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Tama opinnaytetyd kasittelee livestriimin mahdollisuuksia henkildbrandin luomisessa. Tybdssa
perehdytddn brandin maaritelmaan, josta sitten syvennytdan henkilébrandayksen oppeihin
tutkien sosiaalisten median mahdollisuuksia oman brandin luomisessa ja sen yllapitamisessa.

Opinnaytetyon tavoitteena on selvittda mita edellytyksid onnistuneelta livestriimilta vaaditaan
mahdollistaakseen sen uran avaavana tekijnd. Taustaa toimivan livestriimin avainroolissa
olevista ominaisuuksista selvitetddn tutkimalla Twitch.tvissd onnistuneiden livestriimereiden
striimeja, seka heidan jakamiaan ohjeita.

Nakokulmia avartamaan ja opinndytetyon toiminnallista osuutta tdydentamaan perustetaan
Twitch.tv palveluun henkilokohtainen eSports-peleihin  keskittyva kanava tekijan oman
kayttajatunnukseni ymparille PlaasyTV. Kanavan tarkoituksena on saada tarkempi katsaus
Twitch.tv:ssa aloittavan kanavan alkutaipaleesta ja aloittaa oman brandin luominen sosiaalisessa
mediassa.

Opinnaytetydn tuloksena selvisi, etta Twitch.tv:ssa onnistuneen livestriimin luominen vaatii ennen
kaikkea pitkaa omistautumista omalle kanavalleen sek& sen ympérille rakennettuihin séaéntdihin
ja aikatauluihin. Mediana livestriimaus on interaktiivisuutensa ansiosta tehokas tapa luoda omaa
julkikuvaa omalle brandilleen, jota pystytaan tehostamaan entisestaan ottamalla mukaan muita
perinteisempia sosiaalisen median kanavia.
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PERSONAL BRANDING VIA LIVE STREAMING

The subject of this thesis handles the building of personal brand by using Twitch.tv live streaming
platform. First the study takes a look at descriptions of brand and describes what the concept
branding really means. After establishing the understanding of branding it focuses more closely
on personal branding and working on one’s image through social media.

The main goal is to focus on the key factors that make Twitch.tv live stream successful. This is
accomplished by observing the already established Twitch.tv streamers and listen what they have
to say about their success and what advice they could give for new streamers starting fresh.

The study also expands the viewpoints provided by the professionals by launching author’s own
eSports focused live stream on Twitch.tv by the name PlaasyTV. With the help of studies on
branding and know-how gathered by other live streams the starting steps of Twitch channel are
analyzed in more detail.

The results show that the successful livestream takes a lot of commitment and time to build up. It
challenges the streamer to follow his/her own set of guidelines and timetables you built for the
personal channel. If done correctly however it is really rewarding and as an interactive media it
can really help the streamer establish and build one’s image and gather followers.
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KAYTETYT KASITTEET

eSports

Livestriimi

Twitch.tv raidi

LAN-tapahtuma

LAN-turnaus

eSports eli elektroninen urheilu videopelien ymparille muo-
dostunutta kilpapelaamista, jossa tietotekniikka mahdollistaa
peliturnaukset. Elektronisessa urheilussa suosittuja peleja
I0ytyy seka tietokoneelta, etté videopelikonsoleilta. (SEUL.
2016)

Suoratoistopalvelun kautta internetissa pyoriva suora lahe-
tys. Suosittuja palveluita peliaiheisille livestriimeille ovat mm.
Twitch.tv, Hitbox.tv ja YouTube Gaming.

Twitch.tv-palvelussa tapahtuva tuntemattoman kanavan kat-
sojamdaaran akillinen nousu, joka seuraa siita, kun suosittu
striimaaja lahettaa striiminsa lopussa oman katsojakuntansa
toisen striimaajan kanavalle.

Lahiverkkotapahtuma, jossa perinteisesti tapahtumaan osal-
listujat tuovat tapahtumapaikalle oman tietokoneensa, jonka
avulla he voivat osallistua tapahtuman jarjestamiin turnauk-
siin tai pelata kaveriporukalla peleja verkossa.

LAN-tapahtumassa pidettava turnaus, jossa yleisesti pela-
taan eSports peleja raha- ja/tai tuotepalkinnoista.



1 JOHDANTO

Opinnaytetyt selvitetaan livestriimin mahdollisuuksia henkilébrandin luomisessa, ja sen
hyddyntamistd sosiaalisessa mediassa. Opinndytetyon toiminnallinen osuus siséltaa
Twitch.tv palveluun perustetun eSports-keskeisen (elektroninen urheilu) livestriimin. Li-
vestriimin tarkoituksena on oman henkildbrandin kehittamisen liséksi kaivaa esille strii-
maukseen liittyvat tekniset seikat, seké sen edellyttamat vaatimukset laitteille ja kaytdssa

oleville sovelluksille.

Aihe on hyvin ajankohtainen, silla vasta l&hiaikoina Suomeen on perustettu eSportsiin
keskittynyt opintolinja (Ahlman ammatti- ja aikuisopisto 2016). Myos yleisradio on astu-
nut vahvasti mukaan ilmiddn omilla turnauslahetyksillaan, sek& perustamalla virallisen

portaalin elektronisen urheilun uutisille ja artikkeleille verkkosivuillaan (YLE 2016).

Kyseessa on nousussa oleva ilmi6, joka on vihdoin rantautunut Suomeen ja saanut tuulta
siipiensa alle. Teemu 'Wabbit’ Hiilinen kertoo blogissaan, miten Suomen eSports on vah-

vimmillaan, eik& nousulle nay rajoja. (Teemu Hiilinen 2016.)

Mielestani lahiaikoina suomalaisilla on tapahtunut pieni lahestymistavan muutos eSports
aiheisiin liittyen. Alun perin suomalaisilla olleita negatiivisia ennakkoluuloja on saatu ka-

ristettua, median kirjoittaessa yha aktiivisemmin aiheeseen liittyvia uutisia.

Henkildbrandayksen suosion lisdantymisesta voidaan nostaa esille myds monta esi-
merkkia. Vuonna 2014 Suomessa jarjestettiin ensimmaista kertaa Tubecon -tapahtuma,
jossa suomalaiset YouTube -persoonat kokoontuvat Helsingin Hartwall areenalle ver-
kostoitumaan ja tapaamaan fanejaan. Tapahtuma on kerannyt joka vuosi enemman Kiin-
nostusta ja mediahuomiota ympaérilleen (Tubecon 2016). Myds Suomen suurimmassa
videopelien LAN-tapahtumassa, Assemblyssa on nahty jo moneen kertaan pyoérinyt tu-
becorner, jossa fanit padsevat tutustumaan YouTubesta ja Twitch.tv:sta tuttuihin esiinty-

jiin.

Valitsin aiheeni oman intohimoni johdosta eSportsiin. Olen seurannut ilmidén kehitysta
vuodesta 2010 asti, jolloin eSports ympariston suuri vaikuttaja, Blizzard Entertainment
julkaisi huippusuositun jatko-osan Starcraft II: Wings of Libertyn. Pelin suosion siivitta-

mana eSports-yhteisosta alettiin ensimmaista kertaa puhua globaalissa skaalassa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila



Opinnaytetyon tavoitteena on selvittda mita striimin perustaminen kaytannossa pitaa si-
sallaén. Kayn lapi seka teknista toteutusta ja sen vaatimuksia, seka ajatusmalleja ja teo-
riapuolta aiheeseen liittyvasta henkilébrandayksen nakdkulmasta. Osana opinnaytetyota
perustetaan arkipaivisin pyoriva livestriimi, PlaasyTV, joka pyrkii ndin alkuun keskitty-
maan kilpailullisten moninpelien striimaamiseen suomalaisille elektronisen urheilun fa-

neille.

Lopuksi pyrin haastattelemaan lapimurron saavuttaneita Twitch.tv striimereité heidan ko-
kemuksistaan, seké vinkeista alussa oleville striimereille. Haastattelujen tulokset antavat
hyvan vertailukohteen omille kokemuksilleni oman striimin toiminnan seurantaan. Yh-
teenvedossa pyrinkin ottamaan huomioon sek& Twitch -ammattilaisten nékdkulmat,

omat kokemukseni seka teoreettisen puolen brandaykseen.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila



2 HENKILOBRANDI

2.1 Brandays

Mik& oikeastaan on bréandi? Bisnesalan ihmisilla tuntuu usein olevan vahva kasitys mita
bréandi termind pitaa sisallaan, mutta sanan aukaiseminen selkokielelle tuntuu hanka-
lalta. Termi& aukaistaessa mukaan sotkeutuu helposti muita bisnestermeja kuten;
imago, maine, tavaramerkki, lisdarvo. Nailla bisnestermeilla on yhteys toisiinsa ja ne ké-
sittelevat osittain samoja asioita. Termit kuitenkin tekevat brandin aukaisemisesta viela-
kin vaikeampaa, jos asia pitaisi saada selke&ksi kokonaan ulkopuoliselle.

Brandia on yritetty monesti kiteyttaa yhteen helposti ymmarrettavissa olevaan lausee-
seen. Talla hetkella Wikipediassa on kaytossa tydelaméasanasto.fi ja mediaopas.com si-
vuilta [0ytyva brandin maaritelma: "Brandi tarkoittaa tavaramerkin ympaérille muodostu-
nutta positiivista mainetta”. Brandin onnistumista ja sen arvoa yritykselle mitataan asiak-
kaiden merkkiuskollisuuden liséksi brandin tuomien mielikuvien mukaisesti. Brandi tuo
onnistuessaan myos tuotteille lisdarvoa ja vahvistaa tuotteen ostaneiden asiakkaiden
omaa identiteettid. (Mediaopas 2016.)

Bréndin kiteyttamisesta lauseeksi voidaan olla montaa eri mielta. Esimerkiksi Jukka Ha-
kalan mielesta brandia ei kannattaisi alkuunkaan yrittaa kiteyttaa lauseeksi. Taydellisen
yhden lauseen méaaritelman rakentamisen sijaan tulisi ajatella brandia koko yrityksen toi-
mintaa johdattelevana arvona. Se toimii yrityksen tavoitekuvana, jonka mukaisena kaikki

yrityksen tuottama viestinta tulisi asemoida. (Taloussanomat 2007.)

Jukka Hakala ja Nando Malmelin painottavat suurempaa ajattelumallia brandille kirjas-
saan Radikaali brandi. "Radikaali brandi ei ole tuote, sen nimi, merkki eika logo. Se on
organisaatiota ohjaava ajattelutapa -toimintaa ja viestintaa yhdistava visio.” Kirjassa on
paaroolissa brandijohtaminen, joka painottaa viestinnan tarkeytta yrityksen voimava-
rana. Heidan mukaansa nykyaikaisen liiketoiminnan menestys perustuu yh& enemman

viestinnan avulla luotuihin mielikuviin ja tarinoihin. (Malmelin & Hakala 2007, 17-19.)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila
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Organisaatio

Kuvio 1. Radikaalin brandijohtamisen malli.

Kuviossa 1 esitetyn radikaalin bréndijohtamisen logiikkaa tiivistaen:

1 Radikaalissa brandijohtamisessa brandin on tarkoitus luoda koko organisaatiolle lin-
jaus, jota organisaation viestinta ja toiminta myoétéilevat. Taman onnistumisen kannalta
on hyvin tarkedd, etta kaikilla yrityksessa on yhteneva nakemys yrityksen brandin tavoit-

teista ja sen visiosta.

2 Radikaalin brandijohtamisen malli antaa muotin, jonka hy6tynéa on viestinnan ja toimin-
nan nakokulmasta johdonmukaisuus. Kun yritys toimii bréandin arvojen ohjaamana, saa-

vat sidosryhmat organisaatiosta ja brandista yhtenevan kuvan.

3 Vahvan brandin viesti nayttaytyy usein julkisuudessa. Radikaalilla brandilla tahdataan
siihen, ettd bréndisté voidaan keskustella myds irrallaan muusta yrityksesta. Julkisuus

vaikuttaa ihmisten mielikuviin seka tuo tietoa yrityksesta.

4 Brandille muodostunut mielikuva rakentuu kaiken julki tulleen tiedon ymparille. On siis
tarke&a pitaa viestinta yrityksen arvoja ja brandivisiota myo6tailevana ja yhtenaisend, tal-
I6in brandisté tulee vahvempi.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila
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5 Radikaalin brandin yritykselle tuottama maine muodostuu bréndin ympérille rakentu-
vien tarinoiden ja niiden tuottamien mielikuvien perusteella. Kaikki yrityksen viestinta vai-
kuttaa siihen, etta millaisessa valossa ihmiset kokevat brandin. (Malmelin & Hakala
2007, 37-40.)

2.2 Henkildbrandays

Tassa opinnaytetydssa paallimmaisessa roolissa toimii henkildbrandays, joka on yksin-
kertaisimmillaan henkilon brandaamista. Kun brandatdan henkil6a, niin kaikki perintei-
sen brandayksen toimintamallit ja tavat paasaantdisesti toimivat, mutta on myds otettava
huomioon brandattadvan henkildn persoonallisuus, jotta viestit pysyvét johdonmukaisina
ja aitoina. Esimerkiksi jos olet hyvin sisdédnpéain suuntautunut, hiljainen ja varautunut per-
soona omassa yksityiselamassasi, ei valttamatta kannata yrittdd oman brandin kautta
esiintya kovana bilehirmuna tai kovadanisena tilanteiden keskipisteeseen hakeutuvana
markkinointimiehend. Ristikk&in asettelu voi kuitenkin toimia sen tuoman huumoriarvon
varassa, mutta usein ihmisille voi jaada henkildsta negatiivinen kuva epaaitone ja pakolla

rakennetusta brandista.

Henkildbrandéays on keino, jonka avulla ihminen voi erottua positiivisella tavalla muista
oman alansa toimijoista. Henkildbrandin vakiinnuttaminen ei vaadi ylivertaista karismaat-
tisuutta tai alynlahjoja. Naitd ominaisuuksiakin tarkedmmassa roolissa on oma paamaa-

réatietoisuus, johdonmukainen viestintéa seké oman persoonan tuntemus.

Katleena Kortessuon mukaan on olemassa vain 2 asiantuntijaryhméaa, jotka eivat tarvitse

henkildbrandaysta:

1. Nykyiseen tilanteeseensa tyytyvaiset ihnmiset, jotka eivat halua parantaa omaa ase-

maansa.
2. Oman alansa ainoat osaajat, joilla ei ole toistaiseksi kilpailijoita.
(Katleena Kortessuo 2011, 5.)

Jokaista ihmist& voidaan ajatella omana henkilébrandin&én, silla kaikilla on jonkinlainen
rooli omassa perheessa, kaveriporukassa tai mahdollisesti tydpiirissd. Tuo muiden ko-
kema rooli omasta olemuksestasi onkin juuri mita henkilobrandays kasittelee. "Miten

muut ihmiset nakevat sinut?” Esille painautuvat kaytdésmallit, pukeutuminen ja yleinen

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila
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olemus kaikki vaikuttavat millaisena muut ymparillasi sinut kokevat ja miten "brandaydyt”.
(Katleena Kortessuo 2011, 7-9.)

2.3 Henkilobrandin tavoitteet

Ennen kuin henkildbréandia aletaan rakentamaan, on hyva miettia mita brandilla tavoitel-
laan. Onko tavoitteena mahdollisesti ty6llistyminen tai tydpaikasta kiinni pitaminen. Voit
myds tavoitella parempaa asemaa tydpaikassasi tuomalla omaa osaamistasi julki omalla
brandillasi verkossa. On kuitenkin hyva, ettd omaa brandaysta ajatellaan tydkaluna, joka

vie lahemmaksi jotain itselle asetettua tavoitetta. (Kati Koivunen 2016.)

Oman osaamisen esille tuominen on tarkeaa bisnesmaailmassa, mutta omalla bréandilla
voi tehdd myos paljon enemman. Tuomalla omia mielipiteité esille ajankohtaisista asi-
oista ja kommentoimalla muiden esittamia kantoja, annat itsestasi hyvan kuvan ajassa
kiinni pysymisen kannalta. Mitd useammat tyopaikat kiinnittavat huomiota tyontekijaa ha-
kiessaan tyontekijan verkkojalanjalkeen, talloin kiinnitetd&dn huomiota myo6s henkilén per-
soonallisuuteen, jonka kautta pyritaan selvittdmaan kuinka hyvin kyseinen henkild sopisi
tydpaikan henkilokunnan piiriin. Brandin avulla pystyt oman persoonallisuuden lisaksi
tuomaan esille omia lapi vietyja projektejasi ja hostamaan esille saamiasi suosituksia.
(Kati Koivunen 2016.)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila
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Kuva 1. Rekrytointipdatokseen vaikuttavat tiedot.

Duunitorin laatimasta tilastosta kay selvasti ilmi, etta aikaisemman tyokokemuksen mer-
kitys uuteen tydpaikkaan hakiessa on laskussa, kun taas vastaavasti tydomotivaation,
seka henkildon persoonan ja luonnetyypin sopivuus tiimiin katsotaan tarkeimmiksi omi-
naisuuksiksi. Tallin sosiaalisen median kautta esille tulevat luonteenpiirteet voivat olla
todellinen vaikuttaja tydpaikkaa hakiessa. On tarkeda miettid millaisen verkkojalanjaljen
sosiaaliseen mediaan jattda omalla nimell&&n. (Duunitori 2016.)

Mikali kaytat aktiivisesti brandin luomisessa sosiaalisen median viestimid, esim. Twitter
on téhén hyva esimerkki. Pystyt hydodyntdmaan omaa yhteisdasi (henkiloité joita seuraat
ja seuraajiasi) monipuolisesti kAymalla keskustelua ajankohtaisista asioista. Verkostosta
tulee jatkuvasti alaasi liittyvaa tietoa, joka on hyva oppimisen valine. Nopea tiedonvalitys
ja suora keskusteluyhteys ovat suuria valttikortteja. (Kati Koivunen 2016.)

Kattavan henkildbrandin tuomat hyddyt ovat hyvin moniulotteisia. Ensinnékin henki-
I6brandin tuomaa tuntemusta voidaan katsoa oman osaamisensa markkinointina. Tyon-
antajilla ja bisneskumppaneilla on tuntemus sinusta, he myds tietavat esille tuomasi vah-
vuutesi. (Kati Koivunen 2015.)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila
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Vahvoista henkilobrandeista on hyttya myos yrityksille. Monet voivat helposti astua sii-
hen loukkuun, etta ajattelevat henkilobrandit uhkakuvina yrityksen omalle markkinoin-
nille. Usein henkilobrandien lahteminen tyontekijoiden mukana yrityksesta n&hdaan
myds vaarana yritykselle. Todellisuudessa asian laita on kuitenkin toinen. Henkildbrandit
toimivat yritysten keulakuvina ja heidéan kauttaan tulevat viestit yrityksen tuotteista / pal-
veluista ovat usein uskottavampia kuin yrityksen tuottama markkinointi. Puhutaan "ihmi-

selta ihmiselle” markkinoinnista. (Kati Koivunen 2015.)

2.4 Henkildbrandin luominen

Henkildbrandi harvoin syntyy tyhjasta. Voidaan ajatella, ettd monille julkisuudenhenki-
I6ille oma henkilobrandi syntyy julkisuuden sivutuotteena ilman sen erikoisempaa panos-
tusta brandin luomiseen (Kati Koivunen 2015). Kuitenkin silla on merkitystd, millaisen
kuvan itsestasi julkisuudenhenkiléna annat. Esimerkiksi Peter Nymanin siirtyminen Uu-
tisvuodon juontajasta vakavampaan rooliin uutisankkurina onnistui herattamatta suurem-
pia epéluuloja, silla Nyman on luonut itsestdan uutisankkurin kenkiin sopivan kuvan sel-

kedsanaisena ja tilannetajuisena juontajana. (Katleena Kortesuo 2011, 11.)
Henkildbrandin tulee rakentua oman persoonallisuuden ymparille
Katleena Kortessuo maarittelee hyvan henkildbrandin viidella kriteerilla:

e "Henkilobrandin imago ja maine ovat muodostuneet vahintdankin niiden ihmisten
keskuudessa, jotka ovat haluttua kohderyhmaa.

¢ Henkilobrandin imago ja maine ovat vahvoja (ei horjutettavissa) ja kohtuullisen
yhtenéisia.

¢ Henkilébrandin imago ja maine ovat aitoja (eli perustuvat mahdollisimman realis-
tiseen kasitykseen henkildbrandin kantajasta).

e Henkilobrandin kantaja hyvaksyy itsekin kohderyhman kasittdméan imagon ja
maineen.

e Henkilobrandi tukee kantajaansa hyvan ja onnellisen elamén saavuttamisessa.”
(Katleena Kortessuo 2011, 38.)

Yleensa voidaan ajatella, ettd henkildbrandin luominen kay lapi monivaiheisen proses-
sin, joka alkaa useimmiten itsensa tutkiskelusta ja brandin suunnittelusta. Lahtokohtana

on hyva itsensé tuntemus: Millainen on persoonallisuutesi, kiinnostuksen kohteesi, omat

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jesse Rasila
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vahvuutesi ja heikkoutesi, millaisia tavoitteita sinulla on tulevaisuuteen tytelaméassa tai
yksityiselamassasi. On hyva ajatella miten henkilébrandays vie sinua lAhemmaksi tavoit-
teitasi ja miten se heijastaa omaa persoonallisuuttasi. Ep&aito henkilobrandi ei kanna
pitkélle koska jatkuva naytteleminen kuormittaa.

Itselleen sopivien kanavien valinta on tarkedd henkilobrandin luomisvaiheessa. On
aluksi parempi ottaa vain muutamasta sosiaalisen median kanavasta koppia ja harkita
toimintakentéan laajentamista myohemmin, kun oma bréndi on saatu potkaistua kayntiin.
Jos on olemassa sosiaalisia median kanavia, joiden kaytdsta sinulla on jo valmiiksi ko-
kemusta, kannattaa harkita aloittamista niistéa. Esimerkiksi hyva laht6kohta on ottaa hal-
tuun Twitter ja Facebook. (Kati Koivunen 2016.)

Eri kanavilla kokeileminen henkilobrandayksen alkutaipaleella tuo mahdollisuuden ta-
voittaa enemman ihmisia kuin vain yhdella alustalla brandayksen aloittamisen. Liian
suurta palaa ei kuitenkaan kannata haukata heti alkuun, sill jokainen alusta vaatii totut-
telua ja oman tyonsa uuden materiaalin julkaisussa. Kanavien suosiota ja onnistumista

on hyva vertailla keskendan ja tuloksia puntaroida.

On kuitenkin tarkeda muistaa, ettei brandinluomista kannata tehda vakisin vaantamalla,
vaan sen voi yhté onnistuneesti toteuttaa samalla pitamalla hauskaa sosiaalisessa me-
diassa. Omanlainen rento ajatusmalli on ihan hyvasta ja nékyy usein kirjoituksista Iapi.
On hyva antaa helposti lahestyttava ja aito kuva itsestaan, silla se myds ruokkii keskus-

telua, joka taas vie omaa kanavaasi ja bréandiasi eteenpain sosiaalisessa mediassa.

Kilpailutilanteen tutkiminen on myds tarkeaa henkildbrandaysta suunnitellessa. Asiaa voi
lAhestya yrittajan nakdkulmasta, kun olet perustamassa omaa yritysta tai suunnittelet
tarjoamaasi palvelua, sinun tulisi tietdd mihin asiakkaan ongelmaan tarjoat apua. Kaikki
lahtee liikkeelle asiakkaasta, eika siis lahdetd tarjoamaan omaa osaamista sokkona
markkinoille, silld vaikka oman osaamisesi tuotos olisi asiakkaiden mieleen, voi kayda
niin ettd tulevaisuudessa markkinatilanne muuttuu ja asiakkaiden tarpeet sen myota.
Kun olet I6ytanyt omat asiakkaasi, voit tutkia sitéq, onko sosiaalisessa mediassa Kilpaili-

joita, jotka vastaavat samaan asiakkaiden ongelmaan kuin sinakin.

Muista ettd brandayksella on tarkoitus erottua muista kilpailijoistasi, joten et saa kopioida
likaa muita oman alan toimijoitasi. On hyva kuitenkin tarkastella heidén toimintaansa ja
miettia miten tarjoat heidan ratkaisua paremman lopputuloksen asiakkaillesi. Jos kopioit
likaa muiden toimia et tule ikind erottumaan joukosta omana vahvana brandinasi, vaan

hautaudut massaan. (Katleena Kortesuo 2011, 26.)
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Etsi itsellesi esikuvia, joiden toimintaa analysoimalla voit I0ytd& vinkkejd omaan henki-
[6brandiisi. Omalle brandille esikuvia etsiessa on tarkead, ettd sinulla on jotain yhteisia
piirteitd esikuvasi kanssa. Et valttamattéd hyody toisenlaisen henkilon tarkkailemisesta
yhté paljon, silla omaan persoonaasi ja johdonmukaisesti toimivaan brandikuvaasi ei so-
vellu radikaalit muutokset esikuvaasi myotaillen. Jos tutkailet useamman henkilon toi-
mintaa sosiaalisessa mediassa, voit saada monipuolisesti vinkkeja, miten ihmiset toimi-
vat erilaisissa tilanteissa ja ndet samalla yleison reaktiota. (Katleena Kortesuo 2011, 26-
27.)

2.5 Kohderyhmét

Kohderyhma ajattelu on avainroolissa henkilobrandayksessa. Katleena Kortesuo seka
Jarkko Kurvinen kayvat asiaa lapi kirjassaan, joka keskittyy blogimarkkinointiin. Uuden
blogin aloittaminen on samankaltainen prosessi kuin henkildbrandayksen aloittaminen.
Kummassakin tapauksessa alkutilanne on samanaikaisesti hyvin haastava, mutta tekni-
sesti hyvin helposti toteutettavissa. Sinun ei loppujen lopuksi tarvitse muuta kuin valita
julkaisualusta ja luoda kayttgjatili palveluun. Blogikirjoituksen julkaiseminen ei teknisesti
ole useimmiten muutamaa klikkausta monimutkaisempaa. Blogin perustamiseen kuiten-
kin liittyy niin paljon muita huomioon otettavia seikkoja, joiden miettiminen auttaa pitem-

malla tahtaimella pitdmaan blogia paremmin hallussa.

Ensimmainen vastaan tuleva seikka blogia suunnitellessa on blogin nimi ja aihepiiri. Ra-
jaus on myds erittdin tarkeaa blogin suunnittelussa, silla jos aihepiirisi on liian pieni ja
rajauksesi lilan kirea, voi blogistasi loppua kirjoitettava aihe kesken tai blogisi voi alkaa
toistaa itseaan. Liian laaja alue taas luo painvastaista tilannetta. Blogisi aiheet voivat
alkaa vaihtelemaan radikaalisti ja blogissasi alkaa esiintya asioita jotka eivat kiinnosta
lukioitasi. Myds henkilébrandia suunnitellessa on hyva miettida omaa kantaa ja rajata
mahdollisia aihepiireja joihin keskityt. Kayttamasi kanavien rajaus hyodyttéd myos siina
mielessa, etta pystyt paremmin pitamaan tiukemmin rajatut kanavat aktiivisina eika asi-

oita jaa roikkumaan.

Kirjan yksi keskeisista asiasisalldista minulle oli se, ettd blogin nimen pitaisi reflektoida
blogin sisallon nakemyksia tai kannanottoa. Jos nimessa on kaytetty humoristisia piir-
teitd, silloin myos blogin sisalto ei saa olla liian vakavaa tai vakavasta asioista kertovaa.

Tata ajatusmallia voidaan hyédyntaa myos henkilobrandayksessa, jolloin yritetaan pitaa
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oman viestintasi johdonmukaisena ja esimerkiksi tavoitellessasi vakavampaa mainetta,

kannattaa pidattaytya suurimmilta vitsailuilta. (Kortesuo & Kurvinen 2011. 15-35)

Taulukko 1. Vuorovaikutus sosiaalisessa mediassa (llkay Karaduman 2013.)

<- Sosiaalinen lasnaolo / mediarikkaus ->

Matala Keskitaso Korkea
Virtuaaliset
_ Micro-blogit, | sosiaaliset
Korkea Blogit Facebook _ _
Twitter maailmat,
Esiintymi- Second Life
sen/limaise-
misen va- Siséllon Virtuaaliset
paus Yhteisty6- tuottamis- pelimaail-
Matala projektit, ymparistot, LinkedIn mat,
Wikipedia YouTube, World of
Pinterest Warcraft

llkay (Taulukko 1) kuvailee sita, miten brandayksen alustan valinta merkitsee paljon

oman sisaltési kannalta. Ylemmalla rivilla olevissa kanavissa pystyt paremmin toteutta-

maan itseédsi luomalla juuri haluamaasi sisaltoa julki. Oikealle mentdessa mediasta tulee

paljon interaktiivisempi, jolloin taytyy panostaa vuorovaikutukseen muiden kayttgjien

kanssa.

2.6 Mittaaminen

Kun vihdoin oman henkilobrandin suunnittelu on saatettu paatdkseen ja toiminta on lah-

tenyt kayntiin, voidaan alkaa suunnitella seuraavaa askelta. Oman henkilébrandin toimi-

vuuden mittaamisesta puhutaan silloin, kun yritetdén selvittdd omien tuotosten tehok-

kuutta ja vertaillaan ihmisten kayttokokemuksia ja kiinnostusta.
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Riippuen milla sosiaalisen median alustalla brandia tyostetaan, on kaytdssa vahan eri-
laiset mittarit. On tarke&aa kayttaa monipuolisesti alustalta 16ytyvaa dataa: kuinka paljon
julkaisullasi on lukijoita blogissasi, kuinka monta kertaa videosi on katsottu ja niin edel-
leen. Vertailemalla uusia tuotoksiasi vanhojen tilastoihin saat tarkeaa tietoa siita, etta
onko brandillasi oikea suunta, vai onko tarvetta harkita korjausliikkeiden suunnittelua.
(Kati Koivunen 2016.)

Millaista dataa mittaamisella on tarkeda seurata, riippuu itse asetetuista tavoitteista.
Myds kaytdssa oleva alusta saattaa joissain tapauksissa rajoittaa tarjolla olevia mitta-
reita. Useimmissa tapauksissa yrityksen sosiaalisen median -kampanjaan sijoitetun paa-
oman tuottoa ei pystytd suoraan mittaamaan, koska sosiaalisen median laheisyydesta
voidaan saada monipuolista hyodtya yritykselle pitemmalla téahtéaimella. (Raven Tools
2013.)

Raven Toolsin 30 pykalan opas sosiaaliseen mediaan vertaa sosiaalisen median mit-
tausta liikenteessa ajo-ohjeiden kysymiseen ryhmalta ihmisid, mika on ongelmallista siit&
syysta, etta kaikille on muodostunut ajotottumuksien myota omia suosikkireitteja, jotka
nakyvat ristiriitaisissa ajo-ohjeissa. Sosiaalisen median mittaamista on helpompi kasi-
telld, jos mitattavat asiat ryhmitellaan pienempiin kategorioihin.

Aktiivisuus (Activity)

Aktiivisuusmittari on hyvin yksinkertainen, mutta samalla tarkea tytkalu optimoimaan
omaa viestintaasi. Se siséltdd oman aktiivisuuden mittaamista sosiaalisessa mediassa.
Tarkkailtavia asioita ovat mm. kuinka usein postaat? Mita aiheita kasittelet? Postailetko
videoita tai muita kayttgjia tukevaa sisaltdoa? Kuinka nopeasti vastaat asiakkaiden kysy-
myksiin? Aktiivisuusmittari on hyva tukiranka sosiaalisen median mittaamiseen. Sen

avulla pidat otteen mediassasi.
Ulottuvuus (Reach)

Ulottuvuusmittarilla seurataan sitd, kuinka laajalle viestisi kuullaan sosiaalisessa medi-
assa. Kuinka usein blogisi on avattu, viestisi luettu? Mik& on oma nékyvyytesi kilpaili-
joidesi keskuudessa? Yksittaisten nettikirjoituksesi lukukertoja vertailemalla voit seurata

oman kanavasi kasvua.

Sitoutuneisuus (Engagement)
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Kuinka paljon ihmiset kommentoivat julkaisujasi? Onko havaittavissa keskustelua? Kes-
kustelu on aina hyvé asia sosiaalisessa mediassa, silla se kertoo, etté lukijoitasi oikeasti
kiinnostaa asiasi tarpeeksi, etta rohkenevat ottaa kantaa kasiteltavista asioista. Myds
negatiivinen palaute tuo sinulle PR mahdollisuuden kasitella asia fiksusti loppuun. Mitat-
tavia asioita ovat mm. Tykkaysten maara, jakojen maara, kommentit. Kuinka suuri osa

viestisi nahneista pysyy hiljaisina ja kuinka suuri osa ryhtyy vuorovaikutukseen?
Ankvisitio (Acquisition)

Tarkkaillee sitd, kuinka paljon sosiaalisen median strategiasi nettoaa positiivista toimin-
taa seuraajiltasi. Esimerkiksi kuinka suuri osa seuraajistasi painaa linkkaamasi hyper-
linkkia. Tai kuinka suuri osa verkkosivujesi vierailijoista [6ytaa tiensa perille sosiaalisen
median julkaisujesi perusteella. Ankvisitio tilastojen tehokkaaseen seurantaan tarvitaan
usein ulkopuolisia apuvélineitd kuten Googlen analytics-tyOkaluja. Omien kotisivujen
asiakaskayttaytymista kannattaa seurata, jotta pystyt parantamaan vierailijoiden koke-

muksia.
Konversio (Conversions)

Konversio on koko sosiaalisen median tavoite. Tapauksesta riippuen konversion tavoite
voi olla hyvin erilainen. Monilla yrityksilla se tarkoittaa tuotteidesi ostamista tai mahdolli-
sesti kanta-asiakkaaksi ryhtymista. Henkilobrandayksessa voidaan taas ajatella sinun
kirjoituksiesi tilaamista yhtena tavoitteista. Tarkoituksena kuitenkin on oman verkoston
kasvattaminen ja ihmisten kiinnostuksen saavuttaminen. Isot verkostot tuovat brandillesi

tunnettavuutta, joka on arvoa omalle tekemisellesi. (Raven Tools 2013.)
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3 LIVESTRIIMIN TOTEUTUS

3.1 Livestriimin aloitus

Idea oman livestriimin perustamisesta twitch.tv-palveluun on py6rinyt mielesséani jo pit-
k&éan. ldeani alkupera on lahtdisin omasta intohimostani elektronisen urheilun maail-
maan ja sen huimaan kehittymiseen, joka rajahti maailmanlaajuiseen nousuun vuonna
2010. R&jahdysmaéisen nousun taustalla oli iso pelistudio Blizzard Entertainment, joka
julkaisi tuohon aikaan huippusuosion saavuttaneelleen Starcraft strategiapelille jatko-
osan Starcraft II: Wings of Libertyn. Jo ennen Starcratft Il:n julkaisua Blizzardin aikaisem-
pien strategiapelien Warcraft 3:n ja Starcraft 1:n ymparille oli muodostunut suurta tur-

nausymparistoa.

Kuva 2. Korean Starcraft: Brood War -pelin suosio

Starcraft 1l: Wings of Libertyn julkaisu oli iso uutinen pelimediassa. Jutun suuruutta ole-
tettavasti lisasi Starcraft: Brood War pelin ymparille Etela-Koreassa jo rakentunut suuri
turnausymparistd. Kuvassa 2 on QR-koodi, jonka takaa |6ytyy YouTube video Eteld-Ko-
rean yhdesta ikimuistoisimmista Starcraft: Brood War turnauksen pelaajien sisdantu-

loista.

Pelin julkaisun myo6ta myds Etela-Korean ulkopuolella néhtiin mahdollisuus alkaa raken-
taa saman henkisté ja mittakaavassa jopa suurempaa turnausymparist6a. Suuren me-
diasuosion tukemana Starcraft [I nousi suurimmaksi elektronisen urheilun kilpailupeliksi,
joka tarkoitti suurimpia turnauksia, palkintorahoja seka suurimpia katsojalukuja turnauk-
sille. Starcraftin suuren suosion ja turnausten suurien katsojalukujen siivittAmana myos
twitch.tv-suoratoistopalvelu ponnahti suosituimmaksi striimaus -palveluksi pelaajien kes-
kuudessa. (Kevin Hovdestad 2016)
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Monet elektronisen urheilun kilpapelaajat ovat perustaneet Twitch.tv-palveluun oman li-
vestriimin kanavan, jonka kautta he pitavat yhteytté faneihinsa samalla kuin pitavat ke-
vyempaa harjoittelusessiota omasta eSports pelistaan. Palvelun hyddyntadmiseen ei kui-
tenkaan tarvita kilpapelaajatausta, silla palvelun kautta saavutetun tunnettavuuden
avulla on eSports maailmaan hypéannyt jo useita peliselostajia ja muita lahjakkuuksia.

Yksi livestriimin kautta maailmalle suuresti ponnahtanut henkild on Sean 'Day9’ Plott,
joka on yksi suurimmista esikuvistani ja motivaatioistani livestriimaukseen. Sean oli kil-
papelaaja Starcraft: Brood War pelissa ja osallistui moniin Amerikassa jarjestettyihin
LAN-turnauksiin. Starcraft Il:n julkaisun my6téa Sean aloitti oman livestriiminsa, jota han
kutsui Day9 Dailyksi. Striimissa han keskittyi auttamaan uusia pelaajia padsemaan kiinni
Blizzardin monimutkaiseen strategiapeliin Starcraft Il:en kayttden omaa kilpapelaaja

taustaansa hyodyksi ohjeistuksissaan.

Kuva 3. Day9 Daily #100.

Sean 'Day9’ Plottin tarina 16ytyy YouTube -palvelusta hanen omasta Day9 Daily #100
videostaan (Kuva 3), jota suosittelen kaikille kilpapelaamisesta kiinnostuneille. Day9 aut-
toi minua loytaméaan oikean ajatusmaailman kilpailullisiin videopeleihin, jota pyrin tuo-

maan myds omassa striimissani esille.

Itsellani on pitemman tahtdimen suunnitelmana luoda itselleni omaa bréandia eSports
ymparistoén monipuolisena sisalléntuottajana. Tavoitteenani on luoda oma yhteiso,

jossa avain arvoina olisi muiden kanssapelaajien kunnioitus ja ammattimainen kaytos.

Omassa ihannetapauksessani oma yhteisoni olisi kasvanut siihen pisteeseen, etta sen
tuoma julkisuus eSports ymparistdssa toisi tydtarjouksia eSports turnauksiin ja avaisi
ovia toimimaan aktiivisesti eSports ymparistossa. Mielestani helpoin tie saavuttaa unel-
mani on toimia ensin sisdllontuottajana esimerkiksi Twitch.tv- sek& YouTube-palve-

luissa.
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3.2 Onnistuneen striimin salaisuus

Monilta suuren katsojakunnan saavuttaneilta strimaajilta kysellaan jatkuvasti ohjeita
oman striimin aloitukseen ja vinkkeja siita, mitk& ovat ne avainasiat striimissa, jotka saa-
vat sen suosion kasvuun. Tahan olen kiteyttanyt muutamien Twitch.tv:n suosituimpien
striimaajien omia ajatuksia siitd miten striimaaminen kannattaa aloittaa ja mitk& ovat suu-

rimpia kompastuskivia uusille striimeille.

Reynad on yksi Twitch.tv:n suosituimmista Hearthstone-korttipeliin keskittyvista strii-
maajista, hanella on aikaisempaa turnauskokemusta myods muista suosituista korttipe-
leistd, kuten Magic: the Gathering. Striimissaan han kuitenkin keskittyy vain ja ainoas-
taan Hearthstonen striimaamiseen, ja keskustelee lahinn& Hearthstonen kehitykseen liit-
tyvista aiheista.

Reynadin mukaan onnistuneen striimin resepti on hyvin yksinkertainen, silla se koostuu
kahdesta askeleesta. Ensimmainen askel onnistuneeseen striimiin on johdonmukainen
aikataulu striimille. Aikataulu, ja siité kiinni pitdminen, on tarkea aloituskohta live -sisaltoa
tuottaville, koska jos katsojasi eivat tieda milloin kanavasi on aktiivinen, he eivat toden-
nakoisesti 16yda paikalle oikeaan aikaan. Reynad painottaa myds, etta jos Twitch.tv:sta
haluaa todellisen uravaihtoehdon, niin silloin kanavansa eteen pitd& tehda suuria uh-
rauksia. Hanen ndkemyksensa hyvasta striimin aikataulusta on vahintaan kuusi kertaa
viikossa paalla oleva kuuden tunnin striimi, joka kynnistetddn minuutilleen samaan ai-
kaan joka paiva. Toinen askel onnistuneelle striimille on hiljaisuuden rikkominen, joka
tarkoittaa lahinna jatkuvaa puhumista striimissd. Reynadin suositus on, etta striimissa ei
olisi koskaan kolmea sekuntia pidempéaa hiljaisuutta vaan striimaaja pyrkisi pitAmaan pu-

hetta aktiivisesti ylla joko itsendisesti tai chatin kysymyksiin vastaten.

Loput onnistuneen striimin ominaisuuksista tulevat Reynadin mukaan kompastuskivien
vélttelysta. Pyri olemaan minimalistinen graafisten ominaisuuksien kanssa, jotka saatta-
vat héairitd katsomiskokemusta. Valttele musiikin soittoa striimisséa, silla ihmisten musiik-
kimaut ovat hyvin erilaisia ja musiikki saattaa karkottaa osan katsojista. (Andrey 'Reynad’
Yanyuk 2016)

TimTheTatman on pykalda rennompi omissa suosituksissaan uusille striimaajille. Han
tuo esille yleisen virheellisen kasityksen siitd, etta striimausta aloittaessa tarvitaan suuria
investointeja. Uutta striimaajaa odottaa enemmankin suuri mentaalinen haaste kuin suu-

ria investointeja vaativa tekninen toteutus, silla vaikka hyvét varusteet ja laitteet nostavat
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striimin tasoa huomattavasti, ei niihin ole jarkevaa sijoittaa ennen kuin striimi on saanut

tuulta siipiensé alle. (TimTheTatman 2014.)

Trump on myds yksi suosituimmista Hearthstone videopelin striimaajista, joka on ollut
mukana pelin kehittymisesta sen alkutaipaleesta asti. Ennen Hearthstonea han oli mu-

kana Starcraft 2 kuvioissa.

Trump on tehnyt myds hyvin informatiivisen videon Twitch.tv striimaamisesta, jossa héan

on yksinkertaistanut toimivan striimin kaytdssa olevista elementeista.
Mahdollisuus (Opportunity)

Mahdollisuuksiin tarttuminen on varsinkin striimauksen alkuvaiheessa tarkeaa, mikali ha-
lutaan nopeasti kasvattaa katsojakuntaa, tai vahintaankin luoda kasvamiselle mahdolli-
simman suuret mahdollisuudet. Helpoin tapa antaa omalle striimille nakyvyytta twitch.tv-
palvelun sisaisesti on striimata uusia, juuri julkaistuja peleja, jotka ovat herattaneet mas-

sojen kiinnostuksen.
Esiintyminen (Presence)

Esiintymistaito ja puhumistaito ovat tarkeitd osaamisalueita striimissa, silla siné itse olet
striimisi suurin valttikortti. Tassa on tarkeaa erityisesti Kilpailijoista erottautuminen, silla
myds Twitch.tv:ssa péarjad parhaiten tarjoamalla selkeésti jotain uutta ja omaa katsojil-
leen, mita he eivat voi saada seuraamalla muita Twitch.tv kanavia. Oma esiintymistaito

kehittyy luonnollisesti kokemuksen myota.
Teknologia (Technology)

Striimin tekninen toteutuksella on myds suuri merkitys, mutta jos toteutuksessa ei ole
suuria aukkokohtia, jotka eivat suoranaisesti pudota katsomiskokemusta, niin se sijoittuu
enemman sivurooliin. Harva striimi twitch.tv-palvelussa nauttii suurista katsojaluvuista
ainoastaan teknisen toteutuksen siivittamana, mutta naita tapauksiakin on nahty. Suu-

rimpana esimerkkind TwitchPlaysPokemon.
Vuorovaikutus (Interaction)

Striimaajan kyky keskutella chatin vélityksella katsojien kanssa. Striimaus on interaktii-
vinen alusta, jonka ominaisuuksia ei tulisi jattaa hyodyntamatta. Aktiivinen keskustelu
katsojien kanssa auttaa myos striimia pysymaan liikkeessa vahentamalla hiljaista aikaa

striimissa ja motivoimalla uusia katsojia liittymé&an keskusteluun.
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Johdonmukaisuus (Consistency)

Johdonmukainen aikataulu on tullut esille vahvana vaikuttajana striimaajan onnistumi-
selle jokaiselta vinkkeja antavalta taholta. Se on varsin ymmarrettavaa, kun on kyseessa
media, josta ei lahetyksen jalkeen valttamatta jaa samaa katsomiselamystéa kuin suorana
striimaajan kanssa keskustellen. Aikataulu on siis hyvin tarke&a, ettd kumpikin osapuoli
I6ytaa Twitch.tv:n kanavalle samaan aikaan, jotta vuorovaikutusta voi tapahtua.

Taito (Skill)

Oma osaaminen pelattavassa pelissa on usein yksi vaikutuksen tekijdista joka vetaa kat-
sojia puoleensa. Suosittujen kilpailupelien striimeja seuraavilla on usein ajatuksena l6y-
taa vinkkeja omaan pelaamiseensa ja pyrkia keskustelemaan striimaajan kanssa strate-
giasta, joka taas kehittaa katsojan omaa ymmarrysta pelista, ja nostaa hdnen omaa ta-

soaan striimattavassa pelissa. (Jeffrey 'Trump’ Shih 2015.)

3.3 Omat tavoitteet

Itse naen etté striimini paéllimmainen tavoite on alkaa rakentaa omaa brandia nimimerk-
kini 'Plaasy’ ymparille. Tavoitteenani on saada tunnettavuutta taman hetkisten eSports-
pelien ympyroissa sisallon tuottajana, johon ensimmaéisend askeleena paatin aloittaa
oman striimin. Haluaisin mahdollisesti tulevaisuudessa tydskennelld erilaisten eSports-
turnausten jarjestajana, ja koen etta pelien ymparille luotu oma maine auttaisi saavutta-

maan tavoitteeni.

Livestriimin avulla on myds mahdollista tienata rahaa seuraajilta tulevien tilausten (sub-
scription), seka lahjoitusten muodossa, mutta se edellyttdisi Twitch.tv:n yhteistydsopi-
mukseen kuuluvien vaatimusten tayttamista, joka on viela omalla kohdallani hyvin kau-
kana. Itse henkilokohtaisesti koen sekd Twitch.tv:n, etta YouTuben alustat liian epava-
koina, jotta niiden tuottamien tulojen varaan uskaltaisi asettua. Kuitenkin ylimaaraisena

pienena tulonldhteend kumpikin palvelu varsin toimiva valine myds tienata.

3.4 Plaasy.TV striimi

Aloitin striimauksen 12.9.2016. Ajatuksenani oli ottaa striimin paallimmaiseksi fokukseksi

taman hetkiset kilpapelauksessa kaikkein suosituimmat videopelit ja tuoda striimissa
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omia kokemuksia ja nédkemyksia esille. Pallottelin pitkdan striimauskielen kanssa, silla
periaatteessa suomenkielelld strimaamisessa jaa potentiaaliset katsojaluvut hyvin niu-
kaksi, mikali verrataan englanniksi strimauksen mahdollisuuksia. Toistaiseksi olen Kkui-
tenkin pysynyt suurimmilta osin suomenkielessa, silla se onnistuu néin alkuvaiheessa
luontevimmin. Harjoittelen englanninkieleksi striimaamista, silla tavoitteenani on saada

striimille my6s kansanvalista yleisoa.

Striimin ulkoasu on toistaiseksi pidetty hyvin minimalistisena ohjeistuksen mukaisesti. En
usko, ettd keskitason graafinen kikkailu toisi katsojille parempaa katselukokemusta. Pi-
dan kuitenkin hyvin mahdollisena, etté tulevaisuudessa striimin saadessa tuulta siipiensa
alle ja oman nettisivun avaamisen yhteydessa olisi tarpeellista suunnitella oma yhtendi-
nen graafinen ilme omalle bréandilleni. Hyvia esimerkkeja tamén tyylisesta toteutuksesta
ovat mm. Day9tv ja Towelliieee, joilla molemmilla on uniikit reunukset striimissa, seka
striimisivun on koristeltu omaan variteemaan sopivilla laatikoilla. My6s molemmilta strii-

maaijilta 16ytyy tyylikkaat kotisivut.

3.5 Striimin edistyminen

Aloitin tydskentelyn Twitch.tv kanavan parissa 12. paiva syyskuuta. Ennen ensimmaista
lahetystani lisasin sivulleni tekstilaatikoita, joissa toin ilmi kanavaan liittyvia suunnitel-
miani. Tarkeina tietoina pidin kanavan striimilta odotettavissa olevaa pelisisaltta, lyhyesti
omia taustojani striimaajana ja kokemustani striimattavista peleista. Tavoite omalle ka-
navalleni oli saada monipuolisesti sisaltda kaikista taman hetken suurimmista elektroni-

sen urheilun peleista.

Kokeilin striimata aluksi seka suomenkielella etta englanniksi. Huomasin kuitenkin heti,
ettd englanniksi striimaaminen vaatisi viela paljon enemmaéan kokemusta striimaamisesta,
koska jo suomeksi striimatessa tunsin oloni valilla hyvin kiredksi ja kiusaantuneeksi ka-
meran edessa. Tasta syysta tein paatdksen pysya suomenkielisissa lahetyksissa ja kes-

kittya harjoittelemaan kameran edessé puhumiseen.
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Maximum Concurrents

Zoom | Day | Week Maonth

Kuva 4. Syyskuun katsojahuiput.

Ylla olevassa kuvassa 3 nakyy syyskuussa saavuttamani katsojahuiput striimipaiviltani.
Huiput ovat todella matalia nain alkuvaiheessa, koska kanavalla oli viela hyvin paljon
teknisid ongelmia, joiden havaitsemisessa meni oma aikansa. Myds striimin aanitasot
olivat aluksi liian hiljaiset, jonka korjaaminen vei monta kokeilua ennen kuin tilanne saa-
tiin korjattua.

Maximum Concurrents

Zoom | Day | Week Month

Kuva 5. Lokakuun katsojahuiput.

Lokakuuta tarkkailtaessa huomataan heti, ettd strimauksessa tapahtui yksi iso piikki,
jonka alkupera ei tapauksessa tullut selville. Todennékdisesti kyseessa oli niin sanottu
"Twitch.tv raid”, jossa striimauksen siltd paivalta lopetteleva striimeri lahettdd seuraa-
jansa toiselle striimerille. Twitch.tv raidille tyypillista chatin rajahdysmaista rydppyamista

ei kuitenkaan tapahtunut, jonka takia tapaus oli hieman omituinen naky. On mahdollista,
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ettd raidauksen sijaan kyseessa oli Twitch.tv kayttdjalla hallussaan oleva "bottiverkko”
eli tilastossa nakyva piikki katsojissa ei sisaltaisi oikeita katsojia, vaan automaattisesti

ohjelman mukana tulevia laitteita.

Maximum Concurrents

Zoom | Day | Week Month

Kuva 6. Marraskuun katsojahuiput

Y14 nakyvasséa kuvassa on saavuttamani katsojahuiput marraskuulta, jolloin lopulta aloin
saada parempaa otetta striimistani. Alussa striimia vaivanneet tekniset ongelmat oli lo-
pulta saatu kuriin, mutta viela suurempana kehittymisen aiheena striimisséni oli oma
kyky rentoutua ja olla omana itsen&ni kameran edessa. Striimini seuraajat ovat olleet
tasaisessa kasvussa ja kanavalle eksyy uusia kayttgjia chattaéamaan paivittain. Aloin ai-
dosti nauttia striimaamisesta ja kayttajien kanssa keskustelemisesta chétin valityksella,

joka odotettavasti nakyy myos striimin tason nousuna.

Pidin marraskuussa muutaman normaalia pitkdkestoisemman striimin, jotka osoittautui-
vat hyvéaksi valineeksi nostaa striimin suosiota nopeammalla aikavalillg, silla eri kayttajat
vierailevat sivustolla hieman eri aikoina ja paivind. Myds striimattavat pelit kerdavat eri-

laista porukkaa striimin pariin.

3.6 Suunnitelmat jatkolle

Oma livestriimi jatkaa toimintaansa https://www.twitch.tv/plaasyTV osoitteessa, silld siit

on noussut yksi suurimmista intohimoistani tavoitella joka péaiva parempaa katsomisko-
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kemusta omille seuraajilleni, sek& mahdollisuuksieni mukaan ottaa katsojia mukaan toi-
mintaan yhteisilla pelisessioilla ja keskusteluilla. Tavoitteenani on ottaa aluksi haltuun
suomalaiset Twitch.tv:n kayttdjat ja nousta niin sanotulla "suomilistalla” suosituimpien
striimien pariin, jonka jalkeen uskoisin kansainvélisempien striimaus-sessioiden olevan

helpommin lahestyttavia, silla omaa katsojakuntaa on jo rakennettu ennaltaan.

Oman livestriimin lisaksi saman PlaasyTV brandin alle on tarkoitus rakentaa myds muuta
sisaltod. Esimerkiksi YouTube -kanava on loogista jatkumoa striimaukselle, silla strii-
mista talteen jaavista tallenteista pystyy tuottamaan YouTube videoita, jolloin ei erikseen

enaa tarvitse menna taltioimaan omia pelisessioita.

Aktiivista Twitterin kayttoa tulee myds harkita jatkossa, silla uskon, etta sita kautta pystyn
ottamaan paremmin kantaa elektronisen urheilun tapahtumiin ja tuoda omia mielipiteitani
esille. Uskoisin tAman tuovan hyvin esille omaa kiinnostustani aiheesta ja néin ollen kas-
vattaisi brandiani. Twitter-aktiivisuuden mukana tuoma nékyvyys toimisi myds positiivi-
sesti striimin hyvéksi, koska se toimisi vaihtoehtoisena kanavana, jonka kautta inmiset

voisivat 16ytaa livestriimini.

Jo ennen opinnaytety6ta aloittaessani olin livestriimannut kaveriporukalleni Twitch.tv pal-
velussa oman "Plaasy” -tunnukseni kautta. Otin kuitenkin opinnaytetydhon puhtaan aloi-
tuksen tekemalla taysin uuden Twitch.tv tunnuksen PlaasyTV, koska uskon tdméan tuo-
van lisda mahdollisuuksia brandilleni mm. omien kotisivujen muodossa. Ajatuksenani on

striimin kasvaessa ostaa oma domain https://www.plaasy.tv, jonne pystyisin perusta-

maan oman blogin ja tuomaan esille omia tuotoksiani YouTubesta ja muuta mahdollista

linkitystd. Oma verkkosivu olisi hyva& hakukonemarkkinointia omalle brandilleni.
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4 POHDINTAA

Olen henkilokohtaisesti tyytyvainen opinnaytetyoni parissa tyoskennellessa oppimaani
tietoon ja kokemukseen. Twitch.tv kanavan kayntiin saaminen oli kivinen ja hidas pro-
sessi, jonka aikana paasi analysoimaan suomalaisten katsojien kayttaytymista Twitch.tv
palvelussa. Oman kanavani kehitys on kuitenkin viela varsin alkutaipaleella ja edessé on
viela paljon parannettavaa ja pohdittavaa. Tavoitteenani onkin pysy& omassa striimaus
-aikataulussa ja tarjota katsojille vastaavanlaista katsomiskokemusta myods jatkossa
opinnaytetyon valistuttuakin. Striimissa esiintymistaidon kehittyminen ja alun jannityksen

katoaminen ovat suurimpia onnistumisen kokemuksia itsellani ty6ta tehdessani.

Striimissani on tullut vastaan mielenkiintoisia keskusteluja ja paikalle on muodostunut jo
pienté vakioporukkaa, jotka osallistuvat aktiivisesti striimin kulkuun chattéillen ja valilla
my0s keskustellen puheohjelmien avustuksella suoraan striimissa. Itse nakisin, etta
tasta on tie vain ylospain, mutta samalla se edellyttdd vankasti aikataulussa pysymista
ja striimin laadun yllapitoa luoden mielenkiintoista keskustelua ja kommentointia pelaa-

misen ohella.

Katsojani ovat useasti tuoneet esille kiinnostustaan striimiin liittyvastd YouTube-kana-
vasta, johon voisi ladata striimin parhaita paloja talteen ja mahdollisesti my6s muita pe-
lialaan liittyvia tuotoksia. Naden YouTube kanavassa hyvéat mahdollisuudet korostaa
omaa brandiani, mutta videoiden editoiminen veisi itseltani hyvin paljon aikaa, silla itsel-
l&ni ei ole tuoretta kokemusta videoiden editoinnista. VAhemman kasittelya vaativat vi-
deot ovat laadultaan usein hieman heikompia, mutta nékisin niiden tuovan lisaarvoa kat-

sojilleni, jotka eivat aina ehdi seuraamaan lahetystani livena.

Opinnaytety6ta ajatellen striimini suurin kompastuskivi on omasta mielestani tyon kirea
aikataulu. Oman brandin luominen live striimauksella on aikaa vievé prosessi, vaikka sen
tekisi "kaikki peliin” asenteella striimaten kahdeksan (8) tunnin lahetyksia seitseman (7)
kertaa viikossa. Kayttamani striimiaika 2,5 kuukauden aikana osoittautui hieman liian ly-

hyeksi omasta mielestani.

Asetin ehk& myos liian suurta luottoa Twitch.tv:n omille tilastotydkaluille, jotka ovat tar-
kemmin asiaa tutkittuani selkeasti tarkoitettu suuremman katsojakunnan striimille, silla
sen antamat tiedot ovat hyvin niukat pienissé katsojaluvuissa pydrivalle striimille. Vaih-

toehtona télle olisi mahdollisesti ollut kayttaa itse luotuja mittauksia striimille.
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