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1  JOHDANTO  


Videopeliala on ollut Suomessa ja maailmalla nousussa pitkin 2010-luvun. Alalla 
 pyörii tänä päivänä suuret rahat ja suurimpien yritysten liikevaihto pyörii mil-
 jardeissa (Talouselämä, 2016). Muun muassa suomalaisten luomat yritykset Su-
 percell ja Rovio ovat olleet kansainvälisiä menestystarinoita (Talouselämä, 2016 


& Talouselämä, 2017). Kilpailu alalla on koventunut selvästi ja suuret yritykset 
 kuten  King  ja  Supercell  käyttävät  markkinointiin  monia  satoja  miljoonia  vuo-
 dessa (Gameindustry, 2017). Resursseja on rajoitettu määrä ja yritykset pyrkivät 
 samalla  pitämään  kustannukset  mahdollisimman  alhaisina  (Vargo  &  Lusch, 
 2004).   Niin  sanottujen kuningasideoiden eli varmasti menestykseen johtavien 
 ideoiden kehittäminen on aiempaa vaikeampaa muun muassa asiakassegment-
 tien pienentymisen ja pirstoutumisen vuoksi. Laajan kirjon ja vaihtelevan moni-
 mutkaisuuden vuoksi videopeliteollisuudessa kuluttajien mieltymysten tunnis-
 taminen ja yleisten kohdemarkkinoiden tyydyttäminen on tullut entistä tärke-
 ämmäksi (Fabricatore, 2007). Vaaditaan onnea ja paljon oikeita ratkaisuja. 


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


Sosiaalista mediaa käytetään myös arvon yhteisluontiin. Muun muassa Dell 
ja Starbucks käyttävät sosiaalista mediaa ideoiden yhteisluontiin asiakkaidensa 
kanssa. Varsinkin Dellin luoma IdeaStorm -verkkosivusto on saanut suuren suo-
sion asiakkaiden keskuudessa. (Saravanakumar & SuganthaLakshmi, 2012.)  



(8)Tässä tutkimuksessa keskitytään selvittämään, kuinka sosiaalisen median 
 palvelu  Reddit  soveltuu  arvon  yhteisluontiin  yrityksen  ja  muiden  toimijoiden 
 välillä,  kun  kehitetään  videopelejä  mobiilialustoille.  Reddit  on  keskustelufoo-
 rumi / uutiskooste, jonne käyttäjät lähettävät tekstejä, linkkejä, kuvia ja videoita, 
 joiden suosiota ja näkyvyyttä määrittelee käyttäjien äänestyskäyttäytyminen. Si-
 vusto pitää yllä aktiivisia alayhteisöjä eri aihealueista. Vuoden 2016 toukokuussa 
 Reddit  -palvelussa  oli  11,400  aktiivista  alayhteisöä.  (Manninen,  2014,  Reddit, 
 2017, Reddit wiki, 2018.) Reddit -palvelua esitellään tarkemmin osiossa 8.2. Sa-
 malla tutkitaan kuinka  alan suuret yritykset hyödyntävät  Reddit-palvelua toi-
 minnassaan ja arvon yhteisluonnissa.  


Ensin  tutkimuksessa  kerrotaan,  mitä  sosiaalisen  medialla  tarkoitetaan  ja 
 esitellään sen eri palveluita jaottelemalla näitä eri luokkiin kirjallisuuskatsauksen 
 pohjalta. Tähän käytetään apuna sosiaalisen median luokittelumallia. (Kaplan & 


Haenlein, 2010.) Seuraavaksi kerrotaan mitä tarkoitetaan arvon yhteisluonnilla ja 
 käydään läpi yleisiä arvon yhteisluonnin teorioita.  


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


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


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


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


Markkinat ovat muuttuneet niistä ajoista, kun ajateltiin, että asiakas yksin-
 kertaisesti ostaa ja kuluttaa konkreettisia tuotteita staattisten tapahtumien kautta 
 (Vargo & Lusch, 2004). Markkinoista on tullut palvelualttiimpia ja kuluttajista on 
 tullut oleellinen osa arvon luontiprosessia eikä kuluttajia nähdä pelkkinä arvon 
 vastaanottajina. (Vargo & Lusch, 2010) Palvelulähtöisessä ajattelutavassa mark-
 kinat toimivat arvon luonnin edistäjänä jatkuvassa kuluttajan ja yrityksen väli-
 sessä vaihto prosessissa (Grönroos, 2011).   


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


Käyttäjätestaus ja käyttäjien kuunteleminen vie usein resursseja varsinai-
 selta kehitykseltä ja sen ulkoistaminen on maksullista toimintaa. Sen lisäksi kyn-
 nys lähteä tekemään itse käyttäjätestausta käyttäjien pariin voi olla suuri. Nyky-
 teknologia ja sosiaalisen median yhteisöpalvelut ovat tuoneet ongelmaan uuden 
 viestintäkanavan. On mahdollista, että kynnys tehdä käyttäjätestausta ja arvon 
 yhteisluontia itse sosiaalisen median avulla on pienempi, kuin tilanteissa, joissa 
 lähdetään haastattelemaan loppukäyttäjiä. Lisäksi käyttäjät voidaan ottaa huo-
 mioon heti alusta lähtien sosiaalisen median palveluiden avulla (Saravanakumar 


&  SuganthaLakshmi,  2012.) Kehittäjäryhmä voi hakea  palautetta mitä pienim-
mistäkin asioista yhteisöpalveluissa, kun taas kasvokkain tapahtuvissa käyttäjä-
testaus ja haastattelutilanteissa ei ole hyödyllistä hakea  palautetta yksittäiselle 
toiminalle tai artistin ratkaisulle (Cheung & To, 2016). 



(10)
1.2 Tutkimusongelma, rajaukset ja rakenne 


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


Tutkimuskysymyksiä on kolme ja ne ovat: 


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


Miten Reddit verkkoyhteisöpalvelu soveltuu arvon yhteisluontiin, kun luodaan vi-
 deopelejä mobiilialustoille? 


Kuinka arvon yhteisluonti näkyy videopeliteollisuuden yritysten sivustoilla Reddit 
 -palvelussa?  


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


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


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


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


Seuraavassa osiossa käydään läpi  sosiaalisen median palvelun luokkia ja 
sitä, kuinka luokat soveltuvat arvon yhteisluontiin, kun otetaan huomioon, mitä 



(11)arvon  yhteisluonnilta  vaaditaan  ja  kuinka  nopealla  syklillä  videopelejä  mobii-
 lialustoille kehitetään.  


Tutkimuksen toisessa osiossa valitaan yksi havainnoitava palvelu joukosta 
 palveluista, jotka voisivat soveltua arvon yhteisluontiin toisia palveluita parem-
 min. Lisäksi valitaan tuotteet ja yritykset, jonka sivustoja palvelussa seurataan. 


Tutkimusmenetelmänä  käytetään  empiiristä  havainnoivaa  tutkimusta 
 (Neuendorf, 2016).  Tutkimuksen lopussa tutkija pohti sitä, kuinka luotettavana 
 tutkimusta voidaan pitää. Tämän jälkeen tutkija pohdiskelee sitä, kuinka tutki-
 musta voitaisiin viedä pidemmälle. 


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


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


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


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


(Kaplan & Haenlein, 2010.) 


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


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


Suuret ja pienet yritykset käyttävät sosiaalisen median palveluita sisäisen toimin-
 nan  parantamiseksi.  Lisäksi  palvelut  ovat  mahdollistaneet  uuden  tavan  tehdä 
 yhteistyötä kuluttajien, liikekumppanien ja toimittajien kanssa. Yrityksille arvo 
 ei tule itse alustasta (joka on tulonlähde alustan tarjoajalle), vaan siitä miten sosi-
 aalisen median palveluita käytetään ja palveluilla luotuihin ja jaettuihin tietoihin. 


(Piller ym., 2012.) Yrityksillä on hyvin erilaisia syitä käyttää sosiaalista mediaa 
 apunaan. Pillerin ym., (2012) alla esitetyssä taulukossa on listattu yleisiä yritysten 
 aktiviteetteja, joissa sosiaalisen median palvelut toimivat yhtenä apuvälineenä.  


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


Yritysten motivaatio käyttää sosiaalisen median palveluita 


Aktiviteetti  Motivaatio käyttää 


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


Myynti  Liikevaihdon lisääminen 


Asiakaspalvelu / -tuki  Kulujen  pienentäminen,  liikevaihto,  kuluttajien 
 tyytyväisyys 


Tuotteen kehitys  Tuotteen markkinoiden testaaminen, kulujen pie-
 nentäminen 


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



2.2 Sosiaalisen median palveluiden vaikutus kuluttajiin 


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



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


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


(Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 


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


Internetin yhteisöt ja saman henkisten ihmisten verkostoituminen vaikuttaa 
 myös näiden rohkeuteen puhua asioista. Jo vuonna 2004, oli useita satoja aktivis-
 miin perustuvia verkkosivustoja, joiden avulla kuluttajat antoivat palautetta yri-
 tyksille ja toisilleen. Internetin ja sosiaalisen  median vuoksi kuluttajilla on en-
 nenäkemätön  valta  yritysten  toimintaan.  Kuluttajat  haluavat  myös  osallistua 
 tuotteiden kehittämiseen. Tutkijoiden keskuudessa kuluttajien ja yritysten väli-
 nen yhteistyö nähdään arvon luontina. Tästä lisää seuraavassa osiossa. (Prahalad 


& Ramaswamy, 2004a.) 



2.3 Sosiaalisen median palvelut 


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



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


Kuviossa 1 havainnollistetaan aikaa ennen sosiaalisen median palveluita viestin-
nän  näkökulmasta.  Viestintä  toisille  henkilöille  tapahtui  usein  yhdessä  huo-
neessa ja viesti lähti siitä leviämään kuuntelijoiden kautta muualle. Kyseinen ske-
naario  on  kuitenkin  vieläkin  arkipäivää.  Skenaariossa  on  yleistä,  että  viesti  ei 
mene samanlaatuisena viimeiselle vastaanottajalla. 



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


Kuviossa 2 havainnollistetaan viestin kulkua sosiaalisen median aikakaudella. 


Sama viesti voidaan jakaa useassa sosiaalisen median palvelussa yhtä aikaa ja se 
 etenee laajemmalle kuulijajoukolle, kuin perinteisessä viestinnässä. Sama viesti 
 on luettavissa samaan kellon aikaan eri mantereilla. Täytyy kuitenkin muistaa, 
 että perinteinen kasvokkain tehty viestintä on kuitenkin yhä kaikkein tehokkain 
 viestintätapa. Sosiaalinen media on hyvä viestintäväline, kun halutaan jakaa tie-
 toa laajalle kuulijakunnalle. 


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


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



(17)TAULUKKO 2 Sosiaalisen median luokittelu, muokattu. (Kaplan & Haenlein, 2010, 62)  


Sosiaalinen läsnäolo / Median ilmaisuvoimakkuus 


Matala  Keskitaso  Korkea 


Itsensä esittä-
 minen /Si-
 simpänsä pal-


jastaminen 


Korkea  Blogit  Yhteisöpalvelut 
 (esim. Facebook) 


Virtuaaliset sosiaali-
 set maailmat (esim. 


Second Life 


Matala  Yhteistoiminta- 
 projektit (esim. 


Wikipedia) 


Sisältöyhteisöt 


(esim. YouTube)  Virtuaaliset  pelimaa-
 ilmat (esim. World of 
 Warcraft) 


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


Luokittelumallin mukaan blogeilla on matala sosiaalinen läsnäolo / median 
 ilmaisuvoimakkuus ja käyttäjistä paljastuu paljon tietoa. Yhteisöpalvelut, kuten 
 Facebook luokitellaan keskitason palveluihin median ilmaisuvoimakkuudeltaan. 


Palvelut  ovat  luonteeltaan  sellaisia,  joissa  käyttäjistä  selviää  keskimääräistä 
 enemmän tietoa. Virtuaaliset sosiaaliset maailmat ovat palveluita, joissa käyttäjä 
 luo itselleen hahmon,  jonka  avulla liikutaan  virtuaalisessa maailmassa  ja mm. 


keskustellaan toisten käyttäjien kesken. Median ilmaisuvoimakkuus näissä pal-
 veluissa on korkea. Käyttäjät myös paljastavat paljon sisimpäänsä tämän kaltai-
 sissa palveluissa. (Kaplan & Haenlein, 2010.)  


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


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


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



3.1 Arvon yhteisluonnin määrittelyä ja teorioita 


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


Alla esitetyssä kuviossa arvon yhteisluonti tapahtuu ulkopuolisen osapuol-
ten  ja  yrityksen  välissä  omassa  tilassa,  jonka  keskiössä  on  osapuolten  välinen 
vuorovaikutus.   



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


Kuviossa Arvon yhteisluonnin osapuolet ovat yritykset ja kuluttajat. Jokaisella 
yksilöllä on ainutlaatuiset kyvyt, ominaisuudet, panokset, joita hyväksikäyttäen 
he osallistuvat arvon yhteisluontiin, joka tapahtuu esim. verkossa. Arvon yhteis-
luonti voi perinteisesti tapahtua myös muualla kuin verkossa. 



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


Vuonna 2013, Skaržauskaitė lisäsi kuvaan sosiaalisen teknologian. Yritys että ku-
 luttaja ovat yhtä tärkeitä arvon yhteisluonnin kannalta. Vuorovaikutuksen avulla 
 yritys saa mahdollisuuden päästä muokkaamaan kuluttajien arvon luonnin pro-
 sessia. Ympäristön vuorovaikutukselle mahdollistaa Skaržauskaitėn teorian mu-
 kaan  sosiaalinen  teknologia.  Jokainen  arvon  yhteisluontiin  vaikuttava  luonnin 
 prosessi, oli se sitten kuluttajan tai yrityksen aloittama prosessi, integroituu yh-
 teen vuorovaikutuksen prosessiin, jossa molemmat osapuolet toimivat toistensa 
 toimintaympäristössä sen mukaan, kuinka paljon osapuolet paljastavat itsestään. 


Arvon  yhteisluonnin  ympäristössä  osapuolilla  on  mahdollista  olla  aktiivisia, 
 koordinoida toimintaa, oppia ja suoraan vaikuttaa toisen osapuolen tekemisiin. 


(Grönroos, 2011, Skaržauskaitė, 2013) 


Kuluttajat  ovat  tulleet  yhä  tietoisemmiksi  palveluista  ja  tuotteista  ja  tänä 
 päivänä kuluttajat pyrkivät käyttämään sosiaalisen median tuomaa vaikutusval-
 taansa  jokaisella  liiketoiminnan  alueella  (Prahalad  &  Ramaswamy,  2004a, 
 Skaržauskaitė, 2013). Arvon yhteisluonnin ideana on aktivoida nämä kuluttajat 
 tulevien tuotteiden, tarjousten ja tuotteiden kehityksen suunnitteluun (Ramirez, 
 1999).  Kuluttajat  voivat  muokata  suhdettaan  yritykseen  tilanteen  mukaan.  He 
 voivat toimia  muun  muassa  laadun tarkkailijoina, loppukäyttäjinä, maksajina, 
 yhteismarkkinoijana ja yhteistuottajina riippuen tarpeesta ja halusta (Storbacka 


& Lehtinen, 2001). Yritys toimii arvon yhteisluonnin mahdollistajana (Piller ym., 
2012).  



(21)Arvo tuottamisen näkökulmasta katsottuna sen jokainen jäsen tuottaa jos-
 sain määrin lisäarvoa tuotteelle. (Prahalad & Ramaswamy, 2004b). Jokaisen jäse-
 nen tuottama arvon määrä ja laatu riippuvat jäsenistä itsestään (Skaržauskaitė, 
 2013). Asiakkaiden integroimisella arvoketjuun on vaikutusta yrityksen ja asiak-
 kaan väliseen rajan haihtumiseen ja arvonluomisen paikka siirtyy yrityksen ja 
 asiakkaan väliseen vuorovaikutukseen sen sijaan, että tuotteen arvo luodaan yri-
 tyksen sisällä.  


Mielestäni voidaan ajatella, että samaa ideaa voitaisiin käyttää yritysten vä-
 lisessä yhteistyössä. Yritykset ovat tavallaan tuottajia ja asiakkaita samaan aikaan. 


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


Arvon yhteisluontia on tutkittu kohtalaisen paljon ja siitä on useita määri-
 telmiä.  Alla  olevassa  taulukossa  esitelty  yleisiä  arvon  yhteisluonnin  teorioita. 


Taulukon ensimmäisessä sarakkeessa on esitelty teorian luoja tai luojat. Toisessa 
 sarakkeessa on esitelty tekijöiden määritelmä arvon yhteisluonnista. Viimeisessä 
 kolmannessa sarakkeessa on pääkonseptit, mitä tutkijoiden tutkimukset pitävät 
 sisällään.  


TAULUKKO 3 Arvon yhteisluonnin teorioita. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a; Prahalad & 


Ramaswamy, 2004b; Hilton & Hughes, 2008; Payne ym., 2008; Grönroos, 2011; Grönroos & 


Voima, 2011) 


Tekijä  Arvon yhteisluonnin 


kuvaus  Pääkonseptit 


Vargo & Lusch, 2004, 
 2008) 


Palvelumarkkinat  tarjoavat 
 arvoehdotuksia  ja  kuluttaja 
 luo arvoa. Arvo luodaan vuo-
 rovaikutuksen kautta, suhtei-
 den,  ja  resurssit  muiden  toi-
 mijoiden ja kuluttajien välillä 
 ovat aina arvon muodostajia. 


Kuluttajan  havainnot  ja  vuo-
 rovaikutuksen  luonne  mää-
 rittelevät  ja  muotoilevat  yh-
 dessä luotua arvoa 


-  Toimituskeskei-
 syydestä palvelu-
 keskeisyyteen 
 - Arvon yhteisluon-


nin edellytykset


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


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


- Arvon yhteisluon-
 nin alue 


- Arvo vaihdon väli-
 neenä 


- Arvo käytössä 



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


-  Arvon luonnin hel-
 pottaminen, arvon 
 luoja ja kanssaluoja
 (Payne ym., 2008)  Arvo  syntyy  kokemusten 


myötä.  Arvon  luonnin  pro-
 sessi kuluttajan kanssa on dy-
 naaminen,  vuorovaikuttei-
 nen,  epälineaarinen  ja  usein 
 tahaton tai tiedostamaton 


- Arvon yhteisluon-
 nin kokemukset 
 - Yhteisluojien väli-


set suhteet 
 - Yhteisluontikoke-


muksien suunnit-
 telu 


(Prahalad & 


Ramaswamy., 2004a), 
 Prahalad & 


Ramaswamy, 2004b) 


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


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


-  Kokemusympäris-
 töt 


-  Yhteydestä riip-
 puva kokemus 


(Hilton & Hughes., 
 2008) 


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


- Palvelut tuottavat 
 kokemuksia 
 - Arvon yhteisluonti 


itsepalveluteknolo-
 gian näkökulmasta 
 - Sosiokulttuurinen 


osallistuminen


Määrittelyn ja teorioiden pohjalta voidaan todeta, että arvon yhteisluonti on yri-
 tyksen ja muiden toimijoiden välistä toimintaa, jossa arvoa luodaan toimijoiden 
 välisten vuorovaikutuksen avulla. Muut palveluntarjoajat ja yritykset tarjoavat 
 alustoja, joiden avulla toimijat voivat olla vuorovaikutuksessa toisiinsa. Yritys on 
 vastuussa innovaatioympäristön ylläpitämisestä. Lisäksi arvo on yksilöllistä ja 
 yksilöt kokevat tuotteesta tai palvelusta saadun arvon yksilöllisesti. (Prahalad & 


Ramaswamy,  2004a;  Prahalad  &  Ramaswamy,  2004b;  Hilton  &  Hughes,  2008; 


Payne ym., 2008; Grönroos, 2011; Grönroos & Voima, 2011) 
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3.2 Mitä arvon yhteisluonti ei ole? 


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


Viimeisin  markkinatutkimuksen  muoto,  mutta  ei  arvon  yhteisluonnin 
 muoto, on Pillerin ja muiden (2012) ymmärryksen mukaan ”kuunnella” asiakas-
 segmenttejä analysoimalla asiakastietoja eri kanavista, kuten myyntihenkilöiden 
 palautteesta,  analysoimalla  myyntidataa  viime  vuosilta,  internetin  lokitiedos-
 toista tai kolmansien  osapuolten tutkimusraporteista (Dahan &  Hauser, 2012). 


Arvon  yhteisluonnissa  kuluttaja  nähdään  aktiivisina  toimijoina,  joiden  suhde 
 yritykseen muuttuu jatkuvasti. Kuluttajat voivat toimia myös eri rooleissa. Vä-
 lillä ne toimivat asiakkaina, toisaalta taas osaamisen tuojaan, laadun tarkkaili-
 joina,  yhteistuottajina  ja  -markkinoijana.  (Paine,  Storbacka  &  Frow,  2008, 
 Skaržauskaitė, 2013.) 


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



3.3  Arvon yhteisluonnin syitä, hyötyä ja ongelmia 


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


Muita arvon yhteisluonnin hyötyjä yrityksen näkökulmasta ovat epäonnis-
tumisen riskin pienentyminen, asiakkaiden tarpeiden parempi ymmärrys, asia-
kaslojaaliuden  kasvattaminen,  positiivisen  maineen  rakentaminen,  yrityksen 



(24)markkinaorientaation  kehittyminen,  käyttäjätuntemus  kertyy  yritykseen  ja  se 
 edesauttaa asiakaslähtöiseen yrityskulttuuriin kehittymistä, kehityssykli nopeu-
 tuu. Riskien pienentymiseen vaikuttaa tieto kuluttajien ja markkinoiden tarpeista, 
 toisin sanoen tieto kuluttajien mieltymyksistä, tarpeista, toiveista, tyydytyksestä, 
 motiiveista ja niin edelleen. Nämä tiedot lisäävät syvällistä ymmärrystä kulutta-
 jien tarpeista ja toiminnoista, jotka taas vaikuttavat epävarmuustekijöiden pie-
 nentymiseen, joita yritykset kohtaavat innovaatioprosessien aikana. (Piller ym., 
 2012.) 


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


Arvon  yhteisluontiin  liittyy  myös  mahdollisia  ongelmia.  Jokainen  arvon 
 luoja  on  persoonaltaan  erilainen,  joka  osaltaan  vaikuttaa  arvon  yhteisluonnin 
 prosessiin ja yhteisluonnin kokemukseen (Prahalad & Ramaswamy, 2004a). Jos 
 kokemukset arvon yhteisluonnista ovat huonoja, niillä on vaikutusta henkilöi-
 den motivaatioon tehdä yhteistyötä, jolla on taas pahimmassa tapauksessa vai-
 kutusta tuotteen laatuun negatiivisessa mielessä. 


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


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


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



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



3.4 Arvon yhteisluonti ja arvon koostuminen 


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


Teknologia alusta on osana arvon yhteisluonnin ympäristöä ja usein yrityk-
 sen tarjoama. Palvelu määrittelee ne työkalut, laitteet ja rajapinnat, jotka mahdol-
 listavat personoidut arvon yhteisluontikokemukset (Verleye, 2015). Esimerkiksi 
 kuluttajat voivat kohdata ja jakaa palveluita tai ideoita tai luoda kokonaan uusia 
 palveluita virtuaalisissa kuluttajaympäristöissä (Nambisan & Nambisan, 2008). 


Teknologiat ja niiden laatu vaihtelevat riippuen palveluntuottajasta. Verkkoyh-
 teydellä  toimivat  palvelut  ovat  usein  laadukkaampia  ja  teknologisesti  kehitty-
 neempiä, kuin ne palvelut, joita ei liitetä verkkoon (Verleye, 2015).  


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


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


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


(Verleye, 2015.) 



(26)3.4.1 DART-malli 


Mielestäni sitä, mistä eri tekijöistä arvon yhteisluonti koostuu kuvaa parhaiten 
 Prahalad ja Ramaswamy (2004a) luoma DART-malli, joka on tarkoitettu arvon 
 yhteisluonnin  prosessien  tueksi  yrityksille  (Prahalad  &  Ramaswamy,  2004b). 


Mallin tarkoituksena on auttaa yrityksiä kohtaamaan kuluttajat arvon yhteisluo-
 jina. 


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


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


Vuorovaikutuksella kuluttajan ja yrityksen välillä pyritään ymmärtämään 
 toisten osapuolien näkökantoja. Se edellyttää tutustumista haluihin, ongelmiin, 
 päätöksiin ja tarpeisiin. Dialogi nähdään monelta monella markkinointina, jol-
 loin  tuotteen  tai  palvelun  markkinoijat  ovat  yhteydessä  joukkoon  kuluttajia. 


(Prahalad & Ramaswamy, 2004a). 



(27)Ymmärtämällä  asiakasta,  yritys  voi  käydä  kuluttajien  kanssa  molempia 
 hyödyttävää dialogia, sen sijaan, että pahennetaan tilannetta huutamalla.  Dialo-
 gin avulla yritys voi tehdä kilpailijoitaan paremman arvolupauksen, joka heijas-
 tuu kuluttajien käytökseen tuotteiden ja palveluiden valinnassa. On todennäköi-
 sempää, että kuluttaja valitsee paremman arvolupauksen tehneen tuotteen val-
 mistajan, kun kilpailevan, jonka arvolupaus ei ole kuluttajalle mieluinen. Arvo-
 lupaukset korostuvat sosiaalisessa mediassa, koska tieto hyvistä ja huonoista pal-
 veluista leviää nopeasti (Zhang, 2014). (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 


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


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


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


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


Näin  yritykset  takaavat  läpinäkyvyyttä  kuluttajien  suuntaan.  (Prahalad  &  Ra-
maswamy, 2004a).  



(28)3.4.2 Panostaminen arvon yhteisluonnin toimintaympäristöön 


Arvon yhteisluonnin laatuun vaikuttaa olennaisesti toimintaympäristö, missä ar-
 von yhteisluonti tapahtuu. Prahalad ja Ramaswamy esittivät vuonna 2004 arvon 
 yhteisluonnin arvoketjun viitekehyksen, jossa yksikön kokemukset vaikuttavat 
 yhteisluonnin prosessiin. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a) Heidän mukaansa ar-
 von yhteisluonnin prosessiin vaikuttavat yksilöiden kokemukset arvon yhteis-
 luonnista ja vuorovaikutuksen laatu. Keskittymällä vuorovaikutuksen laatuun ja 
 kokemuksia  muokkaamalla  erilaisten  ”innovatiivisten  toimintaympäristöjen” 


avulla päädytään siihen, että vähitellen syntyy ainutkertainen arvon yhteisluon-
 nin verkosto, jossa arvon yhteisluonti tapahtuu. (Prahalad & Ramaswamy, 2004a.) 
 Toimintaympäristön on oltava sellainen, missä osapuolet kokevat olevansa tasa-
 puolinen kumppani luomisprosessissa (Skaržauskaitė, 2013).  


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


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


Jos yrityksen tehtävänä on pyrkiä kuluttajatyytyväisyyteen (Vargo & Lusch, 
 2004), olisi mielestäni typerää olla käyttämättä kuluttajien tietämystä apunaan. 


Käyttäjien  integroiminen  palveluiden  tuottamiseen  sosiaalisten  palveluiden 
 avulla  on  kustannustehokas  tapa  kerätä  tietoa  yrityksen  ulkopuolelta,  koska 
 suuri osa sosiaalisen median palveluista on ilmaisia, joten se ei vie resursseja, niin 
 kuin  esimerkiksi  perinteiset  markkinatutkimukset  ja  -kartoitukset.  Käyttäjien 
 ideat ja palautteet käytetään apuna tilanteissa, joissa se nähdään hyödyllisenä.  


Sosiaalisella median avulla on mahdollista muuttaa koko markkinoiden ra-
 kennetta ja näiden eri toimijoiden välisiä suhteita radikaalisti. Sosiaalisen median 
 avulla sekä yritykset ja kuluttajat hyötyvät tiedon jakamisesta. Kuluttajat saavat 
 paremmat kuvan yrityksen toiminnasta ja tuotteesta. Yritykset taas saavat vaih-
 dossa  syvällisempää  tietoa  kuluttajista  ja  näiden  tarpeista.  Sosiaalisen  median 
 työkalut lisäksi muun muassa helpottavat ja nopeuttavat palautteen antamista, 
 nopeuttavat tiedon jakamista käyttäjien kesken (Piller ym., 2012, Zhang, 2014). 


(Piller ym., 2012.) 


Aiempien tutkimusten mukaan kuluttajat ovat avoimia yhteistyölle joko ulkois-
 ten hyötyjen, kuten rahan, tunnustuksen ja maineen vuoksi tai luontaisten hyö-
 tyjen,  kuten  sosiaalisen  aseman,  tehtävän  ja  altruisimin  vuoksi  (Füller,  2010, 
 Neuendorf, 2016). Yritysten näkökulmasta yritys ja sen toimittajat voivat oppia 
 enemmän kuluttajista, saada uusia ideoita suunnitteluun, arkkitehtuuriin ja tuo-
 tantoon arvon yhteisluonnin avulla. Työntekijät saavat taas lisätietoa kuluttajista, 
 kuten näiden toiveista, motivaatiosta, käyttäytymisestä ja siitä, mistä asioista voi-
 daan tehdä kompromisseja ja mistä ei, kun puhutaan tuotteen ominaisuuksista. 


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


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


 Sosiaalisen median käyttöönotto voi vaikuttaa kärkikäyttäjien toimintaan 
usealla eri tavalla. Se voi lisätä käyttäjien yhteystyötä eri tiedonkeruuvaikutusten 
ja helpomman palautteen annon vuoksi. Esimerkiksi YouTuben avulla kyseiset 
käyttäjät voivat auttaa kehittäjiä löytämään ja osoittamaan virheet helpommin ja 
nopeammin. Sosiaalinen media mahdollistaa samalla etsimään muita, jotka etsi-



(30)vät ratkaisuja samaan ongelmaan. Osapuolet voivat auttaa toinen toistaan inno-
vaatio-ongelman ratkaisussa. Tämän seurauksena kärkikäyttäjät voisivat saavut-
taa parempia tuloksia. Sosiaalisen median on havaittu helpottavan yritystoimin-
taa. Sosiaalisen median avulla on helpompi hoitaa yrityksen markkinointia ja ja-
kelua. Tämä voi vaikuttaa negatiivisesti yrityksen toimintaan siten, että kärki-
käyttäjät ryhtyvätkin itse yrittäjiksi myymällä keksimäänsä innovaatiota ja lopet-
tavan arvon tuottamisen yritykselle. (Piller ym., 2012.)  
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5  Mobiilipelikehityksen keskeiset piirteet 


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


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


Vesiputous  Vesiputoukseen  perustuvat  kehitysmenetelmät 


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


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


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


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


Post mortemien analysointiin perustuvassa tutkimuksessa (Politowski ym., 2016) 
suurin osa (55%) digitaalisten videopelien kehittäjistä käyttää tuotekehitykses-
sään iteratiivisia prosesseja. Näistä 45% oli ketteriin menetelmiin perustuvia me-
netelmiä. Yllättävästi tutkimuksen mukaan vesiputousmalleihin perustuvia tuo-
tekehitysmenetelmiä  käyttää  yhä  30%.  kehittäjistä.  Lisäksi  10%  tutkimukseen 
osallistuneista  käytti  hybridiprosesseja  ja  5%  ad-hoc  -prosesseja  tuotekehityk-



(32)sessä. Toisessa kirjallisuuteen perustuvan tutkimuksen (O’Hagan ym., 2014) mu-
 kaan 47% videopelien kehitysmalleista oli iteratiivisia ja 53% hybridiprosesseja. 


Murphy-Hill, Zimmermann ja Nagappan (2014) esittivät, ettei videopelien kehit-
 tämiseen ole parasta kehitysmenetelmää. Murhphy-Hill ovatkin aiemman tutki-
 musaineistoin perusteella oikeassa, sillä videopelien kehitystyössä käytetään kir-
 javia tuotekehitysmenetelmiä. O’Hagan ja muut löysivät 23 erilaista kehitysmal-
 lia, jotka olivat, joko ketteriä tai hybridiprosesseihin perustuvia malleja. Tämä 
 voi johtua siitä, että ala on vielä melko nuori, se jakautuu useaan eri kategoriaan 
 (mobiili, pc ja konsoli) ja yritysten koot vaihtelevat yhden hengen yrityksistä mo-
 nia satoja tai tuhansia työllistäviin yrityksiin. Tutkimusten mukaan on kuitenkin 
 selvää,  että  suurin  osa  tuotekehityksestä  tapahtuu  ketterin  menetelmin  (Poli-
 towski ym., 2016).  


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


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


Tässä  tutkimuksessa  keskityttiin  arvon  yhteisluontiin  sosiaalisessa  medi-
assa  mobiilipelibisneksessä.  Videopeliala  kilpailee  pääasiassa  ihmisten  vapaa-
ajasta, kuten kaikki muut viihdeteollisuuden toimialat, kuten elokuva- ja musiik-
kiteollisuus. Mobiilipelituotteilla tarkoitetaan digitaalisia videopelejä, jotka luo-
daan  mobiilialustoille,  kuten  älypuhelimille.  Mobiilipelien  tuotekehityksessä 
tuotetta kehitetään usein pienissä tiimeissä erilaisin ketterin menetelmin jatku-
vasti iteroiden, koska tilanteisiin voidaan reagoida nopeammin, tiedonkulku on 
tiimin jäsenten kesken nopeaa ja tarvitaan vähemmän dokumentaatiota. (Abra-
hamsson, 2005, O’Hagan ym., 2014 & Politowski ym., 2016).  Mobiilipelien kehi-
tyskaari on yleensä vain muutaman kuukauden pituinen, kun taas konsoli- ja pc-
pelien kehityskaari voi olla useita vuosia. Kehitystiimien koko ja budjetti  ovat 
usein  myös  huomattavasti  pienempiä  mobiilipelien  kehittämisessä  (Stacktips, 
2012).  



(33)Sosiaalisen median ja pilvipalveluiden aikakaudella myös videopelien ke-
hitys on mennyt siihen, että videopelituotteista on tullut palveluita sen sijaan, 
että ne olisivat vain kaupasta haettavia valmiita tuotteita. Palveluita kehitetään 
useita  vuosia  vielä  sen  jälkeen,  kun  tuote  on  julkaistu.  Elinkaareen  vaikuttaa 
muun muassa tuotteen suosio ja yrityksen varat. 
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        (2008)  määrittelevät  arvon  yhteisluonnin  prosessin  joukoksi  asiakkaan  ja  toimittajan  dynaamisia  ja  vuorovaikutteisia  kokemuksia  sekä  toimintoja. Asiakkaan  arvonluonnin

    
      
          
        
            Arvon yhteisluonti asuntorakentamisen toimialalla : tapaustutkimus
        
      

        (2008) kuvailevat kohtaamisprosesseja tilan- teiksi, joissa osapuolet vaihtavat erilaisia resursseja tai suorittavat toimintoja yh- teistyössä. Kohtaamisprosessit voidaan jakaa

    
      
          
        
            Arvon yhteisluonti, motiivit ja tavoitteet liiketoiminnan ekosysteemeissä : case Sport Fund
        
      

        ”Mikä ekosysteemi täs on muodostumassa ja mitä toivotaan, niin on se tutkimus- tieto, eli tavallaan semmonen yliopistoyhteistyö ja yks vielä niin tää haaga-heliahan on ollu

    
      
          
        
            Palvelurobotti Pepper ja arvon yhteisluonti
        
      

        Tältä pohjalta nähdään, että parempien  palvelurobottien kehittämisen, sekä ihmisen ja robotin välisen vuorovaikutuk- sen kannalta on siis tärkeä tarkastella, miten

    
      
          
        
            Miksi taide on arvokasta? : arvottamisdiskurssit sanomalehtien taidearvosteluissa
        
      

        Se, että taiteen nähdään  olevan esteettisesti arvokas, ei  kuitenkaan sulje pois  muunlaisen  arvon mahdollisuutta: esteettisen arvon lisäksi taiteella voi olla Guterin (2010,

    
      
          
        
            Stabiloivat synkronoijat ja nimeäminen
        
      

        Käytännössä nollaamisella tarkoitetaan sitä, että prosessorin huomatessa naapurinsa tilamuuttujan arvon eroavan yli yhdellä, prosessori asettaa nollausmuuttujalle arvon 0 (kuva 2

    
      
          
        
            Digitalisaatio ja arvon yhteisluonti valmistavassa teollisuudessa - teollinen internet ja sosiaalinen tietojenkäsittely mahdollisuuksina
        
      

        Tivi-lehti  käsitteli  Konecranesin  nosturiliiketoimintaan  kehitettyjä  teollisen  internetin  ratkaisuja  artikkelissaan  16.3.2015  [Saarelainen,  2015a]. Konecranes  valmistaa

      



      

    

    
            
            
      
  LIITTYVÄT TIEDOSTOT

  
          
        
    
        
    
    
        
            Yhtyeen keulahahmo brandijohtajana tapaustutkimuksia brandin rakentamisprosessista marginaalimusiikin yhtyeissä
        
        
            
                
                    
                    127
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Arvon yhteisluonnin menetelmät ja haasteet tietointensiivisessä palveluyrityksessä
        
        
            
                
                    
                    41
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Arvon yhteisluonnin resurssit tietointensiivisissä liike-elämän palveluissa
        
        
            
                
                    
                    82
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Arvon yhteisluonti kiinteistökehityshankkeen tarveselvitysvaiheessa: Mahdollisuudet ja edellytykset
        
        
            
                
                    
                    28
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Arvon yhteisluonti laboratorioalan asiantuntijapalveluissa. Case: Labtium Oy
        
        
            
                
                    
                    65
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Aineettoman pääoman taloudellinen raportointi ja siihen liittyvät haasteet
        
        
            
                
                    
                    39
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Henkilösertifiointien kautta tarjolle tulevan hiljaisen tiedon hyödyntäminen it-palvelusektorin yrityksissä
        
        
            
                
                    
                    111
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

          
        
    
        
    
    
        
            Kaksoispienaliitosten hitsin juuren väsymislujuus aksiaali- ja taivutuskuormituksessa
        
        
            
                
                    
                    26
                

                
                    
                    0
                

                
                    
                    0
                

            

        

    


      

      


              
          
            
          

        

          

  




  
  
  
    
      
        Yhtiö

        	
             Tietoa meistä 
          
	
            Sitemap

          


      

      
        Ota Yhteyttä  &  Apua

        	
             Ota yhteyttä
          
	
             Feedback
          


      

      
        Oikeustieteellinen

        	
             Käyttöehdot
          
	
             Tietosuojakäytäntö
          


      

      
        Social

        	
            
              
                
              
              Linkedin
            

          
	
            
              
                
              
              Facebook
            

          
	
            
              
                
              
              Twitter
            

          
	
            
              
                
              
              Pinterest
            

          


      

      
        Hanki ilmaiset sovelluksemme

        	
              
                
              
            


      

    

    
      
        
          Koulut
          
            
          
          Aiheet
                  

        
          
                        Kieli:
            
              Suomi
              
                
              
            
          

          Copyright 9pdf.co © 2024

        

      

    

  




    



  
        
        
        
          


        
    
  
  
  




     
     

    
        
            
                

            

            
                                 
            

        

    




    
        
            
                
                    
                        
                            
  

                            

                        
                            
  

                            

                        
                            
  

                            

                        
                            
  

                            

                        
                            
  

                            

                    

                    
                        

                        

                        

                        
                            
                                
                                
                                    
                                

                            

                        
                    

                    
                        
                            
                                
  

                                
                        

                        
                            
                                
  

                                
                        

                    

                

                                    
                        
                    

                            

        

    


