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Kayttajainnovaatioiden mahdollisuudet ja ongelmat —
tapaustutkimus peliteollisuuden kaytannoista

Hannu Saarinen!

1. Johdanto

Kéyttdjien luomat innovaatiot ovat saaneet osakseen paljon  huomiota
innovaatiotutkimuksessa viime vuosina (esim. Ldithje, Herstatt & von Hippel 2005,
Baldwin, Hienerth & von Hippel 2006). MyGs ns. vapaata lahdekoodia (Open Source)
hyodyntévien kayttajayhteisdjen toimintaa on tutkittu paljon (esim. West 2003, Franke &
von Hippel 2003, Shah 2006). Samalla puheenaiheeksi on noussut yritysten
innovaatioprosessien avaaminen ulkopuolisille keksijoille ja hyodyntgjille Chesbrough’n
(2003) avoimen innovaatioiden mallin mukaisesti. Tutkimus ja keskustelu ovat sindnsa
monipuolisia, mutta ovat kuitenkin voittopuolisesti keskittyneet kayttajalahtoisyyden ja

avoimuuden etuihin ja hyotyihin.

Talla  hetkelld  kayttajainnovaatiokeskustelussa  kaivataan  analyyseja ~ myo0s
kayttajainnovaatiotoiminnan esteistd ja ongelmista. llman esteiden tasmallista tarkastelua
on vaarana, ettd kayttdjainnovaatioteorioita sovellettaessa tormatdédn odottamattomiin
ongelmiin. Varautumalla ongelmiin ennakolta voidaan 10ytaa ratkaisuja, jotka tasoittavat
tietd kayttajainnovaatioiden nykyistd paremmalle hyddyntamiselle. Eri toimialojen
kaytantdjen kuvaaminen on my0s tdrkedd, koska kayttajainnovaatioiden merkitys,

muodot ja ongelmatkin todennakdisesti vaihtelevat paljon toimialoittain.

Kéyttajadinnovaatioiden tutkimuksessa on siis tarked4 tunnistaa tasapuolisesti seka ilmion
hyvat ettd huonot puolet sekd ympéristd, jossa toimitaan. Tutkin t&ssd artikkelissa
kayttajainnovaatioita ja niihin liittyvid haasteita videopelitoimialalla. Kirjallisuudesta

voidaan paatelld, ettd yleisesti ottaen peliala tarjoaa erinomaisen kasvuympériston

! Kiitokset Raimo Loviolle arvokkaasta avusta tekstin muokkauksessa. Kiitokset myds hyddyllisisté
kommenteista Liisa Valikankaalle, Eva Heiskaselle sekd Eeva Heinoselle.



kayttajainnovaatioille sekd sosiaalisessa ettd teknisessd mielessd (mm. Jeppesen 2004,
West & Gallagher 2006, Prugl & Schreier 2006). N&in ollen pelialalla esiintyvat
ongelmat ja niiden ratkaisut todenndkoisesti edustavat kayttajainnovaatiotoiminnan
eturintamaa. Muut toimialat voivat kéyttada pelialan kokemuksia hyvakseen pyrkiessééan

lisddmaan kayttajainnovaatiotoiminnan hyddyntamista.

Pyrin tapaustutkimukseni avulla vastaamaan kahteen tutkimuskysymykseen: Ensinnakin,
missa eri  muodoissa  kdyttajdinnovaatiot  esiintyvdt ja  miten  kehittynyt
kayttajainnovaatiokulttuuri itse asiassa on? Toiseksi, mitk& seikat estavat tai hidastavat

kayttajainnovaatioiden kehittymista?

Aluksi tarkastelen kirjallisuuden perusteella kayttajainnovaatiotoiminnan
ilmenemismuotoja ja ongelmia yleisesti seka erityisesti peliteollisuudessa. Sitten kuvaan
peliteollisuudesta kerddmani monipuolisen empiirisen aineiston. Tadman jalkeen pyrin
vastaamaan tutkimuskysymyksiini aineiston avulla. Lopuksi keskustelen erilaisista

mahdollisuuksista ratkaista kaytt4jdinnovaatiotoimintaan liittyvi& ongelmia.

2. Kayttdjainnovaatiotoiminnan lahestymistavat ja havaitut ongelmat

2.1 Kayttajalahtoisen ja avoimen innovaatiotoiminnan mallit

Seuraavassa kayn lapi  kolme tapaa ladhestyd kayttajalahtoista ja avointa
innovaatiotoimintaa ja niihin liittyvaa keskeista kirjallisuutta. Esiteltavéat l&hestymistavat
ovat lasnd myos tutkimallani pelialalla. N&m& kolme toisiinsa l&heisesti liittyvaa

toimintamallia ovat:

1. Kayttajalahtoiset innovaatiot
3. Vapaan ldhdekoodin menetelmda (myds Open Source/Free/Open Source Software)

3. Avoimen innovaation toimintamalli



1. Kayttajainnovaatiotutkimuksen edelldkavija on jo pitkd&n ollut Eric von Hippel
lukuisine merkittavine julkaisuineen (esim. von Hippel 1976, 1988). Vuonna 1986 von
Hippel lanseerasi edellakavijakayttajateorian (lead-user theory). Sen mukaan
edellak&vijakayttajat kehittavat innovaatioita vastatakseen omiin tarpeisiinsa. Von Hippel
(1986) totesi néilla kayttajilla olevan kaksi merkittdvad ominaisuutta, jotka erottavat
heidat tavallisista k&yttajistd: He saavat tavallisia kayttdjia enemmadn hyotyd uusista
ratkaisuista ja he ovat trendien edelldk&vijoitd, jotka kokevat alaansa tai harrastukseensa
liittyvét tarpeet huomattavasti ennen suurta yleisod. Internetin yleistyttyd teoriassa on
otettu huomioon myds yhteisolliset resurssit ja yhteisdjen panos innovaatioiden
luonnissa: edelldkavijat verkottuvat keskenddn luodakseen innovaatioita (Franke,
Schreier & von Hippel 2006, Baldwin, Hienerth & von Hippel 2006). Lisaksi von Hippel
(2005, 2007) on viime vuosina erityisesti korostanut kayttajayhteisdjen autonomista
roolia. Ne pystyvat hanen mukaansa monesti itse luomaan uusia innovaatioita ilman

kaupallisten valmistajien apua.

Tietotekniikan kehittyminen on helpottanut kayttajainnovaatioiden luomista tarjoamalla
tyokaluja innovaatioiden tekemiseen. Katz & von Hippel (2002) toivat esille idean
kayttajille suunnatuista innovaatiotyOkaluista (user toolkit), joilla voidaan alentaa usein
korkeaa teknistd tietotaitovaatimusta innovaation kehittdmiseksi. Kayttajat voivat
suunnitella modulaarisilla ja helppokéyttoisilla tyokaluilla omat ratkaisunsa. Naihin
tyokaluihin liittyy tiiviisti myds suunnittelutilan (design space) kasite (esim. Baldwin et

al. 2006). Sen sisalla kayttaja voi suunnitella, toteuttaa ja testata omia luomuksiaan.

2. Erityisen paljon vastakaikua kéyttajainnovaatiot ja innovaatiotyokalut ovat saaneet
ohjelmistoteollisuudessa, jossa uudeksi toimintamalliksi on muotoutunut Open Source —
menetelmd. Tama menetelma on tuottanut useita menestyvid tuotteita kuten Linux-
kayttojarjestelman (mm. West 2003, Hertel, Niedner & Herrmann 2003) ja Apache-
serveriohjelmiston (mm. Franke & von Hippel 2003, West & Gallagher 2006). Lyhyesti
kuvattuna Open Source —ohjelmistot ovat ohjelmistoja, jotka ovat vapaassa levityksessa
ja joita kuka tahansa saa ladata ja muokata haluamallaan tavalla (tarkemmat periaatteet

Open Source —ajattelusta, ks. esim. Wikipedia: Open Source Definition 2009). OS-



projektit ovat usein hyvin verkostoituneita ja maantieteellisesti hajaantuneita. Projektien
osalliset kayttavat tyossdén lukuisia virtuaalisia tyGkaluja, kuten yhteisia tietovarastoja,
keskustelufoorumeita sek& versiointityokaluja (West & Gallagher 2006). VVastavuoroinen
vuorovaikutus tarkeimpien kayttajayhteisdjen kanssa on havaittu erittain olennaiseksi
osaksi Open Source —toimintaa. Liséksi erityisen aktiivisilla huippukéyttajill4 on todettu
olevan tarked rooli OS-hankkeissa (Sowe, Stamelos & Angelis 2007). Open Source —
yhteisOjen on néhty olevan l6yhid verkosto-organisaatioita, joissa hierarkia sekd
auktoriteetti maaraytyvat aktiivisuuden ja meriittien perusteella, ei niink&an senioriteetin
tai annetun roolin mukaan (Scacchi 2004, Sowe et al. 2007). OS—projektien on nahty
pystyvén toimimaan sek& autonomisesti kayttajien toimesta etta kaupallisten toimijoiden

sponsoroimina projekteina (West & O’Mahony 2005).

Rahallisilla kannusteilla on todettu olevan varsin pieni merkitys OS—kehittdjille (esim.
Shah 2006). Sen sijaan ohjelmistotarpeisiin liittyvat syyt, luovan tyén nautinto ja
maineen parantaminen kayttajayhteisossa ndyttdisivat olevan tarkeimpid syitd OS-
osallistumiselle (mm. Lakhani & von Hippel 2003, Hertel, Niedner & Herrmann 2003).
Hertel et al. (2003) toteavat, ettd usein merkittdvdnd motivaatiotekija on liséksi
kehittajien vahva identiteetti OS—kayttajayhteison jésenind. Tama organisoitumis- ja
motivaatiotausta poikkeaa merkittavésti kaupallisten toimijoiden toimintatavoista, mika

saattaa vaikeuttaa OS—-ldhestymistavan soveltamista kaupallisessa kaytossa (West 2003).

3. Kolmas l&hestymistapa uudenlaiseen innovaatiotoimintaan on Chesbrough’n (2003)
esittdm& avoimen innovaation konsepti. Chesbrough ei l&hde niink&an kayttajista kuin
yrityksistd. Han neuvoo yrityksid, ettd nykyoloissa innovaatioita ei endd luoda
massiivisissa tutkimus- ja kehitysprojekteissa organisaatioiden sisalld salassa, vaan
avoimesti verkostoissa ja yhteistydssd muiden yritysten ja toimijoiden kanssa.
Chesbrough ottaa siis kantaa innovaatioiden vapaamman luomisen ja levittdmisen
puolesta l&hinnd instituutioiden ja yritysten nakokulmasta. Kuitenkin jos yritykset yha
laajemmin omaksuvat Chesbrough’n avoimen innovaation toimintamallin, tarjoaa se

myos kayttajalahtoiselle innovaatiotoiminnalle lisd& mahdollisuuksia.



Kaiken kaikkiaan innovatiivisten kayttéajien ja kaupallisten yritysten suhde on hahmotettu
kirjallisuudessa toimivan kolmella mahdollisella tavalla. Yksinkertaisimmassa
tapauksessa on kysymys vain siitd, ettd valmistavat yritykset alkavat entista
aktiivisemmin ottamaan ideoita vastaan kayttdjiltd joko suoraan tai vaikkapa erilaisten
internet-sovellusten kautta (mm. Piller & Walcher 2006, Fuller, Bartl, Ernst &
Mihlbacher 2006). Toinen havaittu toimintamuoto on vuorovaikutteinen yhteistyo
kayttajien ja valmistajien valilla esimerkiksi edellakavijakéayttajien konsultoinnin tai
kayttajalahtdisen suunnittelun muodossa (mm. Kaulio 1998, Heiskanen et al. 2009).
Kolmas malli on kéyttdjien itse luomat innovaatiot, joita erityisesti von Hippel on
painottanut tutkimuksissaan. Jatkossa tarkastelen, mitka naistd muodoista ovat vahvoja

peliteollisuudessa.

2.2 Kayttajdinnovaatiot peliteollisuudessa

Peliteollisuus on nuori toimiala. Vasta 1970- ja 80-lukujen vaihteessa ala alkoi hiljalleen
kasvaa merkittavéksi toimialaksi (Grantham & Kaplinsky 2005). Mutta jo varsin pian
1990-luvun alussa alkoivat ensimmaiset kayttajille suunnatut innovaatiotyokalut tehd&
tuloaan pelituotteisiin (Wikipedia. Mod (Gaming), 2009), ja jo 1980-luvun aikana
innokkaimmat  peliharrastajat olivat hakkeroineet pelejd muokatakseen niitd

mieleisikseen.

Kéayttgjadinnovaatioiden yleistyminen pelialalla alkoi kuitenkin varsinaisesti 1990-luvun
lopulla Quake- (Id Software 1996) ja Half-Life —pelien (Valve Software 1998) myota.
Nama pelit tarjosivat pelaajille hyvat tyokalut toteuttaa omia nakemyksidan ja
innovaatioitaan kaupallisen pelin muunnoksina. Pelit saivatkin osakseen paljon suosiota
kayttajayhteisdissd ja tuotoksina syntyi monia laadukkaita kayttajainnovaatioita.
Tunnetuin esimerkki on Half-Life —pelin Counter-Strike —muunnos, joka saavutti jopa
emopeliddn suuremman suosion ja joka my6hemmin Kkaupallistettiin  omaksi
maksulliseksi tuotteeksi. Counter-Striken esimerkin innoittamana kayttdjainnovaatiot

saivat lisdd nostetta. Osa peleistd on ottanut kayttajasisallon ja —innovaatiot jopa



myyntivalteikseen, parhaina esimerkkein&d Neverwinter Nights (Bioware 2002), rFactor
(ISI 2005) sek& LittleBigPlanet (Sony 2008). Nama esimerkit osoittavat, etta
peliharrastajat sek& peliyritykset suhtautuvat ilmioon itseensd yleensd myonteisesti
(Cleveland 2001, West & Gallagher 2006).

Peliteollisuustoimialaa ~ onkin  vuosien mittaan  tutkittu kayttajalahtoisen
innovaatiotoiminnan nakdkulmasta jo kohtuullisen paljon (mm. Jeppesen & Molin 2003,
Prigl & Schreier 2006, Aoyama & Ilzushi 2008). Tutkimuksissa on havaittu, ettd
peliteollisuus ja -kulttuuri muodostavat periaatteessa erittdin hedelmallisen maaperéan

kayttajainnovaatioiden kehittdmiselle ja levitykselle.

Kéayttgjainnovaatiot, joihin peliteollisuustutkimuksissa on kiinnitetty erityisesti huomiota,
ovat olemassa olevien pelituotteiden muunnokset eli modit. Arakji & Lang (2007) ovat
luokitelleet modit kolmeen kategoriaan: 1. Harrastelijamaisiin muunnoksiin, jotka on
tehty padasiassa harrastajan omiin tarpeisiin, 2. laadukkaisiin modeihin, jotka useimmiten
jaetaan muiden saataville pelaajayhteisossd ja 3. ammattitaitoisiin, korkealuokkaisiin

modeihin, jotka pystytdan kaupallistamaan uusiksi tuotteiksi.

Modit voivat olla laajuudeltaan ja ominaisuuksiltaan hyvin erilaisia. Jotkut saattavat
muuttaa vain yhtd pelin osa-aluetta, kun toiset muuttavat koko pelituotteen ja -
kokemuksen kokonaan erilaiseksi (Jeppesen 2004, Arakji & Lang 2007). Keskeinen
tekninen syy pelituotteiden suhteellisen helppoon muokattavuuteen onkin pelien
modulaarinen luonne. Modulaarisuuden vuoksi pelin osa-alueita on helppo vaihtaa ja

muokata kokonaisuuden héiriintymatta (Grantham & Kaplinsky 2005).

Erityisen kiinnostavaa peliteollisuuden kayttajainnovaatioissa on niiden suhde
kaupallisiin peliyhtiéihin ja niiden tarjoamiin innovaatioty6kaluihin (ks. Katz & von
Hippel 2002). On havaittu, ettd osa peliyhtidista aktiivisesti tukee ja tarjoaa kayttajille
tyokaluja kayttajainnovaatioiden luontiin (Cleveland 2001, Jeppesen 2004). Naiden
tyokalujen on nahty olevan joko yksinkertaisia alhaisen taitotason tyokaluja (low-end

toolkits), joita kutsutaan usein pelieditoreiksi, tai vaikeampia korkean taitotason tyokaluja



(high-end toolkits), jotka vaativat kéayttajaltdan huomattavasti enemman ja joilla

monimutkaisemmat modit usein laaditaan.

Peliyhtididen tarjoamien tyokalujen lisdksi k&yttajia sitoo pelitaloihin se, ettd modit
vaativat itselleen alustan eli "emopelin”, jonka alla ne toimivat (Arakji & Lang 2007,
Cleveland 2001). Tama alusta on useimmiten kaupallinen pelituote, mistd johtuen
kayttajainnovaatioiden suosio voi hyddyttdd myods emopelid tuoden sille lisdarvoa mm.
lisasisallon ja erilaisten pelikokemusten muodossa (West & Gallagher 2006). Tama

symbioottinen suhde valmistajien ja kayttajien valilla peliteollisuudessa on kiinnostava.

Tutkimusten mukaan pelaajat ovat innokkaita verkostoitumaan kesken&én ja luomaan
kayttajayhteisojé, joissa kayttajat kehittdvat innovaatioita ja tarjoavat toisilleen tukea
(Jeppesen & Molin 2003). Prugl & Schreier (2006) ovat havainneet, etti harrastajat ovat
valmiita kayttdma&an jopa kymmenié tunteja viikossa uuden sisallén ja innovaatioiden
luontiin. Zackariasson, Wilfisz & Wilsonin (2006) mukaan peliharrastajille keradntyy
paljon tarkkaa ja syvéllista tietoa peleista ja pelaamisesta, jota yhtiot voivat mahdollisesti
hyodyntéd. Lisdksi he toteavat, ettd useimmiten pelien ammattimaiset kehittdjat ovat
itsekin aktiivisia peliharrastajia, mik& helpottaa tiedonvaihtoa harrastajapelaajien ja
ammattimaisten pelintekijoiden valilla. Johnson (2007) toteaa Kkuitenkin, ett4
keskimaaréisen peliharrastajan luokittelu on hyvin vaikeaa. Han mainitseekin, ettd
harrastajapopulaation olevan luonteeltaan hyvin heterogeenistd tavoiltaan ja

kiinnostuksiltaan, jolloin keskivertokédyttajaa on vaikeaa méaarittaa.

Kaiken kaikkiaan pelituotteiden voidaankin todeta soveltuvan erinomaisesti
kayttajainnovaatiotoiminnan  kohteeksi  aktiivisten  harrastajien  heterogeenisten
mieltymysten ja suhteellisen helposti muokkautuvan tekniikan ansiosta (Aoyama &
Izushi 2008, Franke & von Hippel 2003). Tutkimuksissa on myds havaittu monia
yhtymakohtia peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden ja OS-menetelman valilla. Myds
peliteollisuuden kayttajayhteisot ovat usein maantieteellisesti hajautuneita ja k&yttavat

virtuaaliymparistoon sijoittuvia tydkaluja avoimen ldhdekoodin yhteisgjen tapaan (West



& Gallagher 2006). Lisaksi niiden organisoitumistavat muistuttavat avoimen lahdekoodin

yhteisOjen rakenteita (Scacchi 2004).

2.3 Kéyttijdinnovaatiotoiminnan vaikeudet ja esteet

Seuraavaksi tarkastelen, mitd ongelmia ja haasteita kirjallisuudessa on tuotu esille

kayttajainnovaatiotoiminnasta joko peliteollisuutta koskien tai yleisemmin.

1. Kayttajien ja valmistajien valisen tiedonvaihdon tahmeus: von Hippelin tutkimusten
mukaan keskeinen hidaste k&yttajainnovaatioiden syntymiselle on informaationvaihdon
“tahmeuden” (stickiness) ongelma. Se vaikeuttaa tiedonsiirtoa kéyttdjien ja valmistajien
valilla (von Hippel 1994). Esimerkiksi tarvittava tekninen osaaminen ja tiedot
asiakkaiden tarpeista liikkuvat usein valmistajien ja kéyttajien valilla hitaasti ja
epavarmasti (Ogawa 1998, Heiskanen & Lovio 2009). Tamé voi olla merkittava seikka
my0s pelialalla, jossa edelld kuvatun mukaisesti tarvitaan usein Kkiinted yhteys
valmistajien ja kayttajien valilla kayttajainnovaatioiden luomisessa (tydkalut ja
emopelivaatimus), vaikka kayttdjat toimisivatkin innovaatioiden kehitystydsséan
autonomisesti (Jeppesen 2004, Arakji & Lang 2007).

2. Tekijanoikeudet kayttajien ja valmistajien valilla: Kirjallisuudessa on myds sivuttu
pelialan kayttajainnovaatioiden tekijanoikeuskysymysta (mm. Arakji & Lang 2007,
Humpreys, Fitzgerald, Banks & Suzor 2005). Kaupallisilla toimijoilla on hyvat
mahdollisuudet pitdd luotujen k&yttajainnovaatioiden oikeudet itsellddn, mik& voi
potentiaalisesti luoda paljonkin ongelmia. Empiiristen analyysien mukaan peliyritykset
usein kayttavatkin tekijanoikeuksia hyvékseen, mutta eivat kuitenkin kovin
yksipuolisesti, vaan padasiassa vaarinkaytosten estdmiseksi. On kuitenkin hyva jatkuvasti
seurata, syntyyko tekijanoikeuksista sellaisia kiistoja, jotka véhentdisivat pelaajien

aktiivisuutta innovaatioiden luomiseen ja jakamiseen.

3. Yritysten kaupallinen motivoituminen: Chesbrough & Appleyard (2007) tuovat esille

hyvin perustavanlaatuisen haasteen yritysten ndkokulmasta: miten realisoida



kayttajalahtdisten innovaatioiden lisdarvo? Tama on olennainen ongelma peliteollisuuden
kayttajainnovaatioissakin, silld ne ovat lahtokohtaisesti ilmaisia ja kaikkien saatavilla.
Jeppesen (2004) on todennut peliteollisuuden kéyttdjainnovaatioista saatavan
taloudellisia hyotyja periaatteessa joko lisdantyneend emopelin  myyntind tai
kaupallistamalla kayttajainnovaatioita omiksi tuotteikseen. Naiden mekanismien

toimivuus on vield kuitenkin empiirisesti todentamatta.

4. Innovaatiotoiminnan osapuolten poikkeavat intressit ja asenteet: Hyysalo & Stewart
(2008) ovat tutkineet erilaisten osapuolien merkitystd kayttajainnovaatioiden
kokonaiskent&ssd. Osapuolia tdssa toiminnassa on varsin paljon. Konsultit, julkaisijat ja
kayttajayhteisot ovat esimerkkeja keskeisista toimijoista. Nama erilaiset toimijat auttavat
levittdmadn ja soveltamaan uusia innovaatioita sekda keksimdan niille uusia
kayttotarkoituksia. Hyysalo & Stewart kuitenkin toteavat, ettd namé valittajat voivat
toimia my0s uutta innovaatiotoimintaa vastaan. He kayttdvat esimerkkind mm.
peliteollisuuden suuria julkaisijoita, jotka toiminnallaan voivat est4d uusien
innovaatioiden ja ajattelutapojen esille nousemisen. Joka tapauksessa eri osapuolilla on
monesti erilaiset intressit. Erilaisuus voi auttaa innovaatioiden syntyd, mutta voi toimia
my0s niitd vastaan. Td&m& on haaste myds peliteollisuudessa, jossa kayttdjien ja

kaupallisten toimijoiden asenteet innovaatiotoimintaan voivat olla hyvinkin erilaiset.

5. Pelaajakulttuurin vaikutukset: Aoyama & lzushi (2008) nostavat esille kulttuurin
merkityksen videopelien kayttajainnovaatioissa. Ensinndkin he kyseenalaistavat sen, etta
kayttajainnovaatioihin liittyva kuluttajien yhteisollinen kayttaytyminen olisi samanlaista
toimialasta riippumatta. Toiseksi heiddn mukaan pelialankin harrastuskulttuurissa ja
toimintatavoissa saattaa olla piirteitd, jotka estavat innovaatioiden kehittdmista. Vahva
kulttuuri saattaa vaikuttaa sek& positiivisesti ettd negatiivisesti kayttajainnovaatioihin.
Vahvat kayttajayhteisot saattavat esimerkiksi olla haluttomia luomaan verkostoja
ulospéin muihin toimijoihin ja &&nekkaat harrastajat saattavat vahvoilla mielipiteilldan

jopa haitata yhtididen omaa innovaatiotoimintaa, jos heitd kuunnellaan liian innokkaasti.
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6. Kayttajayhteisojen toiminnan epadvarmuudet  ja koostumus: Eras
kaytannonlaheisemmistd ongelmista kayttajainnovaatioissa ja OS—-menetelméssé on se,
ettd suurin osa projekteista ei ikind valmistu ja jai tyystin kesken (mm. Fitzgerald 2004,
West & O’Mahony 2005). Fitzgerald (2004) lis&a, ettd projektit ovat usein hyvin
riippuvaisia mestarikoodaajista, jotka pitdvat taidoillaan ja innollaan projektit kdynnissa.
Tietotekniikka on taitointensiivistd ja kayttajainnovaatioiden luonti ty6kalujenkin avulla
vaatii paljon teknistd osaamista (mm. Prigl & Schreier 2006, Piller, Fuller & Stotko
2004). Huippukayttajien panoksen puute voi olla pelialan kayttajainnovaatioiden yksi
potentiaalinen ongelmakohta. Toisaalta k&yttajayhteisét tarvitsevat huippukayttajien
lisaksi myo6s tavallisia kayttajia soveltamaan, kéyttdmaadn ja levittdmaan
kayttajainnovaatioita harrastuskulttuurissa (Hyysalo 2009). Té&ten verkostojen ja
yhteisGjen muodostuminen ja niiden rakenne vaikuttavat Kkriittisiltd kysymyksiltd ja
olennaisilta haasteilta (West & O’Mahony 2005).

Seuraavaksi  tutkin  oman aineistoni  perusteella, miten vaikuttava ilmi6
kayttdjainnovaatiot ylipaatdnsd ovat pelialalla ja mitd haasteita ja ongelmia
peliteollisuuden kayttdjainnovaatioissa on havaittavissa. Pyrin tdsmentdmadn ja

tdydentamaan edelld esitettya kirjallisuuden pohjalta muodostuvaa kuvaa.

3. Empiirinen aineisto

Taméan artikkelin empiiriset tulokset perustuvat neljan toisiaan tdydentévén aineiston
analyysiin. Aineisto on analysoitu paasiassa kvalitatiivisesti, koska kiinnostavien uusien
havaintojen esille nostaminen oli tutkimuksen keskeinen tavoite. Kvalitatiivinen analyysi
auttaa luomaan rikasta ja eldvad kuvaa peliteollisuuden kéayttajainnovaatioiden
monipuolisesta todellisuudesta. Kattavat tiedot aineistostani l6ytyvat aiemmasta

tutkielmastani (Saarinen 2009).
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3.1 Internet-kysely harrastajien asenteista kédyttdjdinnovaatioihin

Internet-kyselyaineiston tarkoituksena oli selvittdd peliharrastajien asenteita seka
toimintaa kayttajainnovaatioiden suhteen. Toteutin tdman kyselyn neljélla peliharrastajien
keskuudessa suositulla internet-keskustelufoorumilla. Kaksi keskustelufoorumeista oli
suomalaisia (pelit-lehden foorumit http://www.pelit.fi/keskustelu; muropaketti —

MuroBBS http://keskustelu.plaze.fi/muropaketti/bbs) ja kaksi kansainvalisia (IGN

Message boards http://boards.ign.com; GameSpot Forums

http://www.gamespot.com/forums). Tein kyselyn kevaalla 2009. Kyselyn kysymykset

keskittyivat neljdén eri osa-alueeseen: aktiivisuuteen, asenteisiin, osallistumiseen ja
tulevaisuuden ndkymiin. Sain harrastajilta yhteensa 71 vastausta, joista kolme karsittiin
pois epérelevantteina. Kyselyn vastaajat olivat padasiassa innokkaita peliharrastajia.

Taman aineiston tuloksia ei ndin ollen voi yleistaa koko pelaajapopulaatioon.

Pyrkimykseni oli 10ytd44 harrastajien vastauksista vallitsevia teemoja sekd Kkartoittaa
yleistd ilmapiirid kayttajainnovaatioista. Tamén lisdksi kohdistin huomioni harrastajien
esille nostamiin haasteisiin ja ongelmiin, joita pyrin tassd artikkelissa erityisesti
tarkastelemaan. Kyselyssé keskityin padasiassa pelaajien itse luomiin innovaatioihin ja
muokkauksiin eli modeihin. N&in pelaajien vastaukset keskittyivat juuri tahan ilmidon

eika niinkaan esimerkiksi kokonaan uusiin peli-innovaatioihin (Piller & Walcher 2006).

3.2 Peliteollisuuden ammattikirjallisuuden analyysi

Ammattikirjallisuudella tarkoitan ammatilliseen kéyttoon tarkoitettuja opaskirjoja, jotka
on tarkoitettu ty6kaluiksi auttamaan pelisuunnittelijoita tydssdan. Ammattikirjallisuus on
Best Practice —kirjallisuutta, jossa kaydéaéan l&pi parhaita ja olennaisimpia alaan liittyvia
kaytantdja. Aineistoni kattoi 14 pelien tuotannon ja suunnittelun ammatillisiin
kysymyksiin keskittyvdd teosta. Tutkitut oppaat on Kirjoitettu vuosien 2003-2007
valisend aikana, joten niiden siséltamé tieto on edelleen ajankohtaista. Analysoidut

oppaat on lueteltu lahdeluettelon lopussa.


http://www.pelit.fi/keskustelu;
http://keskustelu.plaze.fi/muropaketti/bbs)
http://boards.ign.com;/
http://www.gamespot.com/forums).
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Ammattikirjallisuuden analyysill4 voidaan rakentaa kuvaa siita, minkalaisia vakiintuneita
kaytantdja kaupallisessa peliteollisuudessa liittyy kayttajainnovaatioihin. Tuodaanko
oppaissa esiin kayttajainnovaatioita, ja jos tuodaan, niin missé hengessa? Opastetaanko
ammattimaisia pelisuunnittelijoita kayttajainnovaatioiden tukemiseen ja
hyodyntdmiseen? Millaisia yleisid toimintamalleja pelisuunnittelijoille tarjotaan ja miten

namé& mallit tukevat tai haittaavat kayttajainnovaatioiden synty&?

3.3 Haastattelut peliyritysten edustajien kanssa

Tein kevdan 2009 aikana lisdksi kolme haastattelua tunnetuissa suomalaisissa
peliyrityksissd. Naméa yritykset olivat Frozenbyte, NitroGames seka Bugbear.
Haastatellut henkil6t ovat johtavissa suunnittelu- tai tuotantotehtavissa yrityksissaan.

Haastatteluilla pyrittiin erityisesti saamaan lisatietoa mahdollisista kayttajainnovaatioiden
yleistymisen esteista. Haastattelut kohdistuivat neljaén aihealueeseen:
kayttajainnovaatioiden  kaytantoja koskeviin  kysymyksiin, kéyttajadinnovaatioihin
liittyvien asenteiden Kkartoitukseen, kéyttajayhteisoinin liittyviin kysymyksiin sek&
modeihin ja modikulttuuriin liittyviin kysymyksiin.

Haastatteluiden maard oli pieni ja kaikki haastellut edustavat suomalaisia pelialan
yrityksid. Haastattelujen tarkoitus oli paasiassa saada palautetta peliteollisuuden sisalta
kahden edellisen aineiston esiin nostamiin kysymyksiin. Miten ammattimaiset
pelisuunnittelijat suhtautuvat peliharrastajien asenteisiin ja toiveisiin seka toisaalta kuinka

tarkasti heidan asenteensa heijastavat alan ammattikirjallisuudesta valittyvaa kuvaa?

3.4 Peliyhtididen ja kayttdjayhteisdjen havainnointi

Neljas aineistoni perustuu havainnointiin pelik&yttajayhteisdjen ja peliyhtididen julkisesta
toiminnasta helmi-toukokuussa 2009. Havaintojen avulla katson saavani hyvan kuvan

yhteisdjen ja yhtididen tosiasiallisesta toiminnasta kayttajainnovaatioiden suhteen.
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Toivoin havaintojen perusteella 16ytavani erityisesti peliteollisuudelle ominaisia
kayttajainnovaatioihin liittyvia sellaisia kaytdnnon kitka- ja ongelmakohtia, jotka eivat

ole vield nousseet esiin kayttajainnovaatiotutkimuksessa.

Pa4asialliseksi havaintojeni kohteeksi valitsin nettikeskustelujen ja pelimedian avulla

nelja laadukasta ja tunnettua pelituotetta seké niiden tarkeimmaét kéyttajayhteisot:

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

kayttajayhteiso;

2. Mount & Blade (http://www.taleworlds.com/) — Pienen itsendisen peliyhtion

onnistunut ja eloisa kayttajayhteiso;

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

kayttajainnovaatioihin pohjautuvan tietokoneroolipelin kayttajayhteison sivustot;

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

panostaneen ajosimulaattorin kayttajayhteiso.

Valitsin kyseiset yhteisot tarkastelun kohteeksi niiden aktiivisuuden, innovatiivisuuden
seka suhteellisen suuren kayttajainnovaatioméaéran vuoksi. Valinnan teossa auttoivat oma
kokemukseni pelien kayttajainnovaatioista seka harrastajien nettikeskustelut. Listattujen
pelien valmistajat ovat havaintojeni mukaan ottaneet suunnittelussa varsin hyvin
kayttdjainnovaatiot  huomioon.  Ndma  esimerkit  edustavat siis  pelialan
kayttajainnovaatiotoiminnan laadukkainta eturintamaa. Niissd havaittavat ongelmat ja
hidasteet ovat oletettavasti viela yleisempid vdhemman kehittyneissé pelituotteissa ja

toimialoilla.

Tutkin tdmén aineiston avulla miten kayttajayhteisot seka peliyhtiot organisoivat ja
tukevat kayttdjadinnovaatiotoimintaa ja mitd puutteita t4ssa toiminnassa mahdollisesti on
havaittavissa. Analysoin yhteis6jd ja niiden toimintaa kokonaisuutena, en niinkaan
yksittéisia toimijoita tai pelk&staan edellakavijakéayttajia von Hippelin tarkoittamassa

mielessa.


http://www.twcenter.net/
http://www.taleworlds.com/
http://nwvault.ign.com/
http://www.rfactorcentral.com/
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Kaiken kaikkiaan aineistoni on monipuolinen ja tuore, vaikkakaan se ei kata aivan
kaikkea, kuten peliyhtididen julkaisemattomia toimintaperiaatteita tai pyrkimyksia.
Kuitenkin kayttajien kyselytutkimus, ammattikirjallisuus, peliyhtididen edustajien
haastattelut sek& neljan todellisen kayttajayhteison seuraaminen antavat mahdollisuuden
monipuoliseen ja vastakkaisistakin ndkokulmista tapahtuvaan tarkasteluun. Liséksi koko
analyysin pohjana on oma kokemukseni peliharrastuksesta lahes 20 vuoden ajalta. Talta
kokemuspohjalta oli suhteellisen helppoa kohdentaa huomio pelialalle ominaisiin

seikkoihin ja merkittaviin ongelmiin.

4. Pelialan kayttajainnovaatioiden nykytilan ja piirteiden tarkennettu esittely

Pelialalla kayttajainnovaatioita tehd&an suhteellisen paljon. Tdma ei kuitenkaan tarkoita,
ettd kayttajainnovaatiot olisivat pelialalla nousseet jo kaupallisesti todella merkittavaksi
ilmioksi. Tilanne, jossa "peliyritys on tekee 80% pelistd ja loppukéyttajat tyokaluillaan
loput” (Jeppesen & Molin 2003, 380), on aineistoni perusteella vield varsin kaukainen
tavoite. Kaupalliset yritykset eivdt monin paikoin ole vield omaksuneet
kayttajainnovaatioita osaksi omaa toimintaansa. Onkin hyvin kiinnostavaa tutkia ilmion
levidmista estévid ongelmia, mutta ensin on hyva luoda selvempa4 kuvaa itse ilmiosta ja

sen ominaisuuksista.
Tasséd jaksossa vastaan siis ensimmadiseen tutkimuskysymykseeni tasmentamalla

aineistoni avulla kirjallisuudessa esitettyd kuvaa kayttajainnovaatioiden yleisyydests,

muodoista, toimijoista ja toimintaymparistosta.

4.1 Peliteollisuuden kéyttdjdinnovaatioiden jaottelu kayttajasisaltoon ja modeihin

Kuten edelld todettiin kayttajainnovaatiotoiminta toteutuu (1) kayttajien ideoiden, (2)
kayttéjien ja yritysten yhteistyon tai (3) kayttajien itse luomien innovaatioiden muodossa
(mm. Piller & Walcher 2006; Heiskanen et al. 2009; Jeppesen 2004). Késittelen padosin

kayttajien itse luomia innovaatioita, silld aineistoni perusteella tdmd toimintamalli on
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pelialalla talla hetkell4 vahvin. Haastatteluideni perusteella yritykset eivét olleet kovin
suopeita kayttajien vapaata ideointia kohtaan ja esimerkkejd varsinaisesta syvallisestd

yhteistyosté kéyttajien kanssa ei tullut juurikaan esiin.

Kirjallisuudessa esitettyja luokituksia tdsmentden jaottelen aineistoni perusteella pelialan
kayttajien itse luomat kayttdjdinnovaatiot monimutkaisuuden ja  kaytettyjen
innovaatiotyOkalujen perusteella kahteen kategoriaan: kayttdjasisaltoon ja modeihin.
Yleensa  kirjallisuudessa  pelialan  kéayttdjadinnovaatioita on  kasitelty yhten&
kokonaisuutena, mika antaa yksinkertaistavan kuvan tilanteesta (esim. Prigl & Schreier
2006, Jeppesen 2004).

Kéaytt4jasisallossa manipuloidaan usein vain olemassa olevien objektien tasoa, kun
modaus ja muu teknisesti edistyneempi kayttajainnovaatiotoiminta avaa myds pelien
rakenteet kasiteltaviksi. Erottelua voidaan havainnollistaa kuvan 1 avulla. Pelin ydin on
useimmiten suljettu kayttdjilta, koska lahdekoodin avaaminen tekisi kaupallisista peleista
alttiita vaarinkaytoksille ja k&ytannodssa vapaan lahdekoodin ohjelmistoja, joista olisi en&é
hyvin vaikea hyoty4d kaupallisesti (mm. West & Gallagher 2006, Chesbrough &
Appleyard 2007).

Pelin objektit
Pelin rakenteet >
Pelin ydin >

Kuva 1. Pelituotteiden tasot (mukaelma kuvasta Jeppesen & Molin
2003, 369).
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Kéaytt4jasisaltd on madritelméni mukaan pelin siséisilla tai pelituotteen mukana tulevilla
pelieditoreilla tuotettua kayttajien tekem&dd sisaltdd. Yleensa tdmén kaltainen
sisallonluominen keskittyy pelin joihinkin kapeisiin osa-alueisiin, joihin kaupalliset
pelinkehittajat ovat editoreissaan antaneet pelaajille mahdollisuuden vaikuttaa. Voimme
ottaa esimerkiksi uuden sukupolven pelikonsoleille ilmestyneen Forza Motorsport 2 —
ajopelin. Kyseisesséd pelissda pelaaja pystyy monipuolisesti muokkaamaan autojen
ulkon&kod pelin siséiselld editorilla, mutta peli ei salli pelin muiden aspektien, kuten
ratojen tai autojen ajo-ominaisuuksien, muokkaamista. Kayttdjasisaltd yleisesti ottaen
tarjoaa siis kayttdjille mahdollisuuden luoda uusia variaatioita pelinkehittgjien
strukturoimissa ymparistdissd ja voimakkaiden rajoitusten ehdoilla. Kayttajasisalto
useimmiten rakennetaan pelinkehittajien tarjoamien valmiiden objektien ja modulien
avulla (Katz & von Hippel 2002). Suunnitteluavaruus (Baldwin et al. 2006) on siis tassé

tapauksessa huomattavasti rajoitetumpi mutta rakenteeltaan selkedmpi kuin modeissa.

Kun puhutaan modeista, astutaan ulos pelinkehittdjien asettamista rajoista ja ryhdytdan
muokkaamaan pelin rakenteita olemassa olevien objektien liséksi. Modit ovat myds
yksinkertaisemmasta kayttajasisallosta poiketen erillisia kokonaisuuksia, jotka kuitenkin

vaativat toimiakseen alkuperdisen pelituotteen, jota kutsun emopeliksi.

Useimmiten my0s modit luodaan tyokaluilla, jotka peliyhtio tarjoaa pelaajille. Nama
tyokalut tarjoavat kuitenkin huomattavasti laveamman suunnittelutilan  kuin
yksinkertaisemman kayttajasisallon luontiin kaytetyt pelieditorit. N&it4 tyokaluja voidaan
kutsua myos korkean taitotason tyokaluiksi (high-end toolkits) (Piller et al. 2004, Priigl &
Schreier 2006). Nailla ty6kaluilla kayttajat pystyvat muokkaamaan useimpia pelin osa-

alueita seka rakenteita ja suunnittelemaan uusia objekteja peliin.

Skaalaltaan ja pyrkimyksiltdédn modit eroavat toisistaan kuitenkin suuresti, mika korostaa
pelialan kéyttajainnovaatioiden heterogeenistd luonnetta (Aoyama & Izushi 2008).
Perinteisesti modit on jaettu kahteen kategoriaan: 1. osittaisiin muunnoksiin (partial

conversions) ja 2. totaalisiin muunnoksiin (total conversions). Osittaiset muunnokset
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muuttavat vain yhtd pelin osa-aluetta tai jopa objektia, kun taas totaaliset muunnokset

muuttavat emopelin monia osa-alueita luoden liki taysin uuden pelikokemuksen.

Suurin osa modeista on aineistoni mukaan pienid muunnoksia, jotka on tehty vastaamaan
kayttdjan omiin tarpeisiin. Suuremmat ja suunnitelmallisesti luodut modit siséltavat
suuria muutoksia esimerkiksi uudenlaisen temaattisen sisallon tai innovatiivisesti
muunnetun pelimekaniikan muodossa. Erinomainen esimerkki modien tarjomasta pelien
temaattisesta varioinnista 16ytyy tutkimastani Mount & Blade —toimintapelistd. Siina
emopelin perinteista fantasiateemaa on modien avulla muutettu esimerkiksi erilaisiksi
historiallisiksi konteksteiksi, kuten Englannin ja Ranskan véliseksi 100-vuotiseksi
sodaksi tai antiikin Rooman miljodseen sijoittuvaksi peliksi. Pelimekaniikan eli pelin
sisdisten toimintatapojen ja sadnttjen varioinnista hyva esimerkki on Deus lo Vult —modi
suosittuun Medieval 2: Total War —peliin. Kyseinen modi muuttaa radikaalisti emopelin
mekaniikkaa ja pakottaa pelaajan muuttamaan toimintatapojaan, mutta modi ei silti
muuta alkuperdisen pelin ulkoasua tai historiallista teemaa juuri lainkaan. Usein
menestyneimmat ja radikaaleimmat modit, kuten edelld mainittu Counter-Strike,
yhdistavat kiinnostavasti muunnellun pelimekaniikan ja kiehtovan teeman uudenlaiseksi

pelikokemukseksi, joka vetoaa peliyhteisoon.

4.2 Pelialan kayttajdinnovaatioiden toimijat

Edellakavijakayttdjat ovat avaintekijoitd (ks. von Hippel 1986) myods pelialan
kayttajainnovaatioiden kehityksesséd ja luonnissa, mutta eivat kuitenkaan ainoita
toimijoita. Kayttajayhteisot, joissa useat kayttajainnovaatiot kehitetddn ja julkaistaan ja
joista huippukayttajat saavat tarkedd tukea innovaatiotyolleen, ovat myds hyvin tarke&
osa pelialan kayttajainnovaatiotoimintaa (mm. Jeppesen & Molin 2003, Franke, Schreier
& von Hippel 2006, von Hippel 2007).

Myos pelialalla toimijat voidaan jaotella Baldwinin, Hienerthin & von Hippelin (2006)

esittamélla tavalla: 1. kayttajainnovaattoreihin (user-innovators), 2. innovaatioiden
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kayttdjiin  (user-purchasers) ja 3. kayttajainnovaatioiden tuotteistajiin  (user-
manufacturers). Neljas osapuoli, jolla on aineistoni mukaan suurempi rooli pelialalla kuin
Baldwin et al. (2006) antavat ymmartad, ovat kaupalliset peliyhtiot. Peliteollisuudessa
kaupallisten yhtididen panos on hyvin tarked avatun pelisisallon ja kayttajatyokalujen
muodossa (Arakji & Lang 2007, Jeppesen 2004). Td&m4 viittaa enemman toimijoiden

symbioottiseen yhteiseloon kuin kayttaja/valmistaja—vastakkainasetteluun.

Edellakavijakayttajien tai kayttajainnovaattoreiden rooli peliteollisuudessa vastaa
kirjallisuudessa mainittuja rooleja, vaikka he usein toimivatkin peliyhtididen antamien
tyokalujen ja avatun pelisisallon raameissa. Korostan kuitenkin my®s innovaatioiden
kayttajien roolia pelialan innovaatioiden synnyssé. Voidaan ndhda, etti he ovat Hyysalon
(2009) mainitsemia olennaisia kayttajid. He ehdottelevat ja ottavat osaa keskusteluihin
peleistd ja kayttajainnovaatioista. He tuovat esille omat toivomuksensa ja jo tehtyjen
kayttdjainnovaatioiden  huonoja  puolia. N&in he ovat hyvin  Kkeskeisia

kayttajainnovaatioiden kehittdmisessd, muokkaamisessa ja levittamisessa.

Tamé& korostus on tarked, kun tarkastellaan Stewartin & Hyysalon (2008) mainitsemia
teknologisten innovaatioiden erilaisia “asetuksia” (settings) eli sitd miten eri tavoin
innovaatioita voidaan lahestyd, kayttad ja ymmaértad. Pelien ymparistossd tdma tarkoittaa
mm. sellaisia asioita kuin miten peleja pelataan, kuinka vaikeita pelit ovat, miten
realistisina ne ndhdaan ja minkalaista toimintaa niihin liittyy. Eri asetukset antavat
kayttajille nakemyksia siitd, miten pelikokemusta tulisi kehittdd. Esimerkkind voidaan
kayttdd Total War —pelisarjan Empire-pelid, jossa alkuperdisen pelituotteen néhtiin
olevan liian epérealistinen historialliseksi sotapeliksi. Modeilla peliin luotiin
mahdollisuus saada historiallisesti tarkempi pelikokemus. N&in uusi pelikohtainen asetus
syntyi innovaatioiden kayttdjien eli pelaajien aloitteesta. Innovaatioiden asetusten ké&site
soveltuukin erinomaisesti pelialalla: innovaatiot muokkaantuvat niiden kautta ké&yttajien
kokemusten ja ehdotusten pohjalta. Tatd ideaa tukee erinomaisesti toteamus, etta
keskivertoa kayttdjad on hyvin vaikeaa méaaritelld, vaan pelaajat ryhméand ovat hyvin
erilaisia kayttdytymiseltddn ja tavoitteiltaan, jolloin pelien erilaiset asetukset tayttavéat

erilaisten harrastajien tarpeita (Johnson 2007).
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On kuitenkin vaikeaa luokitella peliharrastajia selkedrajaisesti joko innovaattoreiksi tai
niiden kayttajiksi. Suurin osa harrastajista ei k&ytd lainkaan modeja tai kayttajasisaltoa
pelituotteissaan, osa kéyttdd vain muiden luomuksia osallistumatta vuorovaikutukseen ja
kehitykseen ja vain osa on edelld mainittuja osallistujia, jotka tarjoavat panoksensa
varsinaiseen kéayttajainnovaatioiden kehitykseen (Jeppesen & Molin 2003). Tama
harrastajajoukon heterogeenisyys ja liikkkuminen yhdest4d osallistumismoodista toiseen

onkin asia, jota ei ole kovin hyvin kasitelty olemassa olevassa kirjallisuudessa.

Jos kayttajainnovaatioiden kayttajien asema on varsin olennainen peliteollisuudessa, niin
Baldwin et al. (2006) mainitsemien kayttajdinnovaatioiden tuotteistajien rooli on
vastaavasti huomattavasti pienempi. Pelialan kayttajdinnovaatioissa ei ole fyysisia
komponentteja, ne ovat useimmiten ilmaisia ja ovat kayttajien vapaasti monistettavissa
internetin tietovarastoissa. Ndama seikat helpottavat k&yttdjainnovaatioiden luontia ja
kehittdmistd, mutta poistavat samalla valmistajien tarpeen toimia valikatend pelialan

kayttajainnovaatioiden mahdollistamisessa.
Kaiken kaikkiaan pelialan kayttajdinnovaatiot syntyvat ja kehittyvat varsin

monipuolisessa toimijaverkostossa, jonka rakenteen syvallinen ymmartdminen tarkentaa

yleiskuvaa kayttajainnovaatioiden luojista ja hyddyntajista.

4.3 Kayttajatydkalut ja kayttajayhteisot pelinalan toimintaymparistdina

Pelialan  kayttajdinnovaatioiden toimintaympdriston voidaan ndhdd jakautuvan
kayttajatyokaluihin ja kayttajayhteisoihin.

Katzin & von Hippelin (2002) kayttajatyokalujen idea on toteutunut erinomaisesti
pelialan kayttajdinnovaatioissa. TyoOkalut tarjoavat pelialan harrastajille sellaisen
tarttumapinnan kayttajainnovaatiotoiminnan kaynnistdmiseen, joita ei 10ydy monilta

muilta aloilta. Pelialalla kayttajatydkalujen luonti on erinomainen tapa seké viestittaa etté



20

antaa selvd mahdollisuus k&yttajainnovaatioiden luontiin. Tyokalut ovatkin erittain
kriittinen tekija pelialan kayttajainnovaatioissa. TyOkalut ovat sekd mahdollistava etta

rajaava tekija kayttajainnovaatioiden luomisessa.

TyoOkalut jaetaan usein korkean ja matalan taitotason tyOkaluihin (low & high-end
toolkits) (Prigl & Schreier 2006, Piller et al. 2004), vaikka raja naiden vélilla ei ole
aineistoni perusteella selked. Kummassa tahansa &aripadssa ero nayttadd hyvin selvalt,
mutta l&hestyttdessé keskustaa erot tyokalujen valilla alkavat hamartyd. Esimerkiksi
suosittu tietokoneroolipeli Neverwinter Nights (Bioware 2002) tarjoaa pelaajille tyokalut,
joita on hyvin vaikea luokitella kumpaankaan kategoriaan. Ne ovat matalan taitotason
editorien tapaan helppoja kayttdd, mutta muistuttavat korkean tason tyokaluja
monipuolisuudessaan. Té&ten tyokalutyyppien sijasta olisi ehk& parempi puhua
kayttajatyOkalujen piirteista, jotka erottavat niitd toisistaan. Tutkimusaineistoni
perusteella keskeisimmat kriittiset piirteet tyokaluissa nayttaisivat olevan lahestyttavyys
ja monipuolisuus. N&aiden ominaisuuksien yhdistaminen samaan tydkaluun on kuitenkin

haasteellista.

TyoOkalujen ominaisuuksien kuvaaminen piirteind auttaa myds ymmartdmain paremmin
sen, miten innovaatiotyokaluja voidaan kehitta4 ja miten ne voivat muuttua ajan kuluessa.
Esimerkiksi Jeppesen & Molin (2003) huomasivat, ettd kayttajat voivat laajentaa
tyokalujen suunnittelutilaa hé&tératkaisuin (workarounds) ja jopa kehittdmalla itse
tyokaluohjelmaa paremmaksi (my6s Prigl & Schreier 2006). Tdman tyyppinen esimerkki
[6ytyy muun muassa Neverwinter Nights —pelistd, johon k&yttajat ovat luoneet oman
CEP-laajennuksen (Community Expansion Pack) pelin kayttajatyOkaluihin. Se lis&a
tyokalujen monipuolisuutta ja niiden tarjoamaa suunnittelutilaa. Esimerkki myds osoittaa,
ettd hyvan suunnittelun ja kayttajien toiminnan myota tyokalujen l&hestyttavyys ei

valttdmatta karsi monipuolisuuden lisadntymisen myoté.

Jos tyokalut ovat kayttajainnovaatioiden tekninen kehitysymparistd, niin kayttajayhteisot
ovat kayttajainnovaatioiden sosiaalinen toimintaympaéristd (Jeppesen & Molin 2003,

Humphreys et al. 2005). Von Hippel (2007) on todennut, etti kayttajayhteiso voi toimia,
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jos kayttajilla on kannusteita innovointiin, syntyneiden tuotosten jakamiseen ja
mahdollisuuksia kilpailla kaupallisten tuotteiden kanssa. Kilpailun mahdollisuuden
vaatimus ei aineistoni mukaan kuitenkaan padosin pade pelialan kayttajainnovaatioihin,
silld kuten todettua, ne on pé&&asiassa luotu peliyhtididen tyokaluilla ja toimivat

kaupallisten pelituotteiden alla.

Open Source —liikkeen on néhty olevan varsin vahvasti hydtyorientoitunut lopputulosten
kannalta (mm. Franke & von Hippel 2003, Gallagher & West 2006, West 2003), vaikka
itse toiminta olisikin harrastepohjaista. Pelikulttuuri, ja sen myotd pelialan
kayttajainnovaatiotoiminta, on sen sijaan puhtaasti viihde- ja kokemusorientoitunutta
(mm. Sweetser & Wyeth 2005, Koster 2005). Siksi aineistoni mukaan onkin hyodyllista

pitdd mielessa peliyhteisdjen ero puhtaiden hydtyohjelmien Open Source —yhteisdihin.

Pelialalla kayttajayhteisdjen toimintaa vahvistavat niiden laajat kytkokset koko pelialan
kenttddn. Keskeisid toimijoita ovat mm. muut harrastesivustot, pelimedia, peliyhtiot ja
muiden pelien yhteisot. Lahes kaikki toimijat, jotka ovat kosketuspinnassa peleihin, ovat
my6s innokkaita peliharrastajia (mm. Grantham & Kaplinsky 2005, Zackariasson et al.

2006), miké auttaa yhteistoimintaa, tiedon levidmisté ja verkostoitumista.

My6s muut kulttuurialat limittyvat ja vaikuttavat pelikulttuuriin ja sen ilmidihin
(Grantham & Kaplinsky 2005). Elokuva ja Kirjallisuus antavat havaintojeni perusteella
hyvin paljon vaikutteita peliteollisuuteen sekd pelialan kéyttajainnovaatioihin.
Esimerkkind voimme kéyttdd Medieval: Total War —peliin sijoittuvaa modia, joka
muokkaa historiallisen sotapelin sijoittumaan Taru Sormusten Herrasta —Kirjan
Keskimaahan ja sen tapahtumiin. Musiikin vaikutus pelialalla nakyy esimerkiksi Rock
Band ja Guitar Hero —peleissd, joissa pelaaja péésee leikkimééan rokkitdhted oikeiden

artistien musiikin saestyksella.

Kaiken kaikkiaan pelialalla kayttajayhteisot vaikuttaisivat von Hippelin (2007) teorian

mukaisesti kykenevén varsin autonomiseen toimintaan, mutta ne eivét ole talla alalla
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yksindisia saarekkeita. Pelikulttuuri ja -ymparistd tukevat niiden toimintaa hyvin vahvasti

monelta suunnalta.

5. Haasteet ja hidasteet pelialan kayttajainnovaatioiden suhteen

Kéytt4jainnovaatioilla on pelialalla monia etuja puolellaan niin kulttuurin, organisaation
kuin teknisten ominaisuuksienkin suhteen. T&m& ei kuitenkaan tarkoita, ett4
kayttajainnovaatiot ovat vailla ongelmia peliteollisuudessakaan. Aineistoni perusteella
olen havainnut useita ongelmia ja haasteita, jotka liittyvat pelialan k&yttajainnovaatioiden
suunnitteluun, toteutukseen ja kaupallistamiseen. Ndiden ongelmien tunnistaminen on
hyodyllista, koska pelialan kayttajainnovaatioystavallisessa ympéristossa esiintyvat

ongelmat todennékdisesti toistuvat muissa haastavammissa tuoteymparistoissa.

5.1 Haasteet kéyttdjdinnovaatioiden prosesseissa: epavarmuus, aikataulut ja laatu

Pelialan  kayttajainnovaatioita kasittelevassa  kirjallisuudessa  keskitytddn usein
lopputuotoksiin, jotka ndyttavat vaikuttavilta ja monipuolisilta (mm. Arakji & Lang 2007,
Prigl & Schreier 2006, Jeppesen 2004). Tekeméni pelisuunnittelijoiden haastattelut ja
harrastajien ~ mielipiteet  kuitenkin ~ paljastavat, ettd  kayttajdinnovaatioiden
kehittdmisprosessiin sisaltyy monenlaisia haasteita, jotka  vaikeuttavat

kayttajainnovaatioiden kehittdmista ja k&yttoonottoa.

Harrastajat totesivat kyselyssani vahvasti, ettd kayttajainnovaatioiden syntyminen ja
valmistuminen on hyvin epdvarma prosessi. Projektit saattavat katketa akkindisesti,
jolloin  kiinnostavat modit  jadvat julkaisematta. Joskus taas  riittdvaa
kayttajainnovaatioyhteisdd ei saada organisoitua emopelin ympérille. Ndma havainnot
seurailevat Fitzgeraldin (2004) tekemi& 10ydoksiad Open Source -projekteista, joissa myos

kayttajavetoisuus voi lisata projektien epavarmuutta.
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Aineistossa esille tulleet hitaat prosessit ja epdvarmuudet vaikeuttavat erityisesti
yhteistydomahdollisuuksia peliyhtididen kanssa. Erds haastatelluista peliyhtididen
edustajista totesi, ettd kayttajayhteisot ovat usein niin kaoottisia ja epavakaita, ettei niiden
toimintatavoista voi ottaa paljon vaikutteita. Ammattikirjallisuutta analysoidessani
huomasin my®os, ettd kaupallisen pelitoiminnan ty6tavat eroavat paljon kayttajayhteisdjen
toimintatavoista. Dowey & Kennedy (2006, 48) kiteyttavat hyvin vallitsevat tuotantotavat
peliteollisuudessa ndin: ”(Kyseessd on) verkosto-mallinen kehittdminen, joka on
kuitenkin pakotettu fordistiseen tuotantotapaan.” K&yttdjien ja yhtididen erilaisten

toimintatapojen yhteensovittaminen on siis haastavaa.

Kéayttajat nostivat kyselyssa esiin myds kolmannen térkeédn ja paradoksaalisen ongelman.
Joidenkin vastausten mukaan suuri osa kayttajasisallostd ja —innovaatioista on

heikkolaatuisia:

’Huonona puolena lukemattomat laadultaan ala-arvoiset modit.”
’Huonoja puolia on, ettd mita helpompi pelida on modata, sitd enemman turhaa ja

hutaisten tehtya roskaa sille ilmestyy.”

N&in totesivat eradt kyselyyni vastanneet peliharrastajat. Luonnollisesti voidaan todeta,
ettd tdma haittapuoli voidaan ohittaa etsimalld laadukkaita modeja ja muita
kayttajainnovaatioita ja keskittymalla niihin. Tdma voi kuitenkin aiheuttaa kayttajalle
merkittavat  etsintdkustannukset, etenkin  jos  k&yttdjdinnovaatiotoiminta  on

pienimuotoista, kayttajayhteisdja on lukuisia tai toiminta on heikosti organisoitua.

Taulukosta 1 nékyykin selvésti, ettd useimmat kayttajat 10ytdvat modit juuri erilaisten
sosiaalisten yhteisdjen kautta, joten niiden rooli etsintdprosessissa on hyvin tarkea
kayttajille.
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Taulukko 1. Mita kautta kayttajat I0ytavat kayttamansa kayttajainnovaatiot?
(n=68) (Saarinen 2009)

Miten 10ydat kiinnostavimmat Prosentuaalinen
modit? Lukum&ara osuus
Nettifoorumit/kéyttajayhteisot 56 62 %
Hakukoneilla/selaamalla nettia 20 22 %

Lehdisto 8 9 %

Kavereiden kautta 7 8 %

Sama trendi oli havaittavissa my6s kayttdjien avovastauksissa, joissa korostuivat

sosiaaliset verkostot ja niiden laadukas organisointi:

”Riippuu taysin pelistd. Esim. Total War ja Civ -sarjoilla on selkeat modaajien
keskussivustot ja modit l6ytyvat helposti, mutta toisia joutuu googlaamaan ja

lopputulos jaa silti laihaksi.”

’Kiinnostavimmat modit 16ytyvat vain jos joku niistd mainitsee, en itse lahde
yleensa etsimddn tai kokeilemaan modeja vaan otan niitd vain suositusten

perusteella.”

Laadun heikkous puolestaan johtunee suurelta osin mm. Lakhanin & von Hippelin (2002)
mainitsemista tarkeiden tukitoimien ylenkatsomisesta ja tekematta jattdmisesta.
Laadunvalvonta ja dokumentaatio jaavét liian usein innokkaan ideoinnin ja toteutuksen

varjoon, jolloin tuotosten lopullinen laatutaso saattaa jaada alhaiseksi.

5.2 Peli- ja harrastajakulttuurin tuomat haasteet

Peliteollisuus on nuori toimiala ja etenkin tutkimassani ammattikirjallisuudessa on
havaittavissa trendi, ettd peliala pyrkii vakiinnuttamaan keskuudessaan vakavasti

otettavat kaupalliset k&ytannot ja toimintatavat. TAmé nékyi my6s ammattikirjallisuuden
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tavassa kasitelld kayttajainnovaatioita. Taulukon 2 mukaan noin puolet Kirjoista ei
kasittele ollenkaan kayttajainnovaatioita, noin puolet kasittelee vahan ja vain yksi kirja
runsaasti. Runsaasti tarkoittaa, etta ilmidlle on omistettu teoksessa kohtuullisesti tilaa
joko oman luvun tai useiden asiasisaltdisten viittausten muodossa. VVahainen kasittely
merkitsee, ettd ilmid on pédasiassa pikaisesti mainittu tekstissa tai kuvattu pinnallisesti.
Ei ollenkaan tarkoittaa luonnollisesti, ettd teoksessa ei ole lainkaan mainintaa

kayttajainnovaatioista.

Taulukko 2. Kayttajainnovaatioiden esiintymistiheys iImiona
ammattikirjallisuudessa (n=13) (Saarinen 2009)

Miten paljon

kayttajainnovaatioita

on kasitelty Ei

teoksessa? Runsaasti Vahan ollenkaan  Yht.
Lukuméaara 1 6 6 13
Prosentuaalinen

osuus 8 % 46 % 46 % 100 %

Taulukon tulokset heijastelevat kaupallisten toimijoiden kiinnostusta ja tietdmysté aihetta
kohtaan, joka ei vield ole selvésti kovinkaan suuri. Tamé kulttuurien ja nakemyksien
erilaisuus erkaannuttaa harrastajapiirien ja kaupallisten toimijoiden kéytanttja toisistaan.
Tamé& oli  havaittavissa my6s  kayttdjayhteisdjen  toimintaa  seuraamalla.
Kéyttajayhteisdissa asiat etenevat usein omassa tahdissaan ja ei-kilpailullisessa hengessé,
mik& voi alkaa erota liikaa yhd ammattimaisemmin toimivien yhtididen toimintatavoista.
Né&in osapuolten yhteistyd kaytdnndssé vaikeutuu, vaikka yleisesti ottaen jaetaankin

samankaltaista pelikulttuuria (Zackariasson et al. 2006).

Kyselyni tulosten ja aikaisemman kirjallisuuden (mm. von Hippel 2005, Aoyama &
Izushi 2008) mukaan k&yttajainnovaatioita kehittdd ja kayttavat 1ahinnd innokkaimmat
harrastajat, joilla on suurin tarmo harrastustaan kohtaan. Tdmé& voi johtaa siihen, ettd
kayttajainnovaatiot kehittavat pelituotteita yksipuolisesti monimutkaisempaan suuntaan.
Tama trendi ei valttdmatta palvele kaikkien harrastajien tarpeita. Esimerkkind voidaan

mainita Medieval: Total War —pelin Deus Lo Vult —-modi, joka vaikeuttaa paljon pelid
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tarjoamalla lisdhaastetta mm. talouden hallinnassa ja pelin taisteluissa seka lisddmalla
runsaasti erilaisia muuttujia peliin. Tama luonnollisesti ilahduttaa emopelin veteraaneja,
mutta ei  valttamatta tarjoa uusille  pelaajille  positiivisia ~ kokemuksia.
Kéytt4jainnovaatioissa voi siis olla vaarana se, ett4d ne suuntautuvat tarjoamaan hyotyja
ainoastaan kokeneimmalle kayttdjaryhmalle, kun taas kaupallisten toimijoiden yleensa
pitdd ajatella suurempia yleisoja. “Jos peliyhtio kuuntelee liiaksi vain innokkaimpia
pelaajiaan, pelin anti saattaa suuntautua liikaa aktiivisimmalle harrastajasektorille”, yksi

haastattelemani pelisuunnittelija vahvisti.

5.3 Riittavatko kayttajien taidot ja ovatko tyOkalut sopivia?

Yllattdvan usein kirjallisuudessa vain todetaan kayttajien tekevén innovaatioita. Tamé
saattaa kuulostaa erittdin hyvaltd, mutta laskeutuminen kaytantdjen tasolle paljastaa
kuitenkin tien kayttdjainnovaatioihin olevan monimutkainen. Kayttajakyselyni ja
taulukon 3 perusteella ainoastaan noin 16 % vastaajista katsoi kayttajainnovaatioiden
luonnin olevan helppoa tai helposti lahestyttdvad. 44 % vastanneista Kkatsoi
kayttajainnovaatioiden luonnin olevan varsin hankalaa ja loput katsoivat sen olevan

kiinni kaytdssé olevista tydkaluista.

Taulukko 3. Kayttajien nakemys kayttdjainnovaatioiden luonnin

lahestyttavyydesta peliteollisuudessa (n=68) (Saarinen 2009)

Katsotko uusien modien ja patchien

luomisen olevan helppoa ja helposti En 0saa
ldhestyttavaa? Kylla Ei sanoa yht.
Lukumadra 11 30 27 68
Prosentuaalinen osuus 16 % 44 % 40 % 100,00 %

Kiinnostavasti kayttajat kuitenkin osoittivat suurta mielenkiintoa kéyttajainnovaatioiden

luomista kohtaan, kuten taulukosta 4 kay ilmi.




27

Taulukko 4. Kayttajien osallistumisaktiivisuus kayttajainnovaatioiden luontiin
(n=68) (Saarinen 2009)

Oletko osallistunut tai harkinnut Kylla,

osallistuvasi jonkin modin/patchin Kyllg, olen olen

tekemiseen? osallistunut harkinnut Ei, en ole yht.
Lukuméara 28 9 31 68
Prosentuaalinen osuus 41 % 13 % 46 % 100 %

Aineistoni perusteella ndyttdisi siis olevan optimistista olettaa, ettd kayttajat pystyisivat
helposti luomaan innovaatioita tai heilld olisi aikaa ryhtyé opettelemaan niiden tekemista
heikkolaatuisilla tyokaluilla. Kaupallisilla toimijoilla on erittdin paljon vaikutusvaltaa,
silld suuri osa vastaajista néki valmistajien tekemien tyOkalujen laadun olevan

kynnyskysymys. Néin erdit vastaajat kiteyttivat ongelman:

”Riippuu pelista. Joihinkin on valmiina erinomaiset tyokalut (mm. NWN, NWN2
ja Oblivion) tai niitd on muuten helppo kehittd4. Haasteena on saada alkuper&iset

pelikehittajat tekemaan tyokalut valmiiksi.”

”Jos peliin saa helpot modaustyOkalut, teen toisinaan itsekin jotain

pikkumodeja. Vain omaan kayttooni, tiimiprojekteihin en ole osallistunut.”

TyoOkalujen laadukkuus ja monipuolisuus eivat yksin mydskaan riitd. Tarvitaan myos
hyva kayttoliittymé, jonka avulla on helppo tutkia tyokalujen tarjoamaa suunnittelutilaa.
Keskeinen kysymys on siis se, onko peliyhtigilla tai muillakaan yhtioill4 kannusteita
luoda pitkélle hiottuja tyokaluja vain kayttajia varten. Erds haastattelemani suunnittelija
totesi, ettd tyOkalut voidaan helposti julkaista pelaajille, mutta niiden muokkaaminen

sellaiseksi, etta niilla moni saisi paljon aikaiseksi, vie aikaa.

llman hyvia tyokaluja tai runsasta osaamista innovaatiot saattavat jad&da siis syntymatta.
Erds kayttajainnovaatioita puoltavista padargumenteista eli tuotteiden muokkaaminen
omiin tarpeisiin sopivaksi katoaa, jos kayttaja ei yksinkertaisesti osaa muokata tuotetta

itse tai tarjotuilla tydkaluilla. Lisdhuoli harrastajien puolelta oli myos itse pelituotteiden
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monimutkaistuva luonne. Mitd monimutkaisempi peli on jo alun perin, sitd vaikeampaa

on modien tekeminen niihin.

5.4 Hyotyjen epavarmuus kaupallisille toimijoille

Kéytt4jadinnovaatioiden hyotyja kayttdjille on kasitelty kirjallisuudessa runsaasti, mutta
konkreettisia hyotyja kaupallisille toimijoille on késitelty suhteellisen vahan. Tdma puute
on mielestani olennainen, silla pelialalla valmistajien asenne vaikuttaa hyvin paljon
kayttajainnovaatioiden onnistumiseen. Jeppesen (2004) on tuonut esille modien
mahdolliset hyddyt joko kaupallisina tuotteina tai emopelin lisddntyneend myyntina.
Kolmas vaihtoehto on ideoiden levidminen ka&yttdjainnovaatioista kaupallisiin
pelituotteisiin. Nama ovat uskottavia hy6tymahdollisuuksia, mutta kirjallisuudessa on
hyvin vahdn méérallisia osoituksia kayttajainnovaatioiden taloudellisista hyddyista.
Ainoastaan muutamissa julkaisuissa on tehty laskelmia k&yttajien maksuhalukkuudesta
(willingness-to-pay, WTP) kéyttajainnovaatioiden suhteen ja niiden tuomasta lisdarvosta
(mm. Schreier 2004, Franke & von Hippel 2003). Tdma aiheuttaa sen, ettd hyddyt voivat
olla litan epdmaéraisia kaupallisille peliyhtidille, vaikka ne olisivatkin hyvin merkittavia
harrastajille.  Peliyhtiodille ep&varmuudet tekevat kayttajainnovaatioihin liittyvat
investoinnit, esimerkiksi laadukkaiden k&yttajatyokalujen luonnin tai tuen tarjoamisen

kayttajainnovaatioihin, riskialttiiksi.

Tama tuli esiin myo6s tekemisséni haastatteluissa. Erés haastateltava toi esille seikan, etta
pelien aktiivinen myyntiaika on yleensa vain joitakin kuukausia. Tdss& ajassa ei
valttamattad ehdi syntyd laadukkaita modeja tai aktiivisia kayttdjayhteisojd, jotka
pystyisivat suostuttelemaan useampia ihmisid ostamaan pelituotetta. Toiseksi
haastateltavat toivat ilmi huolen, ettd onnistuneiden kayttajainnovaatioiden ilmestyminen
juuri heidén pelituotteeseensa on varsin epavarmaa. llmion merkitys sindnsé saatettiin

tunnistaa, mutta ei uskottu sen olevan juuri meidan kannalta merkittava tekija.



29

5.5 Haasteet pelaajien ja peliyhtididen valisissa suhteissa

Kayttajien ja peliyhtididen vastauksista oli selvasti nahtavissd rakentavan keskindisen
viestinndn haastavuus. Ammattikirjallisuuden analyysissa sekd haastatteluissa kavi
selvaksi, ettd peliyhtiot kylla pyrkivat tiedottamaan tekemisistddn monipuolisesti
kayttajille, mutta varsinaiseen rakentavaan dialogiin ei ryhdytd kovinkaan hanakasti.
Tassdé muutama kommentti, miten peliyhtididen edustajat reagoivat kysymyksiin

pelaajien ja valmistajien vélisestd ideoiden vaihtamisesta:

”...tdma on ehk&d silleen rumasti sanottu. Ideat on halpoja, ja meillda on
sisaisestikin todella paljon ideoita. Omasta mielesté idea voi olla tosi kova, mutta

se el valttamatta kuitenkaan sovi siihen peliin, jota ollaan tekem&ssa.”

”Ainoa innovatiivinen seikka on omien peli-ideoiden syytdminen meille, vaikka

meidan sivuilla lukee, ettd alkaa lahettéako niitéa meille.”

Haastattelemani peliyhtididen edustajat totesivat lisaksi ehk& hieman ennakkoluuloisesti,
ettd ideoiden etsiminen kayttajilta ja kayttajdyhteisoistda vaikuttaa melko
kannattamattomalta sen kustannuksiin nahden, etenkin kun peliyhtididen resurssien
todettiin olevan yleensa varsin niukat. Samalla haastateltavat ammattikirjallisuudessakin
esille nousseeseen tapaan painottivat omien ideoiden keksimisen téarkeytta.
Ammattikirjallisuudessa tata erityisesti kuvastaa tapa nostaa kuuluisat vision&ariset
pelinkehittdjat kuten Sid Meyer (Firaxis), Will Wright (Maxis) ja Gabe Newell (Valve

Software) korkealle jalustalle.

Lisédksi voidaan ajatella, ettd koska pelinkehittdjien ja pelaajien kokemusmaailma peleista
ja pelikulttuurista on periaatteessa varsin samanlainen (Zackariasson et al. 2006), eivat
pelinkehittdjat valttamatta nde, ettd kayttajilla on heille innovaatioiden tai ideoiden
muodossa kovinkaan paljon tarjottavaa. Tdma ennakkoasenne tiedon hyvasta kulusta
harrastajien ja pelinkehittajien vélilla voi paradoksaalisella juuri lisatd tiedon kulun

“tahmeutta”; tosiasiallinen vuoropuhelu véhenee, koska oletetaan kulttuurisen



30

samankaltaisuuden perusteella jo tiedettdvén kayttdjien tarpeet ja nékemykset.
Testauksessa ja muussa hiomisessa pelaajien kontribuutioita kyll4 arvostetaan hyvin

korkealle sekd ammattikirjallisuudessa ettd haastattelemieni henkildiden keskuudessa.

Haastateltavat toivat myos esille kayttdjien ehdotusten ja ideoiden yleistettavyyden
ongelman. Pelaajien ehdottamat ideat saattavat miellyttdd pientd, mutta &aaneké&sté
kayttajajoukkoa, mutta ei valttamatta suurta hiljaista yleisod. Taman vuoksi kayttdjien

ehdotusten toteuttaminen voi olla riskialtista.

Aineistoni perusteella vuorovaikutusta vahentavia asenteita 10ytyy myos peliharrastajien
puolelta. Seuraavat esimerkit kuvastavat harrastajien epdilevad asennetta peliyhtitita

kohtaan:

Eikéhan modeja 18ydy niin kauan kuin hyvia (mutta paranneltavia) PC-peleja
ilmestyy, eivatkd pelintekijat ammu itsedan jalkaan tekemalla siita

kohtuuttoman hankalaa tai suorastaan esta sita.”

’Mahdollisuus jota kovinkaan moni peliyritys ei tajua kayttaa. Tai sitten se
ottaa ylpeyden paalle kun harrastajat tekevat pelistd parempia. lIiman

modikulttuuria Half-lifen suosio ei olisi mitaan, mit& se nyt on.”

Kaiken kaikkiaan kiinnostavasti pelikulttuurin yhdistavasta vaikutuksesta huolimatta
aineistoni vastauksista paatellen kaksisuuntainen dialogi kayttdjien ja valmistajien vélilla
pelialalla on jokseenkin kangertelevaa. Harrastajat eivat mydskaan tunnu tietdvan miten
heidan keskusteluyrityksiin reagoidaan valmistajien puolella tai mitk& valmistajien
pyrkimykset kayttajainnovaatioiden suhteen lopulta ovat. Kiinnostavasti vastauksista
sekda ammattikirjallisuuden annista voi néhdd, ettd sekd kayttajat ettd peliyhtiot
suuntaavat huomionsa poispéin toisistaan muiden sidosryhmien suuntaan. Heiskanen et
al. (2009) totesivatkin tarkkané&koisesti, ettd vahvat sidosryhmat vetévat toimijoita aina
puoleensa. Pelialalla tdmad ndyttéisi aineistoni perusteella pétevdn niin, etta

kayttajavetoiset harrastajayhteisot vetdvat kayttajia puoleensa ja peliyhtidihin taas
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vahvasti vaikuttavat muut kaupalliset toimijat, etunendssa heidén toimintaansa rahoittavat
julkaisijat. Naiden vahvojen toimijoiden vetovoiman vuoksi harrastajien ja peliyhtididen
valilla ei ole ollut kiinnostusta luoda toimivaa keskustelukulttuuria, vaan molemmat

pyrkivat mieluummin toimimaan omien yhteisdjensa puitteissa.

Tamaé nakyy selvasti ammattikirjallisuuden diskursseissa kayttéjisté ja heidén rooleistaan.
Kéytt4jat ovat niissd enimmékseen pelituotteiden kuluttajia ja informaation
vastaanottajia, eivat niinkdin aktiivisia toimijoita. Jos diskursseissa ei tunnisteta
harrastajia aktiivisiksi toimijoiksi, on myds vaikeaa motivoitua kehittdmaan heille

tyokaluja, joilla he voisivat alkaa kehittdmadn omia innovaatioitaan.

5.6 Haasteet kaupallisten toimijoiden suhtautumisessa peleihin tuotteina

Kun puhutaan modien ja muun kayttajasisallon kaltaisista emopelid taydentivista
kayttdjainnovaatioista (West & Gallagher 2006), niin on erittdin térkedd, etté
kayttajainnovaatiot pystyvat integroitumaan hyvin emotuotteeseen ilman ongelmia. Né&in
ei kuitenkaan aina ole asia. Haastattelujeni perusteella peliyhtiot ovat haluttomia
integroimaan kayttajien ideoita peleihin, koska ne eivat vélttdmattd sovi hyvin

pelituotteen kokonaisuuteen.

Analyysini mukaan myo6s pelialan ammattikirjallisuudessa pelituotteet kuvataan
suljettuina kokonaisuuksina, joihin ei ole jatetty juurikaan tilaa prosessin ulkopuoliselle
vaikutukselle. T&ém& yhdistettynd aiemmin mainittuihin tiukkoihin ja tehokkaisiin
tuotantoprosesseihin antaa kuvan tuotteesta, josta on etuk&teen suunniteltu ulos
mahdollisuudet kayttajdinnovaatioihin tai muihin luoviin kontribuutioihin. Tilannehan ei
pelialalla ole toki ndin huono kokonaisuudessaan, mutta ammattikirjallisuudessa kuvatut
vallitsevat ajatusmallit eivat kuitenkaan puhu ké&yttajien luovuuden valjastamisen
puolesta ainakaan vallitsevana suuntauksena. Asiaa ei mydskdin auta se, ettd monesti
peliyhtiot siirtyvat vélittdmasti yhden projektin pdaatyttyd toiseen ilman, ettd he

tarkkailisivat aktiivisesti vanhojen peliensa kehitysté kayttajayhteisdjen toimesta.
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Teknisesti voidaan puhua myds paljon konkreettisemmasta yhteensopimattomuudesta.
Harrastajien vastauksista selvisi, ettd heikkolaatuiset k&ytt4jainnovaatiot voivat aiheuttaa
vikoja ja toimimattomuutta emopelissé, esimerkiksi grafiikkabugien ja virheilmoitusten
muodossa. Modit voivat olla yhteen sopimattomia my0s toistensa kanssa. Tamé olisi
valtettdvissa paremmalla laadunvalvonnalla ja kayttajainnovaattoreiden valisella
verkostoitumisella. Hankalaksi asian kuitenkin tekee se seikka, ettd pelituotteita monesti
viimeistelladn useilla paivityksilla, jotka saattavat tehdd vanhat modit pelikelvottomiksi.
Kéyttajadinnovaattoreiden pitdisi muokata tuotoksensa emopelin uuteen versioon
sopiviksi, mika aiheuttaa ajallisia kustannuksia ja vaivaa. Tdma saattaa osaltaan hidastaa
etenkin suurempia ja kunnianhimoisempia kayttjainnovaatioprojekteja: epavarmuus

toimimattomuudesta saa tekijat usein odottamaan pelin lopullista versiota.

6. Johtopaatoksia ja ratkaisuja ongelmiin

Aineistoni mukaan siis jopa peliteollisuudesta 10ytyy monia ongelmakohtia, jotka
heikentvat kayttajainnovaatioiden mahdollisuuksia. Tdma ei kuitenkaan onneksi ole
aivan koko tilanne, silld monia kéyttajainnovaatiotoimintaa kannustavia ja jopa niihin
tukeutuvia pelejd on toki jo olemassa. N&it4d ovat muun muassa rFactor (ISI), Mount &

Blade (Taleworlds), Total War —pelisarja (Creative Assembly) ja LittleBigPlanet (Sony).

Tassé artikkelisssa olen kuitenkin keskittynyt etsimadn kerddmdstini aineistosta
selvimpid hidasteita ja kitkatekijoitd. Ongelmien havaitseminen auttaa ilmion
paremmassa ymmartdmisessd ja kokonaiskuvan luomisessa, mutta ongelmien
ratkaiseminen voi silti olla vaikeaa. Analyysini mukaan ongelmat néyttéisivat jakautuvan
karkeasti kahteen ryhmé&an: ongelmiin, joihin voidaan yksittdisen tahon toiminnan tai
yhteistyon avulla vaikuttaa, ja ongelmiin, jotka ovat niin monisyisié, ettd niitd on hyvin

vaikea ratkaista ilman radikaaleja toimia.
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6.1 Peliteollisuuden kayttdjainnovaatioiden ongelmat, joihin vaikuttaminen on vaikeaa

Osa havaitsemistani ongelmista on hyvin vaikeita ratkaista. Suurin osa ndista ongelmista
sisiltyy jo lahtokohtaisesti kayttajainnovaatioihin sindnsa, ei niinkd&n yksittaisiin

epékohtiin.

Ensimmadinen vaikea ongelma liittyy kéyttdjainnovaatiotoiminnan prosesseihin, jotka
nahtiin varsin tehottomiksi, epévarmoiksi ja yhteensopimattomiksi kaupallisten
toimijoiden prosessien kanssa seka kayttajien etta kaupallisten toimijoiden nakdkulmista.
Helppo johtopaétds voisi olla, ettd kayttdjien prosesseissa olisi hyvin paljon parantamisen
varaa. ltse nden ongelmien kuitenkin heijastelevan kayttajayhteisdjen dynaamista,
orgaanista ja hajanaista luonnetta (mm. West & O’Mahoney 2005, Scacchi 2004). Nama
kayttajaverkostot tuottavat parhaimmillaan erittdin laadukkaita, uudenlaisia ja
innovatiivisia tuotoksia, jollaisia ei valttdmattd muuten nahtéisi lainkaan pelialalla.
Prosesseihin puuttuminen esimerkiksi valmistajien puolelta saattaisi muuttaa radikaalisti
kayttdjakunnan suhtautumista kayttajainnovaatioihin. Nakisin, ett4 paras keino vastata
prosessien tuomiin haasteisiin on luoda tukitoimintoja ja apuvalineitd, jotka helpottavat
kayttajien yhteis6jen muodostamista ja yhteisty6td. Prosessien muuttaminen voi sen

sijaan olla jopa haitallista.

Toinen jattimdinen haaste on pelikulttuuri itsessddn. Se on energisyydessdan ja
innostuneisuudessaan mittava etu k&yttajadinnovaatioiden syntymisen kannalta, mutta ei
ilman ongelmia. Eritoten kaupallisten toimijoiden jahmeys kéayttajainnovaatioita kohtaan
on piirre, jonka muuttaminen nopeasti on hyvin vaikeaa. Kaytt4jainnovaatioiden
luomisen taloudellisten vaikutuksien tutkiminen pelialalla olisi erittéin hyodyllista, silla

valmistajien vaikutus kayttajainnovaatioihin pelialalla on poikkeuksellisen suuri.

Kéayttajadinnovaatioiden luojat ja kayttajat ovat pddaasiassa innokkaita PC-pelaajia, minka
seurauksena kayttajainnovaatiot palvelevat hyvin vahvasti padosin veteraaniharrastajien
tarpeita, kuten myos von Hippelin (2005) Kirjan eri harrastusten esimerkeistd on

néhtavissa. Vaikka 2000-luvulla on ollut ndhtavissa yrityksid, joissa kéyttajainnovaatioita
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on pyritty saamaan lapi myos valtavirran peleihin, muun muassa LittleBigPlanet (Sony)
ja Neverwinter Nights (Bioware) —peleissa, niin pelikulttuurissa k&yttajainnovaatiot ovat

edelleen lahinnd innokkaimpien harrastajien aktiviteetteja.

Vaikka kulttuuria ei voisikaan muuttaa, sitd on erittain tarkedd ymmartad. Tutkimus on
tassd erittain tarkedssd roolissa, silla tutkimuksen avulla kaupalliset toimijat voidaan
saada vakuuttumaan kayttajainnovaatiotoiminnan konkreettisista hyodyista heille, mika
auttaisi  kaupallista  pelikulttuuria  muuttumaan  nykyista  k&yttajainnovaatio-

ystavallisemmaksi.

6.2 Peliteollisuuden kayttajainnovaatioiden ongelmat, joihin voi vaikuttaa

Kaikki ongelmat eivat kuitenkaan ole toimenpiteiden tavoittamattomissa. Itse néen

erityisesti kahden seikan olevan eritoten peliyhtididen ulottuvissa.

Ensimmadinen on peliyhtididen tarjoamat kayttajatyokalut, joiden nden olevan pelialan
valttikortti kayttajainnovaatioita ajatellen. Toistaiseksi namé tyokalut ovat kuitenkin
kayttajien mielipiteiden mukaan hankalia k&ytt44. Usein kayttdjayhteisot joutuvat siksi
itse tarjoamaan tukitoimintoja kayttdjille. Huolellinen ja monipuolinen suhtautuminen
kayttajatyokaluinin  voisi avata aivan uudenlaisia mahdollisuuksia suuremmille
kayttajajoukoille luoda omaa innovatiivista siséltod peleihin sek& itselle ettd muille
kayttajille. Viime vuosina on ollut yrityksia madaltaa pelien tyOkalujen kayttokynnysta,
muun muassa Farcry 2:ssa (Ubisoft) seka LittleBigPlanetissa (Sony), mutta néen
kuitenkin tyOkalujen voivan kehittyd vield huimasti kayttajaystavallisemmiksi
monipuolisuuden karsimattd. Tadmén asian suhteen olisi erittdin hyodyllists, jos
kayttajainnovaatioiden tutkimus voitaisiin yhdistaa kaytettavyys- tai
kayttoliittymatutkimukseen. N&in voitaisiin saada aikaiseksi aiempaa suuremmalle
kayttajajoukolle soveltuvat tyokalut, joilla helposti voisi muokata pelituotteita omiin

tarpeisiin.
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Toinen havaitsemani ongelma, johon peliyhtidt voivat puuttua, on viestintd. Talla
hetkelld sekd valmistajat ettd kayttajat eivat vaikuta ymmaértavan toistensa pyrkimyksia
kayttajainnovaatioiden suhteen tai arvostavan niitd, ainakaan virallisen viestinnén tasolla.
Viestintd kehittyisi nopeasti, jos peliyhtidissa miellettaisiin pelaajat aktiivisiksi
toimijoiksi, jollaisia he ovat. Toinen mahdollisuus on luoda enemman areenoita
internetiin, joilla harrastajat voivat keskustella valmistajien kanssa ja saada palautetta

omille ehdotuksilleen ja ideoilleen. T&ma tosin vaatii ajallisia ja rahallisia resursseja.

6.3 Tarkkojen toimialakohtaisten tutkimusten tarve

Kirjallisuudessa késitellyt kayttajainnovaatiotoiminnan ongelmat sijoittuvat usein
yleiselle tasolle. Yleiskuvan tarkastelu kuitenkin jattdd paljastamatta arkipaivéan
kayttajainnovaatiotoimintaan ja -kaytantoihin liittyvia haasteita ja ongelmia. Von
Hippelin (mm. 1986, 2005, 2007) ja muiden tutkijoiden (mm. Baldwin et al. 2006)
luomat teoriakehykset vaikuttaisivat sindnsa pateviltd, mutta ne eivat luotaa ilmiot4 aina
kaytantojen tasolla. Kaytantdjen tasolta paljastuu monia ongelmia, jotka eivat kauempaa
tarkasteltuna valttdamattd kunnolla hahmotu. Tdhan kuuluvat esimerkiksi havaitsemani
pelintekijoiden epdvarmuus ilmidn hyotyjen suhteen ja kayttdjainnovaatioiden
luomisprosessin epdvakaus. Voidaan siis sanoa, etti tarkasteluni antaa padasiassa
lisdvahvistusta havaituille ongelmille, mutta tarkentaa niiden luonnetta ja nostaa myos
uusia haasteita esille. Esimerkiksi tarkka analyysi osoittaa, ettd paradoksaalisesti pelialan
yleinen kulttuurinen samankaltaisuus (Zackariasson et al. 2006) ja siihen liittyva oletettu
vahdinen tahmaisuus, on omiaan luomaan epéatietoisuutta kommunikaation
tarpeellisuudesta ja siten itse asiassa luomassa tarpeetonta “tahmaisuutta” (von Hippel
1994). Nakisinkin, ettd erityisen hyodyllistd talla hetkelld kayttajainnovaatioiden
tutkimuksessa olisi keskittdd huomiota juuri konkreettisten kayténtdjen tutkimiseen ja

kartoittamiseen.

Analyysini tuo myos esiin, ettd kayttajainnovaatioiden dominoivat mallit voivat vaihdella

toimialoittain. Tarked kysymys on se, kannattaako ldhted monipuolistamaan
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kayttajainnovaatioiden esiintymismuotoja vai keskittd4 kaikki voimavarat dominoivaan
ldhestymistapaan. Aineistoni mukaan peliteollisuudessa ovat vallalla autonomiset
kayttajayhteisot, jotka omilla resursseillaan kehittdvat ja levittavat k&yttajainnovaatioita
tehokkaasti pelikulttuurin verkostojen kautta hyddyntden mahdollisuuksiensa mukaan
peliyhtididen tarjoamia tyokaluja ja rakentaen modinsa emopelien pdadlle. Havaintojeni
perusteella tima toimintatapa on kehittynyt varsin tehokkaaksi, enk& jopa esimerkilliseksi
tavaksi l&hestyd autonomisia kayttajainnovaatioita. Sen sijaan vuorovaikutteinen
yhteistyd valmistajien ja kayttajien valilla sekd ideoiden muodossa tulevat
kayttajainnovaatiot olivat aineiston perusteella hyvin vahdisessé, jopa vaheksytyssa
asemassa. Kayttajat eivat pelialalla myosk&an kilpaile valmistajien kanssa, koska
toimivat useimmiten olemassa olevien emopelien muokkaajina. Tami asettaa
kiinnostavan kysymyksen, kannattaako kaikilla toimialoilla soveltaa
kayttajainnovaatioiden kaikkia lahestymistapoja? Tamé olisi kiinnostava lisatutkimuksen

aihe.

Jatkotutkimuksessa voitaisiin testata erilaisten kayttajainnovaatiolahestymistapojen
toimivuutta peliteollisuudessa sek& muilla toimialoilla. llman harrastus-, tuote- ja
toimialakulttuurin tuntemusta voi valita vééran tien toteuttaa kayttajainnovaatioita. Tama
patee sekd kayttajien ettd valmistajien pyrkimyksiin. Aoyaman & lzushin (2008)
huomautukset kulttuurikontekstin ymmartamisen tarkeydestd ovat mielestani erittdin

arvokkaita ja paikkaansa pitdvia oman aineistoni valossa.

Kirjallisuus

Aoyama, Yuko & lzushi, Hiro (2008). User-led innovation and the video game industry.
Conference Paper, IRP Conference (22-23.5.2008), London.

Arakji, Reina & Lang, Karl (2007). Digital Consumer Networks and Producer-
consumer collaboration: Innovation and Product development in the video game
industry. Journal of Management Information Systems 24 (2), 195-219.



37

Baldwin, Carliss; Hienerth, Christoph & wvon Hippel, Eric (2006). How user
innovations become commercial products: A theoretical investigation and case study.
Research Policy 35, 1291-1313.

Chesbrough, Henry & Appleyard, Melissa (2007). Open innovation and Strategy.
California Management Review, 50 (1), 57-76.

Chesbrough, Henry (2003). Open innovation: the new imperative for creating and
profiting from technology. Harvard Business School Press, Boston.

Cleveland, Charlie (2001). The past, present and future of PC Mod Development.
Game Developer.8 (2), 46-49.

Dowey, Jon & Kennedy, Helen (2006). Games Cultures — Computer Games as New
Media. Open University Press, Maidenhead (UK) .

Fitzgerald, Brian (2004). A critical look at Open Source. Computer, 37 (7), 92-94.

Franke, Nikolaus & von Hippel, Eric (2003). Satisfying heterogenous user needs via
innovation toolkits: the case of Apache security software. Research policy 32, 1199-
1215.

Franke, Nikolaus; von Hippel, Eric & Schreier, Martin (2006). Finding commercially
attractive user innovations: A test of Lead-user theory. Journal of Product Innovation
Management 23, 301-315.

Filler, Johann; Bartl, Michael; Ernst, Holger & Mihlbacher, Hans (2006). Community
based innovation: How to integrate members of virtual communities into new product
development. Electronic Commerce Research 6, 57-73.

Grantham, Andrew & Kaplinsky, Raphael (2005). Getting the measure of the
electronic games industry: Developers and the management of innovation.
International Journal of Innovation Management 9 (2), 183-213.

Heiskanen, Eva & Lovio, Raimo (2009). User-producer interaction in housing energy
innovations. Energy innovation as a communication challenge. Journal of Industrial
Ecology (forthcoming).

Heiskanen, Eva; Hyysalo, Sampsa; Kotro, Tanja & Repo, Petteri (forthcoming):
Constructing innovative users and user-inclusive innovation communities. Technology
Analysis & Strategic Management.

Hertel, Guido; Niedner, Sven & Herrmann, Stefanie (2003). Motivation of software
developers in Open Source projects: an Internet-based survey of contributors of the
Linux kernel. Research Policy (32), 1159-1177.



38

Humphreys, Sal; Fitzgerald, Brian; Banks, John & Suzor, Nic (2005). Fan based
production for computer games: User led innovation, ‘the drift of value’ and the
negotiation of intellectual property right. Media International Australia (incorporating
Media and Culture) 114, 16-29.

Hyysalo, Sampsa & Stewart, James (2008). Intermediaries, users and social learning in
technological innovation. International Journal of Innovation Management, 12 (3), 295-
325.

Hyysalo, Sampsa (2009). User innovation and everyday practices: Rodeo Kayaking
revisited. Forthcoming publication.

Jeppesen, Lars & Molin, Mans (2003). Consumers as Co-developers: Learning and
Innovation Outside the Firm. Technology Analysis & Strategic Management 15 (3).

Jeppesen, Lars (2004): Profiting from innovative user communities: How firms
organize the production of user modifications in the computer games industry,
Working Paper Series, Department of Industrial Economics & Strategy, nro 04-3,
Copenhagen Business School, haettu osoitteesta:
http://ep.lib.cbs.dk/download/ISBN/8778690978.pdf X

Johnson, Mikael (2007). Unscrambling the “Average User” of Habbo Hotel. Human
Technology 3 (2), May 2007, 127-153.

Katz, Ralph & von Hippel, Eric (2002). Shifting Innovation to Users via Toolkits.
Management Science 48 (7), 821-833.

Kaulio, Matti (1998). Customer, consumer and user involvement in product development:
A framework and a review of selected methods. Total Quality Management 9 (1), 141-
149.

Koh, J. & Kim, Y.G (2004). Knowledge sharing in virtual communities: an E-business
perspective. Expert Systems with Applications 26, 155-166.

Koster, Raph (2005). Theory of Fun for Game Design. Paraglyph Press Inc.,
Scottsdale (Arizona).

Lakhani, Karim & von Hippel, Eric (2002). How open source software works: “free”
user-to-user assistance. Research Policy 32, 923-943.

Lathje, Christian; Herstatt, Cornelius & von Hippel, Eric (2005). User-innovators and
“local” information: the case of mountain biking. Research Policy 34, 951-965.

Ogawa, Susumu (1998). Does sticky information affect the locus of innovation?
Evidence from the Japanese convenience-store industry. Research Policy 26, 777-790.
Piller, Frank & Walcher, Dominik (2006). Toolkits for idea competitions: a novel method
to integrate users in new product development. R&D Management 36 (3), 307-318.


http://ep.lib.cbs.dk/download/ISBN/8778690978.pdf

39

Piller, Frank; Ihl, Cristoph; Filler, Johann & Stotko, Christof (2004). Toolkits for
Open Innovation — The case of Mobile Phone Games. Proceedings of the 37" Hawaii
Conference on System Sciences.

Prigl, Reinhard & Schreier, Martin (2006). Learning from leading-edge customers at
The Sims: Opening up the innovation process using toolkits. R&D Management 36
(3), 237-250.

Saarinen, Hannu (2009). Kayttajainnovaatiot videopeliteollisuudessa: Tutkielma
asenteista ja kaytanndistd, Pro Gradu —tutkielma, Helsingin kauppakorkeakoulu

Scacchi, Walt (2004). Free and Open Source Development Practices in the Game
Community. IEEE Software January/February 2004, 59-66.

Schreier, Martin (2006). The value increment of mass-customized products: an
empirical assessment. Journal of Consumer Behaviour, July-August 2006.

Shah, Sonali (2006). Motivation, Governance and the Viability of Hybrid forms in
Open Source Software Development. Management Science 52 (7), 1000-1014.

Sowe, Sulayman; Stamelos, loannis & Angelis, Lefteris (2007). Understanding
knowledge sharing activities in free/open source software projects: An empirical
study. Journal of Systems and Software 81, 431-446.

Sweetser, Penelope & Wyeth, Peta (2005). GameFlow — A model for evaluating
player enjoyment in Games. ACM Computers in Entertainment, 3 (3), 1-24

Von Hippel, Eric (1986). Lead users: A source of Novel Product Concepts.
Management Science (32), 791-806.

Von Hippel, Eric (1994). “Sticky information” and the Locus of Problem solving:
Implications for Innovation. Management Science 40 (4), 429-439.

Von Hippel, Eric (2005). Democratizing Innovation. MIT Press, London X.

Von Hippel, Eric (2007). Horizontal innovation networks — by and for users. Industrial
and Corporate Change 16 (2), 293-315.

West, Joel & Gallagher, Scott (2006). Challenges of open innovation: the paradox of
firm investment in open source software. R&D Management 36 (3), 319-331.

West, Joel & O’Mahony, Siobhan (2005). Contrasting community building in
sponsored and community founded open source projects. Proceedings of the 38"
Annual Hawaii International Conference on System Sciences, Waikoloa, Hawaii.



40

West, Joel (2003). How open is open enough? Melding proprietary and open source
platform strategies. Research Policy 32, 1259-1285.

Wikipedia (2009): Mod (computer gaming),
http://en.wikipedia.org/wiki/Mod (computer gaming)

Wikipedia (2009): Open Source Definition,
http://en.wikipedia.org/wiki/Open Source Definition.

Zackariasson, Peter; Walfisz, Martin & Wilson, Timothy (2006). Management of
Creativity in Video Game Development: A case study. Services Marketing Quarterly,
27 (4), 73-97.

Analysoitu ammattikirjallisuus

Balkin, Jack & Noveck, Beth (toim.) (2006). The State of Play — Law, game and
virtual worlds. New York University Press, New York & London.

Bates, Bob (2003). Game developer’s Market Guide. Premier Press, Boston.

Bates, Bob (2004). Game Design 2nd Edition. Thomson Course Technology PTR,
Boston, USA.

Dowey, Jon & Kennedy, Helen (2006). Games Cultures — Computer Games as New
Media. Open University Press, Maidenhead (UK).

Flynt, John (2005). Software Engineering for Game Developers. Thomson Course
Technology PTR, Boston.

Fullerton, Tracy; Swain, Christopher & Hoffman, Steven (2004). Game Design
Workshop. CMP Books, San Fransisco.

Irish, Tom (2005). Game Producer’s Handbook. Thomson Course Technology PTR,
Boston.

Koster, Raph (2005). Theory of Fun for Game Design. Paraglyph Press Inc.,
Scottsdale (Arizona).

Larameé, Francois Dominic (toim.)(2003). Secrets of Game Business. Charles River
Media Inc., Massachusetts, USA.

Manninen, Tony (2007). Pelisuunnittelijan kasikirja. Rajalla Oy, Pello.

Michael, David (2003). Indie game development survival guide. Charles River Media,
Hingham (Massachusetts, USA).


http://en.wikipedia.org/wiki/Mod_(computer_gaming)
http://en.wikipedia.org/wiki/Open_Source_Definition.

41

Rouse Ill, Richard (2005). Game Design — Theory & Practice. Wordware Publishing
Inc., Plano (Texas).

Simmons, lain (2007). Inside Game Design. Laurence King Publishing, London.
Vuorela, Ville (2007). Pelintekijan kasikirja. BTJ Finland Oy, Gummerus Kirjapaino
Oy, Vaajakoski.



