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Tiivistelméa: Tidssd tutkimuksessa pyritddn tarkastelemaan kiyttdjien luoman sisidllon vai-
kutusta World of Warcraft -pelissd. Tarkoituksena on myds tutkia miten yhteiskehittiminen
hyodyttdd sekd peliyrityksid ettd itse pelaajia. Yhteiskehittimiselld on enemmin positiivisia
vaikutuksia pelin kehittdmiseen kuin negatiivisia. Positiivisina vaikutuksina on muun muassa
pelin elinién piteneminen, rahallinen hyoty sekd muokattavuus. Negatiivisia puolia voi olla
muun muassa kiyttdjien luoman sisidllon laillisuus tai eettiset ongelmat. World of Warcraft
-peliin yhteiskehittdmisen ja kdyttdjien luoman sisidllon ansiosta on lisédtty ominaisuuksia ja
yhteiskehittdmisesti yleisesti on ollut hyotyé niin pelaajien kuin peliyrityksenkin ndakokul-

masta katsottuna.
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Abstract: This study tries to examine the impact of user-generated content in World of Warc-
raft. The purpose is also to investigate how co-creation benefits both game companies and the
players themselves. Co-creation has more positive effects on game development than nega-
tive ones. The positive effects are, among other things, the extension of the game’s lifespan,
financial benefits and customizability. Negative aspects can include, for example, the legali-
ty of user-generated content or ethical problems. Thanks to co-creation and user-generated
content, features have been added to the World of Warcraft game, and co-creation in general

has been beneficial both from the perspective of the players and the game company.
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1 Johdanto

Videopeleilld on jo useiden kymmenien vuosien historia ja ensimméiisend peliné pidetty Ten-
nis for Two julkaistiin vuonna 1958 (Alan Chodos ja Ramlagan 2008)). Muihin medioihin
kuten elokuviin ja musiikkiin suhteutettuna videopelien historia on kuitenkin hyvin lyhyt,
minkd takia videopelien tutkiminen on myds ollut vihdisempéd perinteisten medioiden tut-
kimiseen verrattuna. Videopelien tutkiminen eri ndkokulmista on kuitenkin lisdéntynyt viime
vuosina ja yhtend syynid varmasti videopelien kasvava suosio. Videopeliala, lyhyesta histo-
riastaan huolimatta, oli jo vuonna 2021 Grand View Research -sivuston (2021} 2022) mu-
kaan ldhes tuplannut tuotot elokuva- ja viihdeteollisuuteen verrattuna. Sivustolla nihtdvien

ennusteiden mukaan voidaan myds odottaa videopelialan jatkavan kasvuaan.

Teknologian ja videopelialan kasvaessa seki kehittyessd my0Os verkossa pelattavien pelien
osuus on kasvanut. Yksi téllaisista suosituista verkossa pelattavista peleistd on World of
Warcraft (WoW), joka on Blizzard Entertainmentin kehittimé massiivinen monen pelaajan
verkkoroolipeli (engl. massively multiplayer online role-playing game, lyh. MMORPG). Pe-
li julkaistiin vuonna 2004 ja silld on yhé edelleen aktiivinen pelaajakunta. Peli on kehittynyt
vuosien varrella paitsi virallisten pdivitysten myos pelaajien luoman sisédllon, lisdosien, myo-
td (Davidovici-Nora [2009). Lisdosat ovat pelaajien itseluomia kokonaisuuksia, jotka muok-
kaavat kayttoliittymad (Davidovici-Nora 2009), ja sen myotid pelikokemusta tarjoamalla tyo-
kaluja, parannuksia ja muokattavuutta. Tadssd tutkimuksessa tarkastelemme muun muassa

sitd, miten nama lisdosat ovat vaikuttaneet World of Warcraft -pelin kehitykseen.

World of Warcraft -pelissd yhteisé on luonut monipuolisen valikoiman lisdosia, jotka tar-
joavat pelaajille mahdollisuuden rdétiloida pelikokemustaan. Ne eivit ole ainoastaan muut-
taneet pelin ulkoasua, vaan myos tarjonneet pelaajille mahdollisuuden optimoida suoritus-
taan kilpailullisessa ymparistossd. Vaikka lisdosat ovat tuoneet lisdarvoa pelaajille, ne voivat
my0s aiheuttaa haasteita pelin kehityksessi ja tasapainon loytdmisessd. Pelin kehittédjét ovat
joutuneet huomioimaan néiden vaikutuksen ja tasapainottamaan pelin niiden kdyton muka-
naan tuomien haasteiden kanssa. Pelin kehitykseen vaikuttamisen liséksi, tissé tutkimukses-
sa pyritdin myos syventdméiin lisdosien vaikutusta pelaajakokemukseen tarkastellen niiden

monipuolista roolia, sekd miten niin pelaaja kuin pelin kehittdjidt hyotyvit yhteiskehittdmi-



sesti.

Ensimmaiisesséd osiossa kdydién ldpi yleisimmit termit kuten yhteiskehittiminen ja modi-
fikaatiot. Mitd kyseisilld termeilld tarkoitetaan ja miten ne liittyvét tdhdn kyseiseen tutki-
mukseen. Tamin lisdksi kdydddn myos ldpi mitd lisdosilla tarkoitetaan ja sekd niiden roolia
World of Warcraft -pelissd. Toisessa osiossa kdydéén ldpi tutkimuksen pdédtutkimuskysymys-
td eli miten kéyttdjien luoma sisdltd hyodyttdd niin kdyttdjid kuin peliyrityksidkin. Kolmas
osio kisittelee yhteiskehittdmisen haittoja sekd hyotyjd yleisemmaillé tasolla sekd miten ni-
mi ndkyvit nimenomaisesti World of Warcraft -pelissd. Lopuksi pohditaan sitd, miten olen-
naista ja ajankohtaista tima tutkimus on, sekd mitéd heikkouksia tai tulevaisuuden mahdol-
lisuuksia timin kaltainen tutkimus voi tuoda mukanaan. Viimeinen kappale sitten koostaa

yhteenvedon kokonaisuudesta.



2 Pelien yhteiskehittiminen, modifikaatiot ja lisiosat

Pelin kehittiminen voi olla esimerkiksi yksityistd tai avointa. Davinovici-Noran (2009) mu-
kaan yksityiselld kehittimiselld tarkoitetaan kehittdmisté, joka on vain peliyhtion hallinnas-
sa. Sen sijaan taas avoimessa kehittdmisessé pelin ldhdekoodi on julkisesti kaikkien saatavil-
la (Davidovici-Nora|2009). Yksityiseen kehittdimiseen kdyttdjien ja pelaajien on vaikeampaa
osallistua, mutta sen sijaan taas avoimessa kehittdmisessi kiyttdjilld on iso rooli ja nimen-

omaisesti jalkimmadisessd tapahtuu enemmaén niin kutsuttua yhteiskehittdmista.

Tulevissa kappaleissa tarkastellaan nimenomaisesti, miti tarkoitetaan yhteiskehittamiselld,
sekd miten se esiintyy pelinkehityksen eri vaiheissa. Sen lisiksi esitelldin tarkemmin kiytet-
tavit termit ja konseptit, kuten modifikaatiot ja lisdosat, sekd miten niméi eroavat toisistaan.
Avataan myos tarkemmin itse tutkimuksen kannalta tdrkeintd osaa eli miten yhteiskehitti-
minen nimenomaisesti World of Warcraft -pelissi toteutuu, ja hieman kuinka pelaajat voivat

vaikuttaa luomallaan sisillolld pelin kehitykseen.

2.1 Yhteiskehittiminen yleisesti

Pelien yhteiskehittdmiselld yleiselld tasolla tarkoitetaan sité, ettd peliyritys ja kiyttdjat eli
pelaajat ja peliyhteiso yhdessd aikaansaavat muutoksia pelin elinkaaren eri vaiheissa. Toisin
sanoen se on jatkuvaa dynaamista muokkaamista (Davidovici-Nora 2009). Yhteiskehittdmis-
td voi esiintyd eritavoilla ja peliyrityksen ndkokulmasta tarkasteltaessa motiivina yhteiske-
hittamiselle voi olla esimerkiksi rahallinen hyoty (Davidovici-Nora 2009; Sean Targett ja
Hepting 2012)). Muita hy6tyjad voi olla uusien konseptien testaaminen ilman lisdresursseja,
jos kyseiset konseptit tulevat kdyttdjien luomina modifikaatioina tai lisdosina. Kéyttdjéan tai
pelaajan kannalta voi motiivina yhteiskehittimiselle toimia esimerkiksi halu kehittdi pelid
nautittavampaan suuntaan tai yksinkertaisesti halu tehdé jotain luovaa (Postigo |2007). Yh-
teiskehittdmistid voidaan kuitenkin pilkkoa ja termié yhteiskehittiminen voidaan ldhestyé eri
nidkokulmista. Seuraavissa kappaleissa kisitellddn hieman toisistaan poikkeavia tapoja, mi-

ten peliyritys ja pelaajat voivat yhdessi kehittdd pelid tiettyyn suuntaan.

Nykypdivand yhd useammat peliyritykset julkaisevat pelejd testaamista varten niin kutsut-



tuna ennenaikaisena julkaisuna (engl. early access) (Alex Schliiter ja Auernhammer [2022).
Yleistymisen syitd ovat muun muassa se, ettd peliyritykset pystyvit saamaan aikaisemmassa
vaiheessa palautetta pelin eri osa-alueista suoraan pelaajilta. Palautteen ansiosta peliyritysten
ei vilttamittd tarvitse kuluttaa resursseja kehittimélld ominaisuuksia, joita pelaajat vierok-
suvat tai kokevat peliin kuulumattomina. Ennenaikainen julkaisu voi mahdollistaa myos sen,
ettd peli saa lisdrahoitusta, jos versio on jo tidssi vaiheessa maksullinen. Téllaisessa yhteiske-
hittdmisessd eivit kidyttdjit piddse suoraan vaikuttamaan pelin ominaisuuksiin, mutta palaut-
teen saaminen pelaajilta antaa mahdollisuuden kehittdjille muokata pelid yhteison yleisesti

hyviksyttyyn ja toivottuun suuntaan (Alex Schliiter ja Auernhammer 2022).

Tyypillinen ja yleinen ennenaikainen julkaisuvaihe kestidd noin vuoden, mutta joissakin ta-
pauksissa se voi kuitenkin pidentyd useammaksikin vuodeksi. Tédssd vaiheessa pelistd on
vain tietty osa pelattavissa, vaikka peli voi tuntua jo valmiilta kokonaisuudelta ja siind voi
mahdollisesti saavuttaa lopun. Lidhes aina peliin tulee kuitenkin vield uutta sisdltod viralli-
sen julkaisun yhteydessd. Yleisesti etenkin kehittdjin nidkokulmasta tillainen ldhestyminen
yhteiskehittimiseen on positiivinen, mutta se voi tuoda myos hankaluuksia. Pitkét ennenai-
kaiset julkaisuvaiheet voivat tuntua pelien faneista turhauttavalta, kun lisédsiséltod ei ole saa-
tavissa. Kehittdjankin ndkokulmasta katsottuna voi olla negatiivisia puolia, jos esimerkiksi
palautteeseen takertuu liikaa. Télloin pelin valmiiksi saaminen ja virallinen julkaiseminen

olla hankalaa tai kestia liian kauan.

Pelin ennenaikaisen julkaisemisen lisidksi yhteiskehittdamistd on myds pelaajien luomat mo-
difikaatiot (engl. mods), jotka muuttavat pelin eri ominaisuuksia ja helpottavat pelin pelat-
tavuutta (Sang Jin Kim ja Lee 2016). Modifikaatiot voivat olla yksinkertaisia kuten kéyt-
toliittymén asetelmaa muuttavia tai hyvin kompleksisia, joista aikanaan voi kehittyd tdysin
oma pelinsid kuten esimerkiksi Warcraft 3 -pelin modifikaationa julkaistulle Dota:lle tapah-
tui (Davidovici-Nora [2009). Modifikaatiot ovat hyvin yleisid nykyisin ja ne voivat olla saa-
tavilla virallisesti kehittdjien tukemina tai kolmannen osapuolen yhteison luomina. Néilld on
samankaltaisia positiivisia vaikutuksia pelin kehitykseen kuin ennenaikaisella julkaisuvai-
heella, mutta sen lisdksi ne voivat tuoda muutakin lisdarvoa pelille. Niiden avulla voidaan
esimerkiksi pidentdd pelin elinikdd (Kretzschmar ja Stanfill 2019) tai testata uusia konsep-

teja. Minecraft ja Counter-Strike: Global Offensive ovat esimerkkejd peleistd, joissa nditd



tapoja on hyddynnetty.

Monesti ndmaé yhteiskehittdmisen eri tavat kulkevat kési kddessd. Se, ettd peli on vasta enne-
aikaisessa julkaisuvaiheessa, ei ole este sille, etteiko peliin voitaisi kehittdd myos modifikaa-
tioita. Modifikaatioiden kehittdmisestd sekd palautteen antamisesta lihtokohtaisesti hyoty-
vit niin pelinkehittédjat kuin pelaajatkin. Kehittéjét saavat arvokasta tietoa pelaajilta ja voivat
muokata pelid tdlldin yhteison ja pelaajien haluamaan suuntaan. Yhteiskehittdminen ei aina
kuitenkaan toimi tédysin, ja peliyritykset eivit vélttimattd aina kuuntele yhteison palautetta.
Tilloin peliyhteiso voi olla tyytyméton pelin kehityksen suuntaan. Toisesta nikokulmasta
katsottuna pelaajat voivat lisdtd peliin modifikaatioita, mutta ne eivit aina ole peliyritysten
mielestd tervetulleita, ja vaikka ne yleisesti pelimaailmassa ovatkin hyviksyttyjd, on myos
tapauksia, joissa yhteiskehittdmistd ndiden osalta on haluttu estdd (Kretzschmar ja Stanfill

2019).

2.2 World of Warcraft -pelin lisdosat

Aikaisemmassa kappaleessa késiteltiin ennenaikainen julkaisuvaihe sekd modifikaatiot yh-
teiskehittimisen muotoina. World of Warcraft -pelissd yhteiskehittiminen on jotain ndiden
aikaisemmin mainittujen yhteiskehittimismuotojen vililtd, mutta joka vahvasti kuitenkin pe-
rustuu modifikaatioihin. Blizzard Entertainmentin kehittiméin World of Warcraft -pelin ul-
koasu ja kdyttoliittymi ovat hyvin yksinkertaisia. Tdmi on mahdollistanut sen, ettd pelaajat
ja peliyhteiso ovat voineet itse kehittdd lisdosia (engl. add-on), joilla kustomoida ulkoasua
jokaisen pelaajan tarpeeseen (Davidovici-Nora 2009). Lisédosista voidaan puhua myds mo-
difikaatioina (Sang Jin Kim ja Lee |[2016), mutta tdssd tutkimuksessa néiti tarkastellaan eril-
lisind, silld modifikaatio voi olla my&s hyvin kompleksinen kokonaisuus. Sen sijaan World
of Warcraft -pelissi lisdosalla tarkoitetaan vain ja ainoastaan kdyttoliittymiin ja ulkoasuun
liittyvdd osasta (Davidovici-Nora 2009). Niin pystytiddn selkeésti erottamaan, milloin puhu-
taan yleiselld tasolla ja milloin nimenomaisesti World of Warcraft -pelin kéyttdjien luomasta

sisallosta.

Lisdosilla, kuten kaikilla modifikaatioilla, pyritdin tuomaan peliin jotain lisdd, tdssd tapauk-

sessa nimenomaan kayttoliittymén toiminnallisuuksia. Pelin mekaniikat toimivat ja pysyvit



samoina ilman lisdosia, ja osa pelaajista pelaakin ilman mink&énlaisia lisdosia. Niiden kéyt-
to on kuitenkin yleistd, ja suurin osa pelaajakunnasta kdyttdd jotain lisdosaa (Sean Targett
ja Hepting |2012). Pelaajasta riippuen voi lisdosien kédytto vaihdella hyvinkin paljon, mutta
yleisesti ottaen niiden maira lisddntyy, mitd kilpailullisempaan tai vaikeampaan pelisisaltoon
siirrytddn. Davinovici-Nora tutkimuksessaan (2009) sanoo lisdosien antavan paljon hyodyl-
listd informaatiota, mitéd pelistd ei ilman niitd ole helposti, jos ollenkaan, saatavilla. Tdmén
yliméirdisen tiedon tdrkeys korostuu etenkin kilpailullisessa ympéristdssd, jossa esimerkiksi

tiettyjen tapahtumien tdsméillinen ajoitus on pakko tietédd.

World of Warcraft on kompleksinen peli, mutta sen kdyttoliittymi (engl. user interface)
on melko yksinkertainen. Osittain kdyttoliittymin yksinkertaisuuden voidaan pditelld joh-
tuvan siitd, ettd se helpottaa uusien pelaajien pddsemistd peliin sisdlle (Davidovici-Nora
2009). Hankala ja monimutkainen kayttoliittyma voisi olla liikaa uudelle pelaajalle sisiis-
tdd. Yksinkertainen kdyttoliittyma sen sijaan tekee pelistd helpon aloittaa, ja tarvittaessa, jos
kayttoliittymd ei sellaisenaan ole tarpeeksi, voi pelaaja hyodyntidd yhteison luomia lisdosia.
Davinovici-Nora (2009) my06s korostaa sitd, ettd pelaajayhteison ollessa heterogeeninen ja
haluavan eri asioita kdyttoliittymailtd voi olla helpompaa hyddyntiid pelaajayhteison luomia
monipuolisia lisdosia. Tdlld tavoin jokainen voi muokata kiyttoliittymén itselleen sopivak-
si. Tatd voidaan pitdd erittdin nerokkaana pelinkehitystaktiikkana Blizzard Entertainmentin
osalta, silld se ei pelkistddn helpota uusia pelaajia padsemiin kisiksi peliin paremmin, mut-
ta sen avulla voidaan myds séddstiid resursseja, kun kiyttoliittymad ei tarvitse kehittdd jatku-
vasti pysymiéin muiden muutosten mukana (Davidovici-Nora 2009}, Sean Targett ja Hepting

2012)).

Peli kehittyy jatkuvasti, ja uusia ominaisuuksia tulee peliin pdivitysten mukana muutaman
kuukauden sykleissd. Nimd muutokset vaativat yleensd myos lisdosissa muutoksia ja ndin
yleensd onkin, ettd isojen pdivitysten myOtd myOs suurin osa lisdosista tulee pdivittdd, jotta
ne voivat toimia oikein. Lisdosat saattavat erittdin isojen pdivitysten myOtd pdivittyd vasta
useamman pdivin padstd. Tdhdn ovat syynd vihdiset resurssit sekd se, ettd lisdosia kehittdvit
pelkistddn yhteiso ja mahdollisesti yksittédiset pelaajat. Blizzard kuitenkin julkaisee joitain
tietoja lisdosien kehittdjid varten etukéteen, jotta lisdosat voivat olla ajan tasalla paivitysten

mukana (Davidovici-Nora |[2009)).



3 Kayttijien luoman sisallon vaikutukset

Kiyttdjien eli pelaajien sekd peliyhteisdjen luoma sisdlto vaikuttaa monellakin eri tavalla
niin pelin kehitykseen kuin itse peli- ja pelaajakokemukseen. Kuten Postigo (2007) kirjoitti
hyo6tyvit niin pelaajat kuin peliyrityksetkin modaajien (kdyttdjd tai pelaaja) ja pelialan vili-
sestd symbioosista. Postigon (2007) mukaan modaajat ottavat suurempia riskejd modifikaa-
tioidensa kanssa. Se mahdollistaa laajemman ja kattavamman valikoiman eri modifikaatioita,
joita ei vélttdmaittd olisi olemassa, jos pelit olisivat vain peliyritysten kehitettdvissid (Posti-
20 2007)). Tami pitee myos World of Warcraft lisdosiin, silld ilman lisdosien kehitystd, niin
pelin kehitys kuin mahdollisesti myos pelaajakokemus, voisi kérsid. Kuten Davinovici-Nora
(2009) toteaa, lisdosat ja pelin muokattavuus ovat hyvin keskeisessd roolissa Blizzardille,

silld pelin arvo perustuu nimenomaan sen yleisoon.

World of Warcraftin lisdosilla on vaikutusta pelaajakokemukseen ja sithen miten eri ihmiset
pelaavat pelid. Kim ja muut (2016)) kédyvit ldpi tutkimuksessaan sitd, kuinka eri modifikaatiot
voivat hyodyttdid pelaajaa antamalla erilaisia etuuksia, mitkd parantavat peli- ja pelaajakoke-
musta ja sen myotd lisddvit pelin sujuvuutta. Lisdosilla, kuten modifikaatioillakin, on vai-
kutusta pelaajien kokemukseen pelistd. Yleensd pelaajat pitavitkin lisdosia keinona parantaa
pelikokemustaan ja tehostaa pelid (Davidovici-Nora 2009)). Lisdosat voivat helpottaa pelat-
tavuutta esimerkiksi antamalla tietoa tehtdvien sijainnista kartalla ja kdytettdvyys helpottuu
erilaisten lisdasetusten myotd mitéd lisdosat voivat tarjota. Lisdsisdltod peliin voidaan saada
muun muassa lisdosilla, jotka helpottavat saavutuksien nidkemistd ja suorittamista. Yhtei-
sOllisyys voi epdsuorasti lisddntyd, kun pelaajat keskustelevat eri foorumeilla kdyttamistddan

lisdosista.

Hydtyjen lisédksi lisdosat voivat kuitenkin lisdtd paineita pelaajille. Liiallinen méédrd moni-
mutkaisia lisdosia ndytolld, joita yhteison puolelta painostetaan kdyttiméidn, voi vdhentdd
halua pelata pelid. Davinovici-Noran (2009) mukaan liiallinen mééri lisdosia voi tehdi pe-
listd my0Os hankalan pelattavan, silld lisdosien mééralld on rajoituksia. Vaikka esimerkiksi
prosessorin aiheuttamat ongelmat lisdosien méérdén liittyen ovat parantuneet, on silti yhi
edelleen havaittavissa suoritusongelmia lisdosiin liittyen. Kilpailullisessa ja vaikeammassa

sisdllossd edellytetddn usein paljon erilaisia lisdosia, joten voi olla vaikeaa tasapainotella



suorituskyvyn ja kdytettivyyden védlimaastossa. Ongelmaksi voi muodostua sekin, ettd eten-
kin vaikeampaa siséltdd pelattaessa yhteiso olettaa kdytettdvin tiettyja lisdosia. Tama ei kui-
tenkaan vilttamaittd sovellu kaikille esimerkiksi nimenomaan suorituskykyongelmien takia,

mik& voi osittain lisédtéd toksisuutta eli myrkyllistd ja epdmukavaa ilmapiirié.

Lisdosien kdytto ja kokeilu on pyritty tekemiin helpoksi, joten lisdosia voi nopeasti poistaa
ja lisdtd halun tai tarpeen mukaan. Davinovici-Nora (Davidovici-Nora 2009) tutkimukses-
saan esittelee CurseForge -sivuston (2024) tapana jakaa lisdosia kiyttdjien ja pelaajien vi-
lilld. Kyseinen sivusto on yhd olemassa ja erittdin suosittu, mutta Davinovici-Noran (2009)
mainitseman 3549 lisdosan sijasta sivustolla on nykyisin yli 10 000 lisdosaa World of Warc-
raft -pelin kategoriassa (CurseForge 2024). Reilussa kymmenessi vuodessa lisdosien médri
sivustolla on kasvanut moninkertaisesti, joten niiden merkitysté ja tarkeyttd pelin kannalta
ei voida kiistdd, etenkin kun tarkastellaan latauskertoja. Useilla lisdosilla on satoja miljoo-
nia latauskertoja ja suosituimmalla Deadly Boss Mods (lyh. DBM) lisdosalla on ldhes 500
miljoonaa latauskertaa (CurseForge [2024).

Pelaajien luomien lisdosien ansiosta Blizzard on parantanut kdyttoliittyméad niin lisidmalla
parempia sekd luomalla tdysin uusia tyokaluja pelaajien suositusten ja massiivisen kdyton pe-
rusteella (Davidovici-Nora [2009). Ndamai peliin lisétyt lisdosat, kuten esimerkiksi FastQuest
tai WoW Cartographe, eivit ole kuitenkaan ikind suoria kopioita pelaajien luomista lisdosis-
ta, silli monesti ne ovat vaikeita integroida suoraan sellaisenaan laadun ollessa usein he-
terogeeninen (Davidovici-Nora 2009). Davinovici-Nora (2009) epéilee syynd olevan myos

lisdosien tekijoiden kunnioittaminen.



4 Yhteiskehittimisen hyodyt ja haitat

Kuten jo aiemmin mainittu on yhteiskehittimiselld niin hy6tyja kuin haittojakin, vaikka ldh-
tokohtaisesti hyodyt ovat selkeimmin havaittavissa kuin haitat. Tdmén lisdksi yhteiskehitti-
minen koetaan enemmén positiivisena kuin negatiivisena. Positiivisena puolena yhteiskehit-
tdminen voi muun muassa pidentdd pelin ikdd sekd laajentaa pelattavaa sisdltod (Sean Tar-
gett ja Hepting 2012)). Se voi my®os lisitd uusien pelaajien méérdd sekd antaa pelinkehittijille
ideoita. Kehittdjidn nikokulmasta katsottuna yhteiskehittiminen luo mahdollisuuden testa-
ta uusia ominaisuuksia ilman riskeja. Kdyttdjdan ndkokulmasta sen sijaan yhteiskehittiminen
antaa mahdollisuuden pelata pelid useammalla eri tavalla ja muuttaa omaa kokemusta tarvit-
taessa. Modifikaatioiden ja lisdosien ansiosta voi pelin uudestaan ldpipelaaminen lisddntyd

ja olla miellyttivampaa.

Positiivisten puolien liséksi voi yhteiskehittimiselld olla myds haittoja tai sitd ei haluta to-
teuttaa pelissi laisinkaan. Modifikaatioita ja lisdosia, vaikka yleisesti ne ovatkin hyvéksytty-
jd, voidaan pitdd myos jopa laittomina (Kretzschmar ja Stanfill|2019). Schliiter ja muut (Alex
Schliiter ja Auernhammer 2022) tutkivat miten toksisuus (myrkyllinen tai epdmukava ilma-
piiri) vaikuttaa yhteiskehittdmiseen ja ensimmadisend 10ytona oli, ettd verkossa pelattavien
moninpelien kehittdjid kohtaan on paljon enemmaén toksisuutta. Tdtd voidaan jossain maa-
rin soveltaa World of Warcraft -peliin, jossa yhteiso koetaan suhteellisen toksisena (Jonsson
2015)). Toksisuus World of Warcraft -pelissd ilmenee muun muassa pelaajien vilisend kinas-
teluna tai esimerkiksi sosiaalisessa mediassa pelin kehittdjien pilkkaamisena. Syina tille voi
olla pelin sisillon vihiisyys, erimielisyydet pelin kehityssuunnasta tai hahmojen viliset ta-
sapaino ongelmat. Niilld voi olla negatiivinen vaikutus pelin kehitykseen, silld negatiivinen
ja toksinen palaute sekd ympéristd voi vihentdd pelaajien méérdd ja pahimmassa tapauksessa

pysayttid pelin kehityksen kokonaisuudessaan.

World of Warcraft on kuitenkin yhé edelleen vuosia alkuperdisen julkaisunsa jilkeen suosi-
tuimpia MMORPG-peleja muun muassa MMO Populations (2024) ja GamesRadar (2024)
nettisivujen perusteella. Kehityksen pysdhtyminen tdmén perusteella tuskin on edessd aina-
kaan ldhivuosina. Blizzard my6s vuoden 2023 BlizzCon tapahtumassa ilmoitti peliin olevan

tulossa kolme uutta laajennusta (Blizzard Entertainment 2023), joten my®s timén perusteella



voidaan péaitelld pelin kehityksen jatkuvan vield toistaiseksi. Toksisuuden peliyhteisén puo-
lelta ei voida siis suoraan sanoa vaikuttavan kehitystid hidastavana, mutta paineet suoriutua

ja luoda peliyhteisossd hyviksyttyjd ominaisuuksia ja sisdltéd on varmasti valtava.

Yhteiskehittdminen tasapainottelee myods hieman sen kanssa, miten pelinkehittdjdt saavat
hyodyntéda kayttdjien luomaa sisédltod. Kretzschmar ja Stanfill (2019) omassa tutkimukses-
saan kisittelevit modifikaatioiden ja lisdosien laillisuutta. Vastakkaisena nikdkulmana voi-
daan ajatella kiyttdjien tekevin toitd tidysin ilmaiseksi peliyrityksille luodessaan modifikaa-
tioita tai lisdosia (Banks 2013). Lisdosien kéytto ja kehittdminen peliyhteison osalta ei var-
masti tule vihentymiin, mutta kun otetaan huomioon, kuinka Davinovici-Nora (2009) esit-
telee omassa tutkimuksessaan Blizzard Entertainmentin tavan ottaa takaisin suosittuja lisi-
osia omaan kdyttoonsd, voi myOs pohtia peliyritysten eettisyyttd yhteiskehittamisen yhtend

osapuolena.

Banks (2013) omassa kirjassaan kidy ldpi videopelien yhteiskehittamistd ja nostaa yhtend
nikokulmana esiin, miten yhteiskehittdmiselld voi olla vaikutusta muun muassa tyollisty-
miseen. Yhteison luoma siséltod voi vihentda tyopaikkoja peliyrityksissd, silld muun muassa
uusia ideoita voidaan saada suoraan erilaisten modifikaatioiden ja lisdosien kautta. Peliyhtei-
sO ilmaisena tyovoimana voi mahdollisesti korvata tiettyjd rooleja peliyritysten sisilld. Sen
sijaan Postigo (2007) tuo esille, ettd motivaatio pelaajien puolelta modifikaatioiden luomi-
selle voi nimenomaan olla mahdollisuus tyollistyd pelialalla. Molemmat osapuolet voivat
olla oikeassa pohdinnoissaan ja siind missd mahdollisesti yhteiskehittiminen voi vihentdd
tyopaikkojen médrid, voi peliyhteison kehittdmien modifikaatioiden avulla syntyd myos téy-
sin uusia tydmahdollisuuksia esimerkiksi silloin, kun modifikaatiosta luodaankin tdysin uusi

peli.
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5 Pohdinta

Kéyttdjien luoma siséltod selkedsti hyodyttdd niin itse pelaajia kuin pelinkehittéjidkin, ja yh-
teiskehittdmisti tulisi peliyritysten puolelta jopa tukea enemmin, tarjoamalla parempia mah-
dollisuuksia kehittdd pelien modifikaatioita ja lisdosia (Postigo 2007). Vaikka hyoddyt ovat
selkeisti suuremmassa roolissa, voidaan niiden liséksi kuitenkin havaita myos haittoja, jot-
ka tuovat omia vaikeuksiaan pelin kehitykseen. Pelid kehitettidessd on hyvi ottaa huomioon

peliyhteison toiveita, mutta niihin ei tulisi takertua liikaa.

Burger-Helmchen ja Cohendet (201 1)) esittdvit, ettd sosiaalisten ohjelmistojen kehittiminen
voi olla yksi mahdollisuus edistidd yhteiskehittamisti. Ei pelkéstiiin peliyritysten ja lisdosien
tekijoiden vililld, mutta myos lisdosien tekijoiden ja pelaajien vililld. Paljon tutkimusta 10y-
tyy nimenomaisesti peliyhteison ja -yritysten vililld tapahtuvasta yhteiskehittimisesti, mutta
ei niinkdén lisdosien tai modifikaatioiden luojien ja pelaajien vilisestd yhteiskehittimisesta.
Tami jilkimmadinen yhteiskehittdiminen ei kuitenkaan vilttdmittd eroa kovinkaan paljoa pe-
liyhteison ja -yritysten vilisestd yhteiskehittimisestd, silld asetelma on hyvin samanlainen
ja osittain tdsméilleen sama. Jos kuitenkin sosiaaliset ohjelmistot tulevaisuudessa lisdénty-
vit yhteiskehittimistd tukevana osana voi tdminkaltainen nikokulma olla yksi tutkittavista

kohteista.

Aikaisemmin mainitsin avoimen ja yksityisen pelin kehittimisen ja hieman niiden erois-
ta. World of Warcraft -pelissd kehittdminen jotain tédstd valiltd, silld vaikka kdyttoliittymén
muokkaaminen on mahdollista, pitdd Blizzard osan pelin koodista tdysin piilossa (Davidovici-
Nora [2009). Téssd tutkimuksessa en lainkaan késitellyt mitid vaikutuksia tédlld on lisdosien
kehitykseen enkd mydskddn lisdosia, jotka Blizzard on kieltinyt, kuten esimerkiksi bottaa-
miseen liittyvét lisdosat (Davidovici-Nora 2009). Bottaamisella tarkoitetaan yleisesti jonkin-
laisen automaation hyddyntdmisté etujen saamiseksi ilman, ettd henkilon tarvitsee itse teh-
dd mitddan. Davinovici-Nora (2009) kisittelee néitd asioita omassa tutkimuksessaan, mutta
muuten aiheesta 10ytyy melko vihén tietoa, joten on vaikea selvittdad, onko tieto vield nyky-

paivind tidysin ajankohtaista.

Yhteiskehittdmisen ja modifikaatioiden tutkiminen ylipddtdan on yhd melko vihiistd ja vield
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vihemmin on tutkittu tdtd nimenomaan verkkopeleissid (Sang Jin Kim ja Lee|2016)). Tutkiel-
massani kdyttiméani ldhteet vaihtelevat iillisesti suhteellisen paljonkin ja osa aikaisemmis-
ta tutkimuksista on useita vuosia vanhoja, miké osoittaa sitd, ettei ajankohtaista tutkimusta
aiheesta ole kovinkaan paljoa saatavilla. Vanhemmat tutkimukset sisiltdvit kuitenkin arvo-
kasta tietoa ja etenkin Davinovici-Noran (2009) tutkimus aiheesta, idstddn huolimatta, on
suurimmaksi osaksi yhi edelleen relevantti tdnédkin pdivdnd. Se ei kuitenkaan poista sitéd fak-
taa, ettd uudempaa tutkimusta aiheesta tarvitaan. Se onko nikokulma tiysin sama ja World

of Warcraftin nikokulmasta jdénee tulevien tutkimusten pohdittavaksi.
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6 Yhteenveto

Kéyttdjien luoma siséltd vaikuttaa niin positiivisesti kuin negatiivisestikin pelin kehityk-
seen, vaikka positiiviset vaikutukset ovat selkeimmin havaittavissa ja niitd yleisesti halutaan
enemmdén korostaa. World of Warcraft -pelin kehitykseen kéyttdjien luoma siséltd on vaikut-
tanut muun muassa siten, etté joitakin lisdosia on lisétty suoraan peliin kuuluvaksi. Blizzard
Entertainment timén liséksi saa jatkuvasti tietoa kiyttdjien suosimista lisdosista, joita he voi-
vat hyodyntid pelin kehityksessd epdsuorasti. Lisdosien luomista voidaan myds rajoittaa ja

mahdollisesti kokonaan kieltda.

Yhteiskehittdiminen yleisesti on todettu hyviksi tavaksi kehittdd pelid tiettyyn suuntaan. Pe-
laajien ja peliyritysten vilistid vuorovaikutusta ja yhteiskehittamisti tulisi edistii, ja jopa kan-
nustaa enemmaén, etenkin peliyritysten puolelta. Yhteiskehittiminen hyodyttdd yleensd mo-
lempia osapuolia. Peliyritykset voivat yhteiskehittimisen kuten modifikaatioiden ja lisdosien
avulla testata uusia konsepteja ja sdistdd siten omia resurssejaan. Peliyrityksen nikokulmas-
ta yhteiskehittdminen voi tarjota rahallista hyotyd sekd mahdollistaa pelin elinién pitenemi-
sen. Pelaajien nikokulmasta pelin elinién piteneminen koetaan myds positiivisena, silld se
mahdollistaa pelin pelattavuuden pidempéddn. Muita hyotyjd yhteiskehittamisestid pelaajalle
on muun muassa pelin muokattavuus ja esimerkiksi World of Warcraft -pelissd mahdollisuus

radataloida kayttoliittymai jokaiselle pelaajalle sopivaksi.

Yhteiskehittdminen useista positiivisista puolistaan huolimatta tuo mukanaan my®os joitain
haittoja. Haittoina voi olla esimerkiksi tyollistyminen ja tyopaikkojen viheneminen. Pelaa-
jien luoman sisdllon myoté ei peliyritykset endd valttamittd tarvitse tiettyjd rooleja tai voivat
vihentdd tyontekijoitdin. Haittoina voi myos olla lailliset ongelmat modifikaatioiden ja lisi-

osien luomisessa seki eettiset ongelmat niiden kidytossa pelin kehitykseen.
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