Storbacka & 
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Lehtinen, 2001, Piller ym., 2012, Skaržauskaitė, 2013.) Lisäksi seurattiin mahdol-
lisia päivittäislankoja, jotka alueen ylläpitäjät ja / tai moderaattorit laittavat alulle. 
Keskustelun aihe vaihtui päivittäin. Sivustojen ylläpitäjät ja/tai moderaattorit pi-
tävät keskustelun siistinä ja sivustoilla on eri sääntöjä, joita käyttäjien täytyy nou-
dattaa, jotta he pystyvät osallistumaan keskusteluun (Reddit, 2017). 

 

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

Havainnointiin valittuja keskusteluja seurattiin siihen asti, kun keskustelu aiheen 
ympärillä tyrehtyi tai enintään viikon ajan. Reddit-palvelulle on ominaista, ettei 
keskustelut eivät jatku kovinkaan pitkään aiheen ympärillä. Jos keskustelut kui-
tenkin jatkuvat pidempään joidenkin käyttäjien kesken, ominaista langoille oli 
kuitenkin, että ne katosivat alasivustojen etusivuilta, koska uusia tehdään jatku-
vasti varsinkin suosituiden tuotteiden ja yritysten kuten Supercell:n ja Niantic:n 
sivustoilla. Keskustelun tyrehdyttyä langat usein lukitaan, jonka jälkeen keskus-
telun jatkaminen langassa ei onnistu.  Seurattuja keskusteluja havainnoitiin enin-
tään viikko muun muassa jo nopean vanhentumisajan vuoksi. Reddit:n ja esim. 
yritysten omien keskustelupalstojen ero näkyy siinä, että Reddit:ssä on yleensä 
paljon suurempi lukijakunta, kuin keskustelupalstoilla, joissa keskitytään vain 
esimerkiksi yhteen peliin tai muuhun tuotteeseen. Vaikka dialogin taso ei eroa 
toisistaan, niin dialogin määrä erottuu huomattavasti.  
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8.3.1 Clash Royale - Reddit 

Supercell:llä on omia alayhteisöä Reddit-palvelussa. Kehittäjät ja muut käyttäjät 
avaavat päivittäin uusia lankoja, joiden he toivovat herättävän keskustelua käyt-
täjien parissa. Clash Royale on mobiililaitteille suunnattu verkkoyhteyden avulla 
toimiva tornipuolustuspeli, jossa pelaaja kerää ja kehittää erilaisia Clash of Clans 
pelimaailman hahmoihin perustuvia kortteja. Pelissä yritetään tuhota vastusta-
jan tornit ennalta määrätyssä ajassa samalla puolustaen omia torneja. Voittaja on 
se, joka tuhoaa enemmän vastustajan torneja annetun ajan puutteissa tai tuhoaa 
vastustajana suurimman tornin ennen, kuin aikaraja on kulunut loppuun.  

Pelaajien väliset taistelut käydään eri areenoilla kortteja käyttäen. Jokainen 
kortti on yksilöllinen ja niitä 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 vielä maailmalla julkaisematon verkkoyhteydellä toi-
miva videopeli mobiililaitteille. Vuoden 2018 kesällä 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 tässä vaiheessa julkaisuvaihetta paljon valtaa tuot-
teeseen ja näin ehdotuksia ja ideoita tulee heiltä toivottavasti paljon.  

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

Taisteluista saa kokemusta ja pokaaleita. Näiden lisäksi taisteluista saa 
avaimia, joilla voidaan avata aarrearkkuja. Aarrearkuista saa muun muassa uu-
sia pelattavia hahmoja ja näiden kehittämiseen vaadittavia taitopisteitä. (Brawl 
Stars, 2018.) 

 
 

8.3.3 Pokemon Go - Reddit 

Pokemon Go on Niantec yhtiön kehittämä suosittu verkkoyhteydellä toimiva vi-
deopeli mobiililaitteille. Peli julkaistiin vuonna 2016 ja siitä tuli välitön hitti. Peli 
on kadottanut alkuajoistaan käyttäjiä ja onkin mielenkiintoista nähdä, kuinka 
paljon aihe herättää vieläkin keskustelua Reddit:ssä.  Vuoden 2017 huhtikuussa 
pelillä oli päivittäisiä käyttäjiä arvioiden mukaan noin 5 miljoonaa. Latauksia pe-
lillä oli vuoden 2018 elokuussa yli 800 miljoonaa. 
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Pelissä etsitään erilaisia pokemoneja oikeasta maailmasta. Pokemonit pyy-
dystetään 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 

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

TAULUKKO 6 Havannoinnin lomake 

Keskustelun perustiedot 

Tuote Monivalinta 
Keskustelun alkupäivämäärä Päivämäärä 

Linkki keskusteluun 

Linkki 

Tiedot 
Keskustelun tyyppi 

Vapaamuotoinen teksti 
Keskustelun aihe 

Vapaamuotoinen teksti 
Keskustelun havainnointi 

Vapaamuotoinen teksti 

 
Lomakkeeseen on kerätty keskustelun perustietoja. Perustietoja ovat: Tuote, 
jonka alalangassa keskustelu tapahtuu, keskustelun otsikko ja keskustelun alku-
päivämäärä sekä suora linkki keskusteluun. Loppupäivää keskusteluun ei mer-
kattu, koska oli mahdollista, että keskustelu jatkuu vielä havainnoinnin päätyt-
tyä. Tutkimuksen aikana kuitenkin huomattiin, että keskustelu langoissa päättyi 
usein vuorokauden tai viimeistään kahden päästä, koska uusia lankoja luodaan 
jatkuvasti kyseisillä foorumeilla. 

Tiedot osioon kerättiin keskusteluista seuraavia tietoja:  
Keskustelun tyyppi: Kerättiin tieto siitä, onko keskustelu aiemmin mainittu 
- päivittäinen keskustelu (engl. daily), jonka perustajana on usein tuotteen 

omistaja. Päivittäinen keskustelun aihe vaihtuu päivittäin 
- Keskustelun avaajan esittämä idea (engl. Idea) 
- Keskustelun avaajan löytämä bugi (engl. Bugi) 
- Jokin muu kuten Fani sisältö (engl. Fan content) taideteos (engl. art)  
Keskustelun aihe: Osioon kerättiin tieto aiheesta ja siitä, mitä keskustelun 

aihe tarkalleen ottaen koski.  
Keskustelun havainnointi: Kohdassa keskityttiin havainnoimaan sitä, mil-

laista keskustelua aihe herätti. Lisäksi pohdittiin, syntyikö keskustelussa arvon 
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yhteisluontia ja kuinka se keskustelussa ilmeni. Havainnointiosioon liitettiin 
mahdolliset kuvakaappaukset keskustelusta. 



51 

 

9 TUTKIMUSTULOKSET JA NIIDEN TULKINTA 

Tutkimuksen tarkoituksena oli tutkia sitä, kuinka arvon yhteisluonti näkyy Red-
dit-sivustolla. Lisäksi tutkittiin, kuinka arvon yhteisluonti mahdollisesti eroaa eri 
sivustoilla. Havainnoinnin perusteella tehtiin päätelmä siitä, että arvon yhteis-
luontia esiintyy jokaisella tutkitulla sivustolla Reddit:ssä. Arvon yhteisluonti on 
sekä organisoitua ja ei-organisoitua. Tiedonkeruumetodeina käytettiin doku-
mentointia ja suoraa havainnointia (Benbasat, Goldstein, & Mead, 1987). 

Sivustoilta otettiin tutkimukseen soveltuvia lankoja havainnoitavaksi. Ne 
toimivat näytteinä havainnoitavasta asiasta. Näytteenotolla tarkoittaa, että tutki-
mustapaukset tai tässä tapauksessa valitaan, koska ne ovat erityisen sopivia va-
laisemaan ilmiötä. (Eisenhardt, & Graebner, 2007.)  

Tutkimuksen analysointiin kerättiin dataa kolmelta eri Reddit:n alalangalta. 
Keskusteluja havainnoitiin yhteensä 29 kappaletta. Tutkittava aineisto kerättiin 
pääasiassa 3 kuukauden aikajaksolta.  Havainnoitavat keskustelut jakautuivat 
seuraavasti. 

 
 

TAULUKKO 7 Havainnoitavien lankojen lukumäärä tuotteittain 

Tuote Havainnointiin dokumentoitujen lan-
kojen määrä 

Brawl Stars, Supercell 8 lankaa 

Clash Roayle, Supercell 16 lankaa 

Pokemon Go, Niantec 5 lankaa 

 
Havainnointiin valittujen lankojen jakaumasta näkee, että Clash Roaylen sivus-
tolta valittiin huomattavasti enemmän lankoja tutkittavaksi kuin muilta. Tutkija 
päätyi ratkaisuun, koska tämän mielestä ei ollut juurikaan väliä, miltä sivustolta 
langat kerättiin, koska niissä kaikissa tapahtui arvon yhteisluontia tavalla tai toi-
sella. Muiden sivustojen lankoja seurattiin, koska haluttiin tietää, kuinka arvon 
yhteisluonti eroaa eri tuotteiden välillä, kun ne ovat eri kehitysvaiheessa tai ne 
tulevat eri toimijoilta. 

Tietojen keräämisen aikana huomattiin, että osa langoista oli tarpeettomia, 
vaikka keskusteluun osallistuneiden henkilöiden osallistujamäärä olisikin suuri. 
Ongelman ratkaisemiseksi tutkijan oli valmistauduttava tehtävään lukemalla eri 
lankoja etukäteen, jotta pystyttäisiin ymmärtämään ja perustelemaan sitä, mikä 
on laadukasta vuorovaikutusta. 

Keskustelufoorumille tulee päivittäin useita kymmeniä, ellei satoja uusia 
lankoja. Langat, jotka keräävät paljon kommentteja ja saavat paljon peukkuja saa-
vat eniten näkyvyyttä johtuen Reddit:n omasta algoritmista (Reddit algorithm, 
2014). Esimerkiksi jos lanka on kerännyt satoja peukkuja vuorokauden aikana, se 
pysyy todennäköisemmin etusivulla, kuin lanka, jolla on vain 2 peukkua, mutta 
se on luotu samoihin aikoihin, kuin enemmän peukutettu lanka. Tutkija huomasi, 
että Idea-lipulla varustetut langat keräävät usein 10 – 40 kommenttia, ennen kuin 
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ne alkavat kadota etusivulta. Etusivulta kadottuaan uusia kommentteja ei enää 
juurikaan tullut. Keskustelufoorumilla käyttäjät esittelevät pakkojaan toisilleen 
ja pyytävät toisia käyttäjiä kommentoimaan kyseisiä pakkoja. Samalla käyttäjät 
hakevat kehitysehdotuksia pakoille suoraan toisilta käyttäjiltä. (Reddit Wiki, 
2018.) 

 

9.1 Arvon yhteisluonnista 

Organisoiduksi arvon yhteisluonniksi tutkija laskee ne vuorovaikutustilanteet, 
jotka on saaneet alkunsa ylläpitäjien, eli tuotteen omistajan toimesta. Tilanne on 
voinut saada alkunsa siitä, kun ylläpitäjä on avannut keskustelun jostakin tuot-
teeseen liittyvästä aiheesta. Esimerkkinä voidaan pitää tilannetta, jossa tuotteen 
omistaja on pyytänyt käyttäjiä esittämään kehittämisehdotuksia tuotteen johon-
kin osa-alueeseen. Eräs lanka sai alkunsa siitä, kun keskustelija oli ollut yhtey-
dessä tuotteen omistavaan tahoon toisen sosiaalisen median palvelun kautta 
(liite 1). Käyttäjää neuvottiin avaamaan uusi lanka Reddit-palvelussa tuotteen 
parissa työskentelevän henkilön toimesta, jonka avulla voitaisiin saada muiden 
käyttäjien mielipiteitä aiheesta. 
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KUVIO 7 Kuvakaappaus kysymyksestä kehittäjille liitteestä 1 

Kuviossa 7 Viestin vastaanottaja tykkäsi käyttäjän ehdotuksesta ja ehdottaa 
suoraan käyttäjälle, että tämä tekisi uuden langan Reddit -palveluun, jossa 
otettaisiin kantaa tämän tekemään ehdotukseen. Alapuolelle kerättiin otteita 
keskustelusta, jossa yrityksen edustaja kehui käyttäjän 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, että idea oli pää-
tynyt tuotteeseen.  Havaittiin, että käyttäjät osallistuivat arvon yhteisluontiin 
omilla tai toisten luomilla ehdotuksilla sekä tiedon, että uusien innovaatioideoi-
den jakamisella kyseisissä vuorovaikutustilanteissa. Muun muassa Hiltonin ja 
Hughesin (2008) tutkimuksen mukaan kyseinen määritelmä on arvon yhteis-
luontia. (Hilton & Hughes, 2008.)  

Tutkijan mielestä tuotteen parissa työskentelevät pyrkivät helpottamaan ar-
von yhteisluontia luomalla valmiita aiheita, joiden kautta käyttäjät pystyivät ide-
oimaan ja keskustelemaan tuotteiden eri mekaniikoista. (Grönroos, 2011, Grön-
roos & Voima., 2011)  

 

 
KUVIO 8 Kuvakaappaus ylläpitäjän avaamasta keskustelusta liitteestä 2 

Esimerkiksi Brawl Stars -tuotteeseen oli tehty päivitys, jonka uusiin ja 
muuttuneisiin ominaisuuksiin pyydettiin ylläpitäjän toimesta kommentteja 
Reddit:ssä siihen suunnatulla langalla. Alla otteita aiheesta liitteestä 2. 
Lainauksessa ylläpitäjä avaa uuden langan ja toivoi keskustelua liittyen uuteen 
päivitykseen. 

”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:” 

 

 
KUVIO 9 Kuvakaappaus käyttäjän kommenteista ja vastauksista ylläpitäjän avaamaan kes-
kusteluun liitteestä 2 
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Kuviossa 9 käyttäjä kommentoi ylläpitäjän avaamaa lankaa ja kertoi omia mieli-
piteitä liittyen uusiin ja muutettuihin ominaisuuksiin. Lisäksi tämä ehdotti omia 
parannusehdotuksia näkemilleen epäkohdille, jotka kehittäjät voivat ottaa mah-
dollisesti huomioon. Alla on suora lainaus tyypillisestä 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.” 

Ylläpitäjien avaamia arvon yhteisluontiin perustuvia lankoja voidaan pitää myös 
avoimena läpinäkyvänä vuorovaikutustilanteena jo pelkästään siksi, koska ne 
ovat julkisesti näkyvillä kaikille sivuston käyttäjille ja jokaisella käyttäjällä on 
mahdollisuus osallistua keskusteluun. Läpinäkyvyys kuuluu osaksi arvon 
yhteisluonnin DART-mallia (Prahalad & Ramaswamy, 2004a).  

Sivustojen ylläpitäjät loivat organisoituja arvon yhteisluontiin perustuvia 
uusia vuorovaikutukseen tähtääviä lankoja eri tavoin. Esimerkiksi Reddit:ssä Po-
kemon Go -sivuston ylläpitäjät keräsivät kaikki käyttäjien esittämät kysymykset, 
bugit ja pelin toimintoihin liittyvät asiat yhden langan alle (kuvio 10). Lankaan 
oli lisätty linkit eri alaosioille kuten kontrollit (engl. controls) ja tavarat (engl. 
items), josta käyttäjät pystyivät käydä tarkistamassa, oliko mahdollisesti esimer-
kiksi heidän esittämään kysymykseen jo vastattu. Jos kysymykseen ei löytynyt 
vastausta, niin käyttäjä pystyi langassa esittämään kysymyksen. Keskustelua 
varten luotiin viikon välein uusi lanka. Tuottaja toimii tässä tapauksessa keskus-
telun mahdollistaja (Piller ym., 2012).   

Sivustolla muun muassa peliin liittyvät kysymykset ja bugeihin liittyvät 
keskustelut siirretään suoraan sille tarkoitetulla langalle. Ylläpitäjät luovat uu-
den langan joka viikko, johon kerätään kaikki aiheeseen liittyvät langan avaukset. 
Mahdolliset peliin liittyvät viat ja kysymykset voidaan suoraan esittää myös lan-
kaan. Langassa ei tutkijan mielestä ollut varsinaista innovatiivista arvon yhteis-
luontia mahdollisten bugilöydösten lisäksi, vaan käyttäjät esittivät kysymyksiä 
liittyen peliin, joihin muut käyttäjät, myös ylläpitäjät saattoivat vastailla, kuten 
alla olevasta keskustelusta käy ilmi. (liite 3) 

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

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

“User a: that’s awesome, thanks man!” 

Tämä ei ole mitenkään tavanomaisesta poikkeavaa, vaan eri pelitaloilla on 
erilaisia tapoja hyödyntää Reddit:n tuomia mahdollisuuksia. Tutkijan mielestä 
tällä ratkaisulla pyrittiin siihen, ettei sivuston etusivu olisi täynnä peliin liittyviä 
kysymyksiä, vaan siellä olisi enemmän tilaa esimerkiksi fanitaiteelle. Tätä 
voidaan pitää esimerkkinä pääsyn 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, sitä kuinka sivuston ylläpitäjät pyrkivät kasaamaan 
samaan aiheeseen liittyvät keskustelut ja kommentit yhteen ja samaan lankaan. 
Tutkimuksessa havaittiin, että käyttäjät toimivat sivustolla muun muassa laadun 
tarkkailijoina ja tuotteeseen liittyvien virheiden löytäjinä (liite 4). Liitteessä 4, 
käyttäjä oli kuvannut videon tilanteesta, missä tuotteessa ilmenee tämän mielestä 
bugi ja avannut uuden langan aiheesta. Useat käyttäjät olivat törmänneet samaan 
virheeseen ja myös yhtiön edustajat olivat sitä mieltä, että tuotteessa on virhe. 

” This happened to Tim today also – we’re currently looking into it” 

Tutkimuksen aikana huomattiin, että käyttäjillä on useita eri rooleja sivustolla. 
Rooli riippuu paljolti tarpeesta ja käyttäjän halusta. (Storbacka & Lehtinen, 2001).    
Julkinen keskustelu pääasiassa käyttäjien välistä. Tutkija havaitsi, ettei tuottei-
den edustajat olivat vuorovaikutuksessa käyttäjien kanssa, mutta eivät välttä-
mättä olleet kovinkaan aktiivisia keskustelijoita Reddit:ssä. Tutkija havaitsi kui-
tenkin myös, että yleensä ne keskustelut, jossa oli mukana tuotteiden edustajia, 
saivat paljon enemmän huomiota verrattuna niihin keskusteluihin, missä ei ollut 
mukana tuotteiden edustajia. Esimerkiksi eräällä havainnoitavalla keskustelulla 
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oli käyttäjien antamia plussaääniä huomattavan suuri määrä (liite 5). Alla olevan 
kuvan yläreunassa näkyy, että lanka on saanut noin kaksi tuhatta (2000) plussa-
ääntä enemmän, kuin miinusääniä. Plussaäänien avulla keskustelut pysyvät pin-
nalla, kuten alasivuston etusivulla, normaalia kauemmin. (Reddit algorithm, 
2014, Reddit, 2017, Reddit wiki, 2018.)  

 
KUVIO 11 Kuvakaappaus plussaäänien suuresta määrästä liitteestä 5 

Palautteesta vastaavat henkilöt rohkaisivat Reddit:n käyttäjiä kyselemään muilta 
käyttäjiltä mielipiteitä ideoihin, joita käyttäjät esittävät suoraan henkilökunnalle, 
jos henkilökunta on sitä mieltä, että idea voisi olla hyvä (liite 2) ja näin 
osallistamaan ja sitouttamaan käyttäjiä arvon yhteisluontiin dart-mallia 
mukaisesti (Prahalad & Ramaswamy, 2004a). 

Tutkituille sivustoille yhteistä oli, että käyttäjät kertoivat foorumeilla mah-
dollisista löytämistään bugeista (liite 4). Jotkut olivat oikeita bugeja, kun taas osa 
olivat tiedossa olevia pelin ominaisuuksia, joita jotkut käyttäjät luulivat mahdol-
lisesti bugiksi. 

Voisiko sanoa, että Reddit toimii tuotteiden fanien kohtauspaikkana, jossa 
he voivat olla vuorovaikutuksessa keskenään ja esittää tuotteeseen liittyviä epä-
kohtia tai muita asioita, kuten fanitaidetta. Arvon yhteisluonti syntyy luonnos-
taan fanien kohtaamisissa. Jotkut ehdotukset ovat niin hyviä, että niiden käyttöä 
tuotteessa harkitaan, kuten kuviosta 6 ja liitteestä 1 kävi ilmi. Välillä myös yllä-
pitäjät / moderaattorit osallistuvat arvon yhteisluontiin yhdessä käyttäjien 
kanssa, joka on osoitus vuorovaikutuksesta käyttäjien ja yritysten välillä palve-
lussa (Prahalad & Ramaswamy, 2004a). 

Sivustoille yhteistä oli se, että käyttäjät loivat sivustoille paljon tuotteisiin 
liittyvää fanitaidetta, joita muut käyttäjät esimerkiksi kommentoivat. Sivustojen 
ylläpitäjät vastailivat joihinkin käyttäjien avaamiin keskusteluihin, ja he lupasi-
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vat ottaa joitain ehdotuksia myös työn alle. Epäselväksi kuitenkin jäi, olisiko eh-
dotettu asia toteutettu ilman ehdotuksia. Eräässä keskustelussa, johon sivuston 
ylläpitäjät vastasivat, tuli myös vastaus, jossa mainittiin, että langan avaajan te-
kemä ehdotus tuotteeseen olisi tulossa mahdollisesti ihan lähiaikoina samassa tai 
samankaltaisessa muodossa (liite 5). Eli ehdotus on ollut mahdollisesti jo jonkun 
aikaa ennen langan avaamista kehittäjien pöydällä. 

Sivustoille oli myös ominaista, että on päiviä, jolloin esimerkiksi uusia tuot-
teeseen liittyviä kehitysehdotuksia ei tule tai niitä ei ainakaan noteerata. Kiinnos-
tuksen heräämiseen lankoja kohtaan vaikuttivat tutkijan havainnoinnin perus-
teella ainakin lankojen visuaalinen ilme ja se, ettei esimerkiksi ehdotus ollut ai-
heeltaan kiinnostusta herättävä. Tutkitun aineiston perusteella käyttäjät toimivat 
sivustolla tavallaan vertaisarvioijan roolissa. Voidaan tietyssä määrin olettaa, 
ettei vähän keskustelua tai paljon negatiivista herättäneet langat saa myöskään 
kehitystiimiä kiinnostumaan aiheesta. Reddit on siitä hyvä paikka tuotteen omis-
tajille ylläpitää arvon yhteisluontia, kun käyttäjät pystyvät vertaisarvioimaan 
toistensa ja tuotteen omistajien ehdotuksia jo ennen kuin ne ovat liitetty tuottee-
seen. Lisäksi sivustolle on helppo jakaa toisissa sosiaalisen median palveluissa 
luotua materiaalia.  

Tutkitun aineistoin perusteella ei voitu sanoa, että osapuolilla täytyy olla 
Reddit:ssä myös ymmärrys toisen osapuolen emotionaalisesta, kulttuurillisesta 
ja sosiaalisesta taustasta, jotta voidaan yhdessä luoda arvoa. Palvelussa kävi sel-
keästi ilmi, että tuotteiden ja palveluiden markkinoijat ovat yhteydessä joukkoon 
kuluttajia. Tutkitun aineiston perusteella kävi selkeästi ilmi, että palvelua käyte-
tään yritysten toimesta tiedon jakamiseen kuluttajille ja, että yritys mahdollistaa 
yhteisluonnin informaation ja välineet, joiden avulla kuluttaja pääsee osallistu-
maan arvon yhteisluontiin. Tutkija huomasi, että yritykset yhdistelivät dart-mal-
lin eri osia kuten dialogia, läpinäkyvyyttä ja pääsyä kuluttajien suuntaan, jolla 
tutkitut yritykset pyrkivät sitouttamaan kuluttajia arvon yhteisluontiin. (Praha-
lad & Ramaswamy, 2004a.)  

Tutkijan tekemien havaintojen perusteella yritysten kannattaisi käyttää 
Reddit -palvelua ja sen tuomia mahdollisuuksia osana sosiaalisen median mark-
kinointi- ja tuotekehitysstrategiaansa (Vargo & Lusch, 2004).  Eritoten yrityksen 
avaamat erilaiset tuotteeseen liittyvät langat, joiden tehtävä on herättää vuoro-
vaikutusta käyttäjien keskuudessa voivat olla hyvinkin hyödyllisiä tuotekehityk-
sessä, innovoinnissa ja käyttäjäkokemusten keräämisessä. Esimerkkinä voidaan 
käyttää liitettä 1, jossa kehittäjät olivat pyytäneet käyttäjää avaamaan uuden lan-
gan tämän esittämälle idealle, josta haettaisiin muiden käyttäjien mielipiteitä esi-
tetystä ideasta. 
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9.2 Sivustojen erot arvon yhteisluonnissa 

Sivustoilla oli paljon eroja. Tämä johtui tutkija mielestä siitä, että tuotteet ovat 
pelityypiltään erilaisia ja yhtä tuotetta ei ole vielä julkaistu. Clash Royale on 
reaaliaikainen strategiapeli (engl. real time strategy game) ja Pokemon Go on taas 
lisättyyn todellisuuteen (Alternative reality) ja paikannukseen (engl. location) 
pohjautuva mobiilipeli.  Kehityksessä oleva Brawl Stars on taas verkossa 
pelattava massiivinen monen pelaajan verkossa pelattava toimintapeli (engl. 
massive multiplayer online action game). Jo tätä voidaan pitää yhtenä syynä sille, 
että Reddit:ssä käyttäjien luoma materiaali on hyvinkin erilaista. Toinen 
osaselittäjä on se, että sivustojen moderaattorit pyrkivät kontrolloimaan 
käyttäjien luoman materiaalin sijoittelua langan pääsivulla. Eri sivustoilla 
etusivu näytti hyvinkin erilaiselta. 

Clash Royalessa tuli paljon uusia lankoja, joiden aiheena oli käyttäjien luo-
mat uudet pelikortit peliin (liite 6). Tällaiset langat olivat usein suosittuja, jos suo-
siota mitataan sillä, kuinka monta kommenttia tai positiivista ääntä lanka oli ke-
rännyt, koska niissä oli esitelty konkreettisia näkyviä uudistuksia tuotteeseen ja 
viestiä oli tehostettu visuaalisilla kuvilla, joka usein herättää mielenkiintoa teks-
tiä paremmin.  
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KUVIO 12 Kuvakaappaus käyttäjän tekemästä ehdotuksesta uudeksi kortiksi Clash Royale 
–tuotteessa liitteestä 6 

Kuviossa 12 (liite 6) havainnollistetaan sitä, minkä tyyppiset langat keräävät pal-
jon keskustelua. Vaikka sivustolla tuli usein ideoita, jotka eivät liittyneet pelikort-
teihin, niin ne eivät saaneet usein samanlaista suosiota, varsinkaan jos langan 
aloitukseen ei liitetty mitään kuvia tai videoita.  

Pokemon Go -tuotteen sivustolla ehdotukset ja ideat liittyivät enemmän pe-
lin mekaanikkoihin, kuten lisättyyn todellisuuteen. Omia hahmoideoita pelaajat 
eivät ehdottaneet, joka johtui mielestäni siitä, että tuote on osa Pokemon-brändiä 
eikä tuotteessa ole brändin kaikkia hahmoja. Tuotteeseen tuodaan aika ajoin 
brändiin kuuluvia hahmoja tietyssä järjestyksessä. Sen sijaan pelaajat esittelivät 
paljon itse ottamia kuvia, jotka oli otettu tuotteen mahdollistamassa lisätyssä to-
dellisuudessa, joita muut käyttäjät kommentoivat. Kuten aiemmin mainittiin, 
niin käyttäjien löytämät bugit kysymykset kerättiin yhteen suureen viikoittai-
seen lankaan. 

Brawl Stars -tuotteen Reddit-sivustolla pelaajat ehdottelivat usein omia 
kenttiä peliin sen sijasta, että olisi ehdotettu uusia hahmoja, kuten Clash 
roaylessa. Jonkin verran lankojen seassa tosin oli myös hahmoihin liittyviä ehdo-
tuksia (liite 7) kuten liitteessä 6.  
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KUVIO 13 Kuvakaappaus käyttäjän tekemästä ehdotuksesta uudeksi kortiksi Brawl Stars –
tuotteessa liitteestä 7 
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KUVIO 14 Kuvakaappaus sivustolta käyttäjän luonnostelemasta uudesta pelikentästä Brawl 
Stars –tuotteeseen (2018) 

Kuvioissa 13 ja 14 havainnollistetaan sitä, minkä tyyppiset langat saivat 
tutkimuksen aikana paljon huomiota Brawl Stars -tuotteen sivustolla (liite 7) 
Jokaisella sivustolla oli myös paljon lankoja, jotka eivät liittyneet ideointiin tai 
bugien löytämiseen, joissa yleensä arvon yhteisluonti on näkyvämmin esillä. 
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. Käyttäjät esimerkiksi esittävät omia ideoitaan. Ideat on helppo 
erottaa muista keskustelulangoista ”Idea” lipun avulla, jolloin langan otsikon 
edessä tai perässä lukee ”Idea”, joka on helposti erotettavissa. Otsikoiden eri li-
putusmahdollisuuksia on useita. Jotkut langat on varustettu ”Bug” lipulla (suom. 
Bugi). Osa langoista on eroteltu lipuilla ”Strategy”, ”Daily” ja jotkut langat on 
eroteltu lipulla ”Ask”, jossa käyttäjät kysyvät ehdotuksia esim. oman korttipak-
kansa kokoonpanoksi.  

Tutkijan mielestä parhaiten arvon yhteisluonti näkyy ”Daily”-langoissa 
(suom. päivittäin vaihtuva), jossa esitellään esim. joku olemassa oleva kortti ja 
pyydetään käyttäjiltä kommentteja liittyen kyseiseen korttiin. Joka päivä esitel-
lään uusi kortti tai muu aihe. Daily -lipulla varustetut langat pysyvät kiinnitet-
tynä etusivulla aina vuorokauden verran, jotta se löytäisi mahdollisimman 
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monta kommentoijaa. Kehittäjät voivat hyödyntää käyttäjiltä saatuja komment-
teja ja ideoita kortin kehittämisessä esimerkiksi tilanteissa, joissa kortin on huo-
mattu olevan liian vahva tai liian heikko.  

On kuitenkin vaikea tehdä havaintoja siitä, käykö itse kehittäjät kommen-
toimassa kyseisiä lankoja. On myös mahdollisuus sille, ettei kehittäjät kommen-
toi hyviä ideoita julkisesti vaan saattavat olla kehitysehdotuksen tehneeseen hen-
kilöön yksityisesti, jos he aikovat käyttää käyttäjän tekemää ehdotusta hyväkseen. 
On myös mahdollista, että kehittäjät käyvät yrityksen sisäisissä kokouksissa läpi 
ideoita ja käyttävät mielestänsä parhaita ideoita hyväkseen kehitystyössä ilman, 
että siitä mainitaan käyttäjille. On yleistä, että sivuston käyttäjäehdoissa on mai-
ninta siitä, että yritys saa käyttää kaikkea käyttäjien luomaa materiaalia hyödyk-
seen ilman korvausta. Arvon yhteisluontiin kuuluu se, että kuluttajat voivat 
luoda arvoa yhdessä ilman yrityksen kanssa ilman, että he odottavat saavansa 
siitä ulkoista hyötyä, kuten rahaa, vaan se on vapaaehtoista. (Vargo & Lusch, 
2004, Füller, 2010, Skaržauskaitė, 2013) 

Keskustelupalsta oli tutkijan mielestä useita hyödyllisiä lankoja ja kom-
mentteja, kuten myös paljon turhaa keskustelua arvon yhteisluonnin kannalta. 
Toisaalta keskustelut voivat vaikuttaa epäsuorasti arvon yhteisluontiin yhteisöl-
lisyyden ja innovaatioympäristön lisääntymisen myötä. Jos keskustelua rajoite-
taan liikaa tietyn aiheen ympärille, on mahdollista, että käyttäjä ei viihdy keskus-
telupalstalla ja kokemusympäristö ei ole mieluisa. Näin ollen on mahdollista, että 
käyttäjä ei jatkossa enää osallistu arvon yhteisluontiin vaan siirtyy mieluisam-
paan kokemusympäristöön (Prahalad & Ramaswamy, 2004a, b). 
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10 LUOTETTAVUUS 

Tutkimuksen luotettavuutta arvioidessa on otettava huomioon tutkimuksen to-
teutustapa. Tutkimusaineistoa kerättiin eri lähteistä, jotta tutkimustulokset olisi-
vat mahdollisimman luotettavia. Täyttä luotettavuutta ei voida kuitenkaan taata 
jo pelkästään tutkimuksen luonteen vuoksi. Aineiston havainnointi perustuu tut-
kijan näkemykseen tutkittavasta materiaalista. Luotettavuutta parannettiin do-
kumentoimalla kaikki havainnointiin kerätty aineisto, jotta voitiin tarkistaa tie-
tojen paikkansa pitävyys tarvittaessa. 

Tutkijalla ei ollut tuottajiin eikä käyttäjiin yhteyttä ja tutkija esitti havain-
noitavat tiedot objektiivisesti. Tutkija myös tutustui jokaiseen tuotteeseen, joiden 
Reddit-sivustoja tutkittiin, ennakolta, jotta käsitys siitä, mistä keskustelijat kes-
kustelevat olisi mahdollisimman hyvä. Tällä parannettiin tutkimuksen validi-
teettia. 

Teoreettinen kylläisyys saavutettiin, kun tutkijan mielestä ei ollut enää jär-
kevää ottaa uusia lankoja havainnointiin. Tutkija tuli tähän johtopäätökseen, 
koska langat alkoivat toistaa toisiaan melko pian havainnoinnin aloittamisen jäl-
keen. Jokainen lanka oli omanlaisensa, mutta peruspilarit, kuten ideat pyörivät 
usein tiettyjen asioiden, kuten pelihahmojen ympärillä ja tutkimuskysymyksiin 
saatiin vastaukset. Teoreettisella kylläisyydellä tarkoitetaan sitä, kun tutkimus-
tulokset eivät enää merkittävästi muutu, vaikka datamäärää lisättäisiin (Eisen-
hardt, 1989). Lisäksi tutkijan mielestä saatiin tarpeeksi hyvä varmuus siitä, että 
Reddit:ssä tapahtuu arvon yhteisluontia. Tutkija havaitsi myös selkeitä eroja 
siinä, kuinka arvon yhteisluonti näkyy ja toteutuu eri videopelituotteiden välillä.  

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 vielä suhteellisen tuore. 
Koska tutkimus tehtiin havainnoivana kvalitatiivisena tutkimuksena, oli otettava 
huomioon ne tekijät, jotka vaikuttavat tällaisten tutkimuksen luotettavuuteen. 
Erilaisia luotettavuuteen vaikuttavia tekijöitä ovat muun muassa tutkijan havain-
nointiin perustuvat havainnot vastaan todellisuus. On mahdollista, ettei tutki-
jalla ole kaikkia tarvittavia tietoja johtopäätösten tekemiseen, koska esimerkiksi 
ei voida olla täysin varmoja puhuvatko käyttäjät nimimerkkien takana totta vai 
johtavatko he muita keskustelijoita harhaan. Lähdetään kuitenkin siitä oletta-
muksesta, että käyttäjät ovat mukana keskustelualustalla vilpittömässä mielessä. 
Lisäksi Reddit innovaatioalustana ei välttämättä ole kaikkein luotettavin sen 
anonymiteetin vuoksi.  

Koska tutkimus tehtiin systemaattisin havainnoivin tutkimusmenetelmin, 
on mahdollista, että tutkimuksen laadukkuutta voidaan arvioida tutkijan mu-
kaan. Tämä johtuu siitä, ettei ole yhtä ja oikeaa tapaa tehdä havainnoivaa tutki-
musta ja esimerkiksi tutkijan omat taidot ja mieltymykset heijastuvat tutkimuk-
seen. Joidenkin mukaan menetelmä on myös liian ”helppoa”. (Elo & Kyngäs, 
2008). 

 



65 

 

11 POHDINTA 

Arvon yhteisluontia ja sosiaalista mediaa on tutkittu paljon. Arvon yhteisluontia 
videopeliteollisuudessa on myös jonkun verran tutkittu. Aiempia tutkimuksia, 
joissa tutkitaan suoraan Reddit -palvelua ja kuinka arvon yhteisluonti näkyy ky-
seisessä palvelussa, oli kuitenkin hankala löytää, varsinkin Suomen kielellä. Tut-
kijan mielestä tämä johtuu asiaa tutkittuaan, siitä, ettei tutkimus tuo pöytään 
välttämättä mitään uutta ja mullistavaa vaan vahvistaa olemassa olevia teorioita 
ja hypoteeseja. Yritykset myös luovat arvoa yhdessä kuluttajien kanssa, mutta se 
ei välttämättä ole ollut aiemmin niin tietoista, mitä tänä päivänä. Arvon yhteis-
luontia sosiaalisen median palveluita hyödyntäen, on alettu mielestäni käyttää jo 
senkin takia, kun sosiaalista mediasta on tullut osa luontainen yritysten markki-
nointimixiä. Uusia keinoja asiakkaiden löytämiseksi ja säilyttämiseksi etsitään 
jatkuvasti myös sillä saralla kilpailun koventuessa. (Vargo & Lusch, 2004)  

Aiempien tutkimusten tulokset ovat kuitenkin samankaltaisia, kuin nyt 
löydetyt. Yritys toimii arvon yhteisluonnin mahdollistajana ja pyrkii kontrolloi-
maan palvelussaan tapahtuvaa arvon yhteisluontia (Chisty, M., 2014). Yritykset 
pyrkivät tietoisesti myös aiemman tutkimuksen perusteella käyttäjiä keksimään 
uusia ideoita ja ratkaisuja yrityksen toimittamiin tuotteisiin ja palveluihin. Aiem-
man tutkimuksen mukaan arvon yhteisluonnin avulla yritykset pyrkivät myös 
ymmärtämään käyttäjien tarpeita paremmin ja tekemään sen pohjalta mahdolli-
sia uusia ratkaisuja sekä olemassa oleviin tuotteisiin ja palveluihin, että kehit-
teillä oleviin. (Hakanen, T & Jaakkola, E., 2012, Chisty, M., 2014.) Tutkimusten 
perusteella on osoitettu, että asiakkaiden halu jakaa tietoa tavoitteistaan, tarpeis-
taan ja odotuksistaan eroaa toisistaan. Tässä tutkimuksessa ei voitu todentaa sa-
maa, joka johtui tutkijan mielestä valitun tutkimusmetodin käytöstä. (Hakanen, 
T & Jaakkola, E., 2012.) 

Viime vuosikymmenen aikana on tehty erilaisia teoreettisia viitekehyksiä ja 
malleja sille, kuinka yrityksien tulisi pyrkiä toimimaan, kun halutaan luoda ar-
voa yhdessä kuluttajien kanssa. Vuonna 2016 (Kao, T., Yang, M., Wu, J. B. & 
Cheng) julkaistun tutkimuksen mukaan yritysten tulee mm. pyrkiä tehostamaan 
arvon yhteisluontia sosiaalisen median vuorovaikutteisten työkalujen avulla. 
Yritysten tulee myös pyrkiä säilyttämään olemassa olevat kuluttajat alustoilla 
uuden ja mielenkiintoisen sisällön avulla (Kao, T ym., 2016). Tämän paperin tu-
lokset vahvistavat hypoteesia sitä, että yritykset hyödyntävät tietoisesti sosiaa-
lista mediaa, kun pyritään luomaan arvoa yhdessä kuluttajien kanssa. Yritykset 
myös pyrkivät olemaan jatkuvassa vuorovaikutuksessa Reddit -käyttäjien 
kanssa mm. luomalla uusia lankoja, joihin he toivovat kuluttajien ottavan kantaa. 
Tulokset vahvistavat myös näkemystä sitä, että sosiaalisen median palvelut, ku-
ten Reddit toimivat arvon yhteisluonnin alustana (Prahalad & Ramaswamy, 
2004a, b, Hilton & Hughes, 2008, Grönroos, 2011, Grönroos & Voima., 2011, 
Skaržauskaitė, M., 2013). 

Paperissa havaittiin, että ne langat, joihin oli liitetty erilaisia kuvia ja mah-
dollisesti videomateriaalia sai enemmän reaktioita toisilta käyttäjiltä, kuin ne, 
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joissa oli pelkkää tekstiä. Aiemmissa sosiaalisen median sisältöön liittyvissä tut-
kimuksissa on havaittu sama ilmiö, joka vahvistaa tutkijan omia havaintoja 
(Svahn, M., 2016).  

Tutkimuksen tuloksia voidaan hyödyntää yritysten toimesta ja tutkimusta 
voidaan jatkaa tekemällä syvempää tutkimusta aiheesta. Reddit -palvelun käyt-
töönottoa harkitsevat organisaatiot voivat hyödyntää tutkimuksessa esiin nostet-
tuja löytöjä siitä, kuinka suositut videopelien kehittäjät hyödyntävät palvelua, 
varsinkin jos tavoitteena on arvon yhteisluonti ja organisaatiolla on koko ajan 
laajeneva fanipohja. Tutkijan mielestä Reddit ei sovellu joka alan organisaatioille, 
kuten kaivoteollisuuden yrityksille. Tutkijan mielestä on vielä vaikea kuvitella, 
että palvelun käyttämisestä olisi tämän kaltaisille toimijoille juurikaan käyttöä. 
Reddit soveltuu kuitenkin arvon yhteisluonnin alustana tutkijan mielestä loista-
vasti luovan alan, kuten videopeliteollisuuden organisaatioille, joissa osallistu-
minen esim. sisällön luomisella ei vaadi niin paljoa pohjatietoa. 

Tulevaisuudessa aihetta olisi syytä tutkia tekemällä haastatteluja eri yrityk-
sille, jotka toimittavat videopelipalveluita ja -tuotteita. Mielenkiintoista olisi tie-
tää, onko kehittäjät käyttäneet käyttäjien keskusteluita apunaan tuotekehityk-
sessä, ja missä määrin. Miten varmistetaan, ettei käyttäjät halua esim. joitain tuot-
toja itselleen? Annetaanko käyttäjille lahjoituksia esim. hyvistä innovatiivisista 
ideoista tai ihan pelkästään esimerkiksi kriittisten bugien löydöistä? Kuinka 
käyttäjiä motivoidaan kertomaan mielipiteitään? 

Olisi mielenkiintoista myös tietää, mitä muita sosiaalisen median palveluita 
yritykset käyttävät arvon yhteisluonnissa. On hyvä myös pohtia sitä, tuleeko ar-
von yhteisluonti enemmänkin markkinoinnin ja varsinkin sosiaalisen median 
markkinoinnin kylkiäisenä, kuin tavoitteellisena toimintana. Tutkimusta voisi 
jatkaa kyselytutkimuksella videopeliteollisuuden yrityksiltä. Tutkimusta varten 
voitaisiin luoda haastattelulomake, johon tutkimukseen osallistuvat yritykset 
voisivat vastata. Tutkimus voitaisiin toteuttaa kasvotusten tai jos tarvitaan osal-
listuvia yrityksiä enemmän, niin haastattelut voitaisiin toteuttaa esimerkiksi säh-
köpostitse.  

Tutkijan mielestä tuotteelta saatetaan vaatia kuitenkin se, että käyttäjät tun-
tevat tuotteen ja / tai yrityksen, ennen kuin he alkavat seuraamaan sivustoa. Eli 
vaikka suuret yritykset selkeästi hyötyvät Reddit -palvelusta, niin aloittelevat 
pienet yritykset eivät välttämättä hyödy tutkijan mielestä laisinkaan palvelusta. 
Jotta käyttäjät alkaisivat sivustolla osallistumaan keskusteluihin, tarvitaan tähän 
yleensä jokin hyvä syy. Toisaalta videopelit ovat tutkijan mielestä luonteeltaan 
sellaisia tuotteita, joiden kehittämiseen on suhteellisen matala kynnys osallistua. 

Toinen tapa tutkia aihetta jatkossa olisi tehdä tutkimus useasta eri palve-
lusta ja tutkia sitä, kuinka arvon yhteisluonti eroaa eri palveluiden välillä. Jatko-
tutkimusten jälkeen olisi mahdollista myös pyrkiä kehittämään olemassa olevia 
arvon yhteisluonnin teorioita ottamalla teoreettisia näytteitä aiheesta tehdyistä 
tapaustutkimuksista tai luomaan kokonaan uusia teorioita. Näytteiden tulisi olla 
sellaisia, jotka ovat erityisen sopivia valaisemaan ja laajentamaan teorian raken-
nuspalikoiden suhteita. Useita tapauksia valitaan yleensä, jos halutaan lisätä ole-
massa olevaan teoriaan osia, replikoida tai jos halutaan eliminoida vaihtoehtoisia 
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selityksiä ilmiöstä. (Eisenhardt & Graebner, 2007.) Aiemmissa tutkimuksissa on 
tehty havaintoja siitä, että yrityksillä ja yrityksen sisällä on vaikeuksia päättää, 
kuinka arvon yhteisluonnista saatua aineistoa hyödynnetään (Hakanen, T & 
Jaakkola, E., 2012). Eräs varteenotettava tutkimuksen aihe olisikin pyrkiä luo-
maan viitekehys sille, kuinka esimerkiksi videopeliteollisuuden yritysten tulisi 
pyrkiä toimimaan saadun aineiston kanssa. 

Tutkija on havainnut, että videopeliyrittäjät pyrkivät osallistamaan käyttä-
jiä tuotekehityksessään. Esimerkiksi eräillä messuilla esiteltiin traileri videope-
lissä, jossa käyttäjät pääsivät kehittämään peliä omilla luonnoksillaan. Parhaat 
tuotokset pääsevät itse peliin. Muut toimijat pystyvät tekemään esimerkiksi eri-
laista taidetta peliin. Toimijoita motivoidaan tuottamaan sisältöä tässä tapauk-
sessa muun muassa rahalla. (E3 2018, 2018.) Tutkijan mielestä ollaankin jatku-
vasti menossa siihen, että käyttäjillä on enemmän valtaa tuotekehityksessä. Or-
ganisaatioiden kannalta olisikin hyvä tutkia aihetta mahdollisimman paljon ja 
laatia suunnitelma siitä, kuinka arvon yhteisluonnista esimerkiksi sosiaalisen 
median palveluissa saataisiin eniten irti. 
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LIITE 1 CLASH ROYALE 10.10.2018A 

Keskustelun perustiedot 

Tuote Clash Royale 
Keskustelun alkupäivämäärä 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 

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

Käyttäjä ehdotti, että pelin sisäisellä valuutalla, jota saa eri tavoilla, voitaisiin 
ostaa pelin sisäisiä emojeja, joiden avulla voi ilmaista omia ajatuksia ja mie-
lialaa kesken ottelun 

Keskustelun havainnointi 

Keskustelussa mielenkiintoista oli, että käyttäjä oli ensin esitellyt ideaa suoraan 
pelin kehittäjille. Yrityksen työntekijä oli pyytänyt, että käyttäjä avaisi langan 
Reddit-sivustolla, jotta muut pelaajat voisivat arvioida sitä, onko idea toteutta-
misen arvoinen.  Kehittäjä oli selvästi kiinnostunut aiheesta. 
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Lanka herätti paljon keskustelua puolesta ja vastaan. Osa keskustelijoista oli 
sitä mieltä, että idea pitäisi toteuttaa, kun taas oli taas sitä mieltä, että kosmeet-
tiset muutokset kuuluvat olla maksullisia. 
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Keskustelu laantui ensimmäisenä päivänä. Langan seuraaminen lopetettiin 
muutama päivä sen avaamisen jälkeen, koska se ei saanut uusia kommentteja.  
 
Arvon yhteisluontia langassa oli paljon. Langassa huomattiin, että ehdotus 
siitä, että käyttäjän kannattaisi kysyä muilta käyttäjiltä ideasta ja sen toteutus-
kelpoisuudesta, tuli suoraan työntekijältä. Tässä tapauksessa yritys oli selke-
ästi mukana luomassa arvoa yhdessä käyttäjien kanssa. 
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LIITE 2 BRAWL STARS 11.10.2018A 

Perustiedot 

Tuote Brawl Stars 

PVM 11.10.2018 
Linkki keskusteluun 

https://www.reddit.com/r/Brawlstars/comments/9n6l0t/lets_dis-
cuss_event_modifiers/ 

Tiedot 

Keskustelun tyyppi 

Keskustelu 

Keskustelun aihe 

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

 

 
 
Keskustelussa kehittäjät pyysivät pelaajilta kommenttia peliin liitetyistä 

uusista ominaisuuksista. 
  

Keskustelun havainnointi 

Keskustelussa tuli paljon pitkiäkin kommentteja liittyen pelin uusiin omi-
naisuuksiin.  Eräs keskustelija mainitsi, ettei kaikki pelimuodot ole tasaväkisiä, 
koska satunnaisuuteen liittyvät, peliä helpottavat, apuesineet eivät ilmesty ta-
saväkisesti. Ketjussa tuli paljon myös kehuja ominaisuuksista perusteluineen. 
Kehittäjän kannalta molemmat viestit ovat varmasti hedelmällisiä. 
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Eräs käyttäjä oli tykännyt kahdesta uudesta ominaisuudesta, mutta yh-
destä ominaisuudesta ei niinkään. 

 

 
Alapuolen kommentissa kommentoija oli esittänyt kritiikkiä sekä kehuja 

ominaisuuksista. Samalla kommentoija esitti omia korjausehdotuksia kritisoi-
milleen epäkohdille. 

 
Kommentoijat näkivät selvästi samoja hyviä ja negatiivisia piirteitä uu-

sissa ominaisuuksissa. Toiset ominaisuudet saivat paljon kehuja käyttäjiltä ja 
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toiset taas enemmän negatiivista. Usein kuitenkin kommentoijat olivat aika 
paljolti samaa mieltä ominaisuuksista.  

 
 

 

 
 
Havainnointi lopetettiin viikko keskustelun aloittamisen jälkeen. 
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LIITE 3 POKEMON GO 27.9.2018 

Keskustelun perustiedot 

Tuote Pokemon Go 
Keskustelun alkupäivämäärä 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. 

 
 
 

Keskustelun havainnointi 

Käyttäjät esittävät paljon kysymyksiä  
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Muut käyttäjät vastailivat toisten käyttäjien esittämiin kysymyksiin. Tällainen 
tilanne oli yllä olevassa kuvassa. 

 
Käyttäjät pyysivät langassa myös apua muilta käyttäjiltä ja moderaattoreilta 
ongelmatilanteisiin, kuten alla olevassa kuvassa näkyy. 
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Alla esimerkki kysymyksestä ja vastauksesta. 

 
 
Langan seuraaminen lopetettiin viikko sen julkaisun jälkeen, koska lanka sul-
jettiin. 
 
Langassa arvon yhteisluonti näkyi parhaiten siinä, kun käyttäjät auttoivat 
muita käyttäjiä tuotteeseen liittyvissä ongelmatilanteissa. 
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LIITE 4 CLASH ROYALE 10.10.2018A 

Keskustelun perustiedot 

Tuote Clash roayle 
Keskustelun alkupäivämäärä 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 nimellä ” [Bug]: Season war chest but no 
war bounty”. Keskustelun ideana oli esittää käyttäjän löytämä bugi pelistä. Pe-
laaja myös nauhoitti puhelimen näytöllä tapahtuvat bugit. 

 
 

Keskustelun havainnointi 

Useat käyttäjät olivat havainneet bugin ja kertoivat omia kokemuksiaan ongel-
masta. Myös tuottajat vastasivat keskusteluun kertomalla, löytäneensä saman 
virheen. 
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Arvon yhteisluonti näkyi yhteisön apuna pelin tuottajille. 
 
Keskustelun seuraaminen lopetettiin viikko sen julkaisun jälkeen, koska uusia 
kommentteja ei enää päivän jälkeen keskusteluun tullut. 
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LIITE 5 CLASH ROYALE 12.11.2018A 

Keskustelun perustiedot 

Tuote Clash Royale 
Keskustelun alkupäivämäärä 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 nimellä ” [idea] What if we can see our 
card counts on trade screen?” 
 

 
 
Keskustelun avaaja teki ehdotuksen, jossa pelaajat näkisivät omien korttien 
määrän siinä tilanteessa, kun he pohtivat vaihtavansa kortteja toisten pelaajien 
kanssa. Kirjoitushetkellä korttien lukumäärää ei pystynyt näkemään. 
 

Keskustelun havainnointi 

Keskustelu sai paljon positiivista huomiota muilta käyttäjiltä. Sen lisäksi kes-
kustelu sai vastauksen myös sivuston ylläpitäjiltä, jossa vaihtoruutu tulee ko-
kemaan muutoksia. Mahdollisesti juuri siihen suuntaan, että, että pelaajat nä-
kisivät vaihtotilanteessa omien korttien määrän. 
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Yrityksen edustaja kommentoi lankaa ja mainitsi, että haluttu ominaisuus olisi 
tulossa seuraavassa päivityksessä. Tutkijalle jäi epäselväksi, oliko idea tullut 
palvelusta vai muuta kautta, kuten kehitystiimin ideasta. 
 

 
 
Keskustelun seuraaminen lopetettiin muutama päivä ketjun avauksen jälkeen, 
koska kommentointi ketjuun loppui. 
 
Arvon yhteisluonti näkyi käyttäjien välisenä kommunikaationa. Myös sivus-
ton ylläpitäjä osallistui keskusteluun. 
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LIITE 6 CLASH ROYALE 8.10.2018B 

Keskustelun perustiedot 

Tuote Clash Roayle 
Keskustelun alkupäivämäärä 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 henkilö esitteli luomaansa ”korttia” muille käyttäjille ja toivoi, 
että kortti tulisi pelattavaksi kortiksi itse peliin. Liitteenä oli kuva kortista ja 
sen ominaisuuksista.  
 

 
Keskustelun havainnointi 

Kortti herätti paljon keskustelua. Ensimmäisessä kommentissa on vielä kehit-
täjän omaa tekstiä kortin ominaisuuksista. 
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Keskustelussa muut käyttäjät kommentoivat kehitettyä korttia ja sen ominai-
suuksia.  
 

 
Keskustelun havainnointi lopetettiin muutama päivä sen jälkeen, kun se oli 
luotu. Syynä oli se, ettei ketju herättänyt keskustelua ensimmäisen vuorokau-
den jälkeen. 
 
Arvon yhteisluonti näkyy uutena innovaatioidean esittelemisenä, jos uuden 
kortin luomista sellaisena voidaan pitää. Tärkeää on, että tämä 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 alkupäivämäärä 6.10.2018 

Linkki keskusteluun 

https://www.reddit.com/r/Brawlstars/comments/9lp9ay/braw-
ler_idea_slim_the_thief/ 

Tiedot 
Keskustelun tyyppi 

Idea 
Keskustelun aihe 

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

 
Kuvassa näkyy hahmon ulkoasu ja hahmon erilaisia ominaisuuksia. 

Keskustelun havainnointi 

Ketjun avaaja oli selvästi nähnyt vaivaa ketjun avaamiseen ja se saikin paljon 
positiivista huomiota. 
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Keskustelijat olivat sitä mieltä, että hahmo voisi ulkoasultaan sopia peliin. 
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Arvon yhteisluonti näkyi käyttäjien välisenä vuorovaikutuksena. 
 
Keskustelun seuraaminen lopetettiin noin viikko sen avauksen jälkeen. Viimei-
sin kommentti keskusteluun tuli vielä viikko sen avauksen jälkeen, joka oli täy-
sin poikkeuksellista, kun useimmissa uusissa käyttäjien avaamissa keskuste-
luissa vuorovaikutus päättyy jo vuorokauden kuluessa.  
 
 

 
 


