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KAYTETYT TERMIT

Livestriimaus = eli vapaasti suomennettuna reaaliaikainen suoratoisto, tarkoittaa videokuvan reaali-
aikaista suoratoistamista suorana lahetyksena nettiin

Twitch = tdman hetken suurin (Statista 2021) livestriimauspalvelu, palveluun voi kuka tahansa li-
vestriimata omaa sisaltéaan

Vaikuttajamarkkinointi = markkinoinnin muoto, jossa yritys hyédyntaa sosiaalisen median sisallén-
tuottajia eli vaikuttajia markkinoimaan tuotettaan tai palveluaan vaikuttajan seuraajille

Sisaltdmarkkinointi = markkinoinnin keino, jossa markkinoitavan tuotteen tai palvelun kohderyhmalle
luodaan merkityksellistd sisdltdd, tavoitteena vakuuttaa kohderyhma tuotteen ominaisuuksista

Sosiaalinen media = sosiaalisella medialla tarkoitetaan internetin palveluja, joihin kuka tahansa voi
kirjautua ja olla ndin yhteydessa muihin palveluita kayttaviin henkilGihin

AdBlock = selaimeen asennettava mainoksenesto-laajennus
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1 JOHDANTO

Vaikuttajamarkkinointi on jatkuvasti kasvava ja kehittyva markkinoinnin muoto, jota yritykset ovat
alkaneet hyddyntda yha enemman. Vaikuttajamarkkinointia toteutetaan paaasiallisesti sosiaalisen
median eri alustoilla. Sosiaalisen median alustoihin kuuluvat livestriimausalustat ovat myds kasvatta-
neet suosiotaan ja tunnettuuttaan. Tama opinnaytetyo keskittyy tdman hetken suurimman livestrii-
mausalustan, eli Twitchin (Statista 2021) ymparille. Vaikuttajamarkkinointi on isolle osalle ihmisista
tunnetumpaa isoilla sosiaalisen median alustoilla, kuten Instagramissa tai YouTubessa. Taman opin-
naytetyon tarkoituksena on tuoda ilmi, miten vaikuttajamarkkinointia voi toteuttaa Twitchin kaltai-
sella livestriimausalustalla, mita ominaispiirteita siind on muiden sosiaalisen median alustojen kanssa

ja mika tekee livestriimausalustoista omalta osaltaan uniikkeja kohteita vaikuttajamarkkinointiin.

Opinndytetydn teoriaosa jakautuu kahteen osaan. Aluksi kasitellaén livestriimausalustoista Twitchia,

kuitenkin sivuten my6s muita alustoja, tarkoituksena selvittda, miten livestriimausalustat toimivat ja

miten ne erottuvat muista sosiaalisen median alustoista. Osuudessa myds selvennetdan, mita livest
riimaus kaytannossa tarkoittaa. Toisessa osassa kasitelladn vaikuttajamarkkinointia ilmiéna ja sita,
miksi yritysten kannattaa hyddyntda vaikuttajamarkkinointia osana markkinointiviestintéansa. Teo-
riaosuuden livestriimausta ja Twitchia kasittelevissa osuuksissa hyddynnetdaan asiantuntevien teo-
rialdhteiden lisdksi myds opinndytetydn kirjoittajan asiantuntijuutta ja omia havaintoja Twitchista ja

livestriimauksesta kirjoittajan oman tietamyksen perusteella.

Opinndytety6n tutkimusosassa tutkitaan, miten vaikuttajamarkkinointi nakyy talla hetkelld Twit-
chissa. Kvalitatiivisena tutkimusmenetelmanad kaytetdan havainnointia. Tutkimusmenetelmaksi vali-
koitui havainnointi, koska sen avulla pystytaan parhaiten toteuttamaan opinndytetydn tutkimus. Tut-
kimuksen tarkoituksena on selvittad, millaisia keinoja ja toteutustapoja markkinointiin on talla het-
kelld kaytettévind Twitchissa. Tutkimusosassa myds havainnollistetaan I8ydettyja markkinoinnin eri
toteutustapoja, jotta tutkimuksella olisi sovellusarvoa. Tutkimuksen tavoitteena on saada selville

markkinoinnin keinot ja eri menetelmat télla hetkelld Twitchissa.
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2 LIVESTRIIMAUS JA LIVESTRIIMAUSALUSTAT

Tassa osiossa tutustutaan tarkemmin livestriimaukseen ja livestriimausalustoihin, erityisesti kasitel-

len Twitchia alustana. Twitchid analysoidaan myds vahvasti markkinoinnin nakékulmasta.

2.1 Mita on livestriimaus?

Livestriimaus eli reaaliaikainen suoratoisto on reaaliaikaista videon lahettamista siihen sopivan alus-
tan kautta verkossa. Erona videoihin on se, etta kaikki tapahtuu reaaliajassa, livestriimausta voisikin
verrata perinteisissa televisioissa oleviin suoriin ldhetyksiin. Livestrimata voi mita tahansa sisaltoa,
kuten ruoanlaittoa, ulkoilua tai vaikka nukkumista, mutta suosituinta sisaltéa varsinkin Twitchissa on
tietokonepelaaminen. (Striimiopas 2021.)

Livestriimauksessa isossa roolissa on livestriimaajan ja yleison interaktiivisuus. Striimaajalla ja katso-
jalla on jatkuvasti mahdollisuus kommunikoida keskenaan. Kommunikointi katsojan puolelta tapah-
tuu lahes kaikilla livestriimausalustoilla olevan chatin kautta. Katsoja voi kirjoittaa chattiin viesteja
striimaajalle reaaliajassa, ja striimaaja voi vastata tai reagoida saman tien. Chattia voi myos kayttaa
kommunikoimiseen muiden katsojien kanssa. Katsojan ndkdkulmasta onkin interaktiivista, kun strii-
maaja reagoi hanen viesteihinsa. Interaktiivisuus chatin kautta luo myds yhteisollisyytta striimeihin,

mika on huomattavissa erityisesti Twitchissa. (Striimiopas 2021.)

2.2 Livestriimausalustat

Livestriimausalustoja on monia, mutta talla hetkella ehdottomasti suosituin ja isoin on Twitch. Muita
alustoja ovat esimerkiksi YouTube Live, Facebook Live ja Instagram Live, naiden lisaksi Microsoftin
omistama Mixer -niminen livestriimausalusta oli kdytdssa, kunnes se suljettiin kesélld 2020. Kaytetta-
vyydeltaan ja ominaisuuksiltaan Twitch on kuitenkin edistynein naistd. Twitch on alustana suosituin
etenkin tietokonepelaamisen suhteen, muilla alustoilla kaytettdvyydesta johtuen pelaamista on va-
hemmadn. Taytyy kuitenkin muistaa, ettd myds Twitchissa on pelaamisen liséksi paljon muuta sisal-
téa. (Digitaltrends 2021.)

Alla olevassa taulukossa on havainnollistettuna kolmen suosituimman livestriimausalustan katselu-
tunnit miljoonissa verrattuna. Taulukko havainnollistaa sen, ettd Twitch on livestriimausalustoista
katseluaikojen perusteella selvasti suosituin. Toisena katseluajoissa Twitchin jalkeen on YouTube
Live ja kolmantena Facebook Live. Seuraavassa ja mydhemmissa kappaleissa taulukon jélkeen tu-
tustutaan tarkemmin Twitchiin, koska se on taulukon perusteella isoimpana alustana konkreettisin

vaihtoehto eri alustoista opinndytetydn toteuttamiselle.



8 (31)

8,000

7,000

6,511

6,000

5,000

4,000

Hours watched in millions

3,000

2,000

1,294

1.184
1,000

Twitch YouTube Gaming Live Facebook

Kuva 1. Livestriimausalustojen katseluajat 2021 (Statista 2021)

2.3 Twitch alustana

Twitch on vuonna 2011 perustettu livestriimausalusta, jonka sisallostd iso osa on tietokonepelaa-
mista, mutta sisaltéa I6ytyy aina kokkaamisesta nukkumiseen asti. Twitchissé on lukemattomia eri
kategorioita, joita striimaaja voi lahettad. Kategorioihin lukeutuu suuri maara eri videopeleja, mutta
myds esimerkiksi “just chatting” -kategoria, jossa voi striimata pelkastaan juttelua katsojien kanssa,
on suosittu. Myds aiemmin mainittuihin kokkaamiseen ja jopa nukkumiseen I6ytyy omat kategoriat
(Twitch 2021). Twitch oli alun perin osana justin.tv -nimista sivustoa, mutta nimi vakiintui Twitchiksi
vuonna 2014, samana vuonna Amazon osti Twitchin palvelun. Twitchin ollessa iso alusta e-urheilula-
hetyksille, on alustasta iso osa my6s ei-kilpailullisen pelaamiseen tarkoitettua sisaltéa. (Digitaltrends
2021.)

Twitchin palvelu 16ytyy monilta eri alustoilta; Twitchin omilta verkkosivuilta osoitteesta twitch.tv,
seka Twitch-sovelluksesta, joka on saatavilla iOSille, Androidille, PS4:lle, Xbox One:lle, Chromecas-
tille ja Apple TV:lle (Digitaltrends 2021). Twitchid voi selaimella katsoa ilman, etta tarvitsee luoda
kayttajaa. Sovelluksille kuitenkin kayttajatilin luominen on pakollista. Kayttajatilin avulla pystyy seu-
raamaan ja tilaamaan kanavia. Seuraaminen on ilmaista, mutta kanavan tilaaminen maksaa 4,99€
kuukaudessa. Tilaamalla kanavan saa kayttddnsa kanavan omia emoteja, tilaajamerkin kayttdjanni-
men eteen, oikeuden kommunikoida kanavan chatissa sen ollessa vain tilaajille, sekd mainoksetto-

man katseluoikeuden. (Lifewire 2020.)

2.4  Twitch markkinoijan ndkékulmasta

Seuraavaksi tarkastellaan Twitchid alustana markkinoijan nakdkulmasta. Vaikuttajamarkkinointi Twit-
chissa on enimmakseen samanlaista, kuin vaikuttajamarkkinointi muilla sosiaalisen median alustoilla.
Merkittdvimpana erona on kuitenkin se, ettd kaikki tapahtuu live-videon muodossa. Tosin on hyva
muistaa se, ettd Twitchissa lahetetyista live-lahetyksista sailyy tallenne ldhetyksen lopettamisen jal-

keen, joten lahetyksen pystyy katsomaan myds jalkikdteen videon muodossa. Kaiken tapahtuessa
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suorana lahetyksend, voi katsojalle tulla esimerkiksi sponsoroidun tuotteen arvioimisesta livena luo-
tettavampi ja totuudenmukaisempi kuva, kuin esimerkiksi videon perusteella. Toki kolikon kaanté-
puolena arvioitavan sponsoroidun tuotteen toimiessa jotenkin epatoivotusti, tapahtuu sekin suorana.
(Barker 2021.)

Markkinoijan ndkokulmasta yksi Twitchin eduista on se, etta alustalla oleva kohderyhma on tunnis-
tettavissa. Data Twitchin sivuilta osoittaa, ettd 82 % kayttajistéd on miehid, seka sen, etta 70 %
kayttajistd on idltdan 16-34 vuotiaita. (Twitch 2021.) On toki syytd muistaa, ettd nama demografiset
tiedot ovat globaaleja, mutta opinndytetyon kirjoittajan ndkékulmasta ja omasta kokemuksesta naita
tilastoja pystyy soveltamaan melko hyvin myos pelkastadn suomen yleisoén Twitchissa. Tilastotieto-
jen mukaan suomalaisia Twitch-kayttajia on noin 500 000. (Haipeis 2021.) Markkinoijan nakokul-
masta on kuitenkin hyva muistaa, ettd alustalla olevia vaikuttajia on hyvin laajasti. Vaikka nuoret
miehet ovat isoin kohderyhma alustalla, 16ytyy myds vaikuttajia, joiden yleisé koostuu pitkalti muista

demografisista ryhmista.

Huomattavaa on myos tarkastelu Twitchin katsomiseen kdytetysta ajasta, kun sita verrataan muihin
sosiaalisen median alustoihin. Keskiverto katsoja Twitchissa kdyttaa pdivassa 95 minuuttia Twitchin
katsomiseen. Kun tatd verrataan Instagramiin, sielld alle 25-vuotiaat kayttavat padivassa 32 minuuttia
Instagramin selaamiseen. Tasta voidaan paatelld, ettd mainonta Twitchissé saa keskivertoisesti

enemman silmaparien ruutuaikaa. (Barker 2021.)

2.5 Toteutustavat markkinointiin Twitchissa

Téssa osassa tarkastellaan teorian tasolla jo kéytdssa olevia markkinoinnin toteutustapoja Twit-
chissa. Toteutustavat on koottu padasiassa Haipeis -nimisen vaikuttajamarkkinointitoimiston koonnin
pohjalta. Haipeis on vaikuttajamarkkinointitoimisto, joka erikoistuu vaikuttajamarkkinointiin Twit-
chissa. Tarkemmin toteutustapojen kdytannon toteuttamiseen ja toimivuuteen perehdytdan myo6-
hemmadssa tutkimusosassa. Seuraavassa listauksessa luetellaan kaikista yleisimmat teoriapohjalta

tiedossa olevat toteutustavat;

1. Tuotesijoittelu

Tuotesijoittelulla tarkoitetaan tuotteen tai palvelun sijoittamista audiovisuaaliseen ohjelmaan,
tdssa tapauksessa striimiin. (Viestintd/Traficom 2021.) Tuotesijoittelu on toimiva vaihtoehto, kun
tavoitteena on kasvattaa brandin tunnettuutta. Tuotesijoittelua voi toteuttaa monin eri tavoin,
vaikuttajasta riippuen. Twitchin etuna oleva interaktiivisuus toimii tassa tapauksessa myds siten,
ettd yleis® padsee vaikuttamaan tuotteen kayttdon interaktiivisen tuotesijoittelun kautta. (Hai-
peis 2021.)

2. Giveawayt ja kilpailut

Giveawaylla tarkoitetaan mitd tahansa tuotetta tai palvelua, joka arvotaan yleisén kesken, ja
jonka arvonnan voittaja saa tuotteen ilmaiseksi. Giveaway on tapa luoda kiinnostusta ja positii-
vista mielikuvaa brandia kohtaan. Giveaway on myds toimiva keino saada yleisén huomio, koska

kukapa ei haluaisi voittaa ilmaista tavaraa itselleen. (Haipeis 2021.)
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3. Unboxaus ja arvostelut

Unboxauksella tarkoitetaan tuotteen avaamista paketista, seka sen kayttdonottoa ja arvioimista.
Livestriimeissa tapahtuvan unboxauksen etuna on se, ettd unboxaus tapahtuu aidossa tilan-
teessa, eika esimerkiksi editoidun videon kautta. Unboxauksenkin kohdalla Twitchin interaktiivi-
suus korostuu, silld katsojat voivat koko ajan kysya kysymyksia avattavaan tuotteeseen liittyen.
(Haipeis 2021.)

4. Alennuskoodit

Alennuskoodeilla tarkoitetaan koodia, jolla saa yrityksen verkkokaupasta tietyn alennuksen os-
toksista, kun kayttaa kyseista koodia. Alennuskoodit ovat helppo tapa toteuttaa markkinointia,
koska yleis6 hyotyy siitd suoranaisesti. Alennuskoodit ovat myds kannattavuuden mittaamisen
kannalta toimiva ratkaisu, koska niiden kautta voidaan mitata, mitka kanavat tuottavat parhai-
ten. (Haipeis 2021.) Esimerkiksi yritys antaa -15%:n alennuskoodin striimaajille A ja B. A:n
koodi on ALEA15 ja b:n ALEB15. Yritys pystyy ndin vertaamaan verkkokauppansa kassalla kay-
tettyjen koodien maaraa, ja tunnistaa, kumman striimaajan alennuskoodia kaytetaéan tehok-

kaammin.

5. Livestriimaus tapahtumissa

Tassa keinossa hyédynnetdan IRL-livestriimausta. IRL-livestriimauksella tarkoitetaan striimausta,
jossa striimaajalla on mukanaan nettiin yhdistetty kamera, tai vaikka puhelin, jolla kuvataan live-
Iahetystd Twitchiin. Striimaajat osallistuvat tapahtumaan, esimerkiksi messuille tai jonkin tuot-
teen launch-tilaisuuteen, ja dokumentoivat sita livestriimille jatkuvasti. Tassa etuna on se, ettad

striimaajia voidaan kutsua useita, jolloin tapahtuman nakyvyys kasvaa. (Barker 2021.)

2.6 SWOT-analyysi Twitchista alustana

Swot-analyysi on yksinkertainen ja helposti ymmarrettava analyysitytkalu, kun halutaan hahmottaa
analysoitavan asian yleiskuvaa. SWOT on lyhenne sanoista Strengths (vahvuudet), Weaknesses
(heikkoudet), Opportunities (mahdollisuudet) sekd Threats (uhat). (Holvi 2021.)

Taman SWOT-analyysin tarkoituksena on selventda yleiskuvaa Twitchista alustana ja sen sopivuu-
desta vaikuttajamarkkinointiin. Analyysi on tehty hyddyntden teorialdhteita, seka myos kirjoittajan
omaa asiantuntijuutta ja omien kokemusten perusteella tehtyja havaintoja. SWOT-analyysin eri koh-

dat on tarkemmin selvitetty taulukon jalkeisessa tekstiosuudessa.
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Vahvuudet Heikkoudet
e Isoin livestriimausalusta e Verrattain tuntematon alusta Suo-
e  Alustan monipuoliset kayttdominaisuu- messa
det e Yksipuolinen kohderyhma alustalla
Mahdollisuudet Uhat
e Alustan kasvupotentiaali e Twitchin omat linjaukset ja sdannot
e Alustan jatkuva kehittaminen e Kilpailevat alustat

Vahvuuksista isoin on ehdottomasti se, ettd Twitch on isoin ja suosituin livestriimausalusta talla het-
kelld, kun verrataan kolmea suurinta livestriimausalustaa, eli Twitchia, YouTube Livea ja Facebook
Lived. Twitchin katseluosuus tunneissa on 72,3 %, seuraavana olevan YouTube Liven 15,6 % ja Fa-
cebook Liven 12,1 %. Vahvuutena on myds alustan monipuoliset kayttdominaisuudet verrattuna kil-
paileviin alustoihin, Twitchin tarjotessa kattavasti erilaisia ominaisuuksia striimaukseen. (Digital In-
formation World 2021.)

Heikkouksina Twitchilla on sen pienempi tunnettuus ja kayttdjamaara, verratessa muihin sosiaalisen
median alustoihin. Twitchilld on globaalisti kuukausittain 140 miljoonaa aktiivista kdyttajaa. Vertail-
tuna tunnetuimmista sosiaalisen median alustoista Instagramilla aktiivisia kuukausittaisia kayttajia
on 1,1 miljardia ja YouTubella 2 miljardia. (Backlinko Statictics 2021.) Heikkoutena on myds Twit-
chin melko yksipuolisen kayttajaryhma, data Twitchin sivuilta osoittaessa, ettd 82 % kayttajista on
miehid, seka sen, etta 70 % kayttdjista on idltdan 16-34 vuotiaita. Yksipuolisen kayttdjanryhman voi
kuitenkin nahda myds mahdollisuutena markkinoijan nakékulmasta, koska kohderyhma on selkea ja
tunnistettava. Tilastot ovat globaaleja, mutta kdyttdjamaaria pystyy arvioimaan samansuuntaisiksi

my&s Suomen mittakaavassa. (Twitch 2021.)

Mahdollisuuksia Twitchilld on alustan kasvupotentiaali. Twitchin keskimdaraiset kuukausittaiset glo-
baalit katsojamdarat ovat nousseet joka vuosi melko tasaisesti, alla olevan graafin mukaisesti. Kat-
sojamaarat ovat graafin mukaisesti nousseet erityisen paljon vuodesta 2020 Iahtien. Tahan yhtena
syyna voi olla Covid-19 -pandemia, jonka vuoksi Twitchin kaltaisilla internet-sivustoilla on vietetty
tavallista enemman aikaa. Kuvan 2 graafi havainnollistaa katsojamaarien kehitystd vuodesta 2013

Iahtien tahan paivaan.
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TWITCH VIEWERSHIP

average maximum

Kuva 2. Twitchin kuukausittaiset keskimaaraiset katsojamaarat miljoonissa (TwitchTracker 2021)

Twitchid alustana myos kehitetadn jatkuvasti. Tasta esimerkkina alustalle kehitetyt kayttajakoke-
musta parantavat uudistukset, kuten SquadStream-ominaisuus, seka lokakuussa 2021 beta-versioon
launchattu, striimaajille tarkoitettu TwitchStudio. Tasta voidaan paatella se, ettd Twitch haluaa jat-
kuvasti kehittédd alustaansa, jotta striimaajilla olisi paremmat edellytykset jatkaa alustalla. Monipuoli-
set mahdollisuudet alustalla mahdollistavat mys monenlaisia toteutustapoja markkinointiin. (Twitch
2021.)

Uhkia striimaajan ja markkinoijan ndkokulmasta ovat Twitchin alustan omat linjaukset ja séannok-
set. Twitchin sdanndissa kielletddn mm. DMCA-, eli tekijanoikeussuojatun musiikin soittaminen strii-
meissd. Saantdja rikottaessa voi striimaaja saada maaraaikaisen bannin eli kayttdkiellon alustalle.
(Twitch 2021.) Talldin markkinoijan nakdkulmasta esimerkiksi suunniteltu mainoskampanja jaisi ky-
seisen striimaajan kohdalta kokomaan toteuttamatta. Uhkana ovat myds kilpailevat alustat ja niiden
suosion kasvaminen Twitchin ohi, mutta aiemmin todettujen tilastojen perusteella Twitchilld on kui-

tenkin talla hetkella vahva suosio livestriimausalustojen vertailussa. (Statista 2021.)
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VAIKUTTAJAMARKKINOINTI

Tdssa osiossa tutustutaan tarkemmin vaikuttajamarkkinointiin, kasitellen vaikuttajamarkkinointia
yleisesti, vaikuttajamarkkinoinnin ominaispiirteitd, vaikuttajamarkkinoinnin konkreettista toteutta-

mista, seka lainsdaadanndllistd nakokulmaa.

Mita on vaikuttajamarkkinointi?

Vaikuttajamarkkinointi on viime aikoina nopeasti kasvanut markkinoinnin osa-alue, jossa yritys hyo-
dyntad mainonnassaan sosiaalisessa mediassa tunnettuja henkil6itd, eli vaikuttajia. Vaikuttajat mai-
nostavat yrityksen tuotteita tai palveluita sosiaalisen median kanavissaan rahallista korvausta vas-

taan. (Menestystarinat 2021.)

Vaikuttajamarkkinointia voidaan toteuttaa eri tavoin. Yleisin toteutusmuoto on se, ettd vaikuttaja
julkaisee omissa sosiaalisen median kanavissaan maksettua siséltda, jossa vaikuttaja tuo esille yri-
tyksen tuotteita tai palveluita. Vaikuttajamarkkinointia voi my6s toteuttaa niin, etta yritys palkkaa

vaikuttajan tuottamaan suoraan siséltéa omille sosiaalisen median kanavilleen. (Halonen 2019, 37.)

Vaikuttajamarkkinointi on osa sisaltémarkkinointia. Sisaltdémarkkinoinnilla tarkoitetaan markkinointi-
viestintad, jossa markkinointiviestinta suunnitellaan asiakkaan tarpeen mukaisesti ja asiakkaan tar-
peesta lahtoisin. Tavoitteena sisaltdmarkkinoinnissa on luoda arvoa sisdltdmarkkinoinnin kohderyh-
malle esimerkiksi viihdyttdmisen kautta. Vaikuttajamarkkinointi onkin sisaltdmarkkinointia, koska yri-
tyksen markkinoinnin tavoitteena on sosiaalisen median vaikuttajan kautta saada yrityksen tuote tai

palvelu nakymaan vaikuttajan sisalléssa. (Rummukainen, Hakola & Hiila 2019, 28-32.)

Miksi vaikuttajamarkkinointi?

Vaikuttajamarkkinoinnin etuna on se, ettd vaikuttajat tavoittavat halutun kohderyhman. Vaikuttajat
pystyvat vaikuttamaan yleisdnsa ostoskayttdytymiseen, koska ovat yleisdlleen samaistuttavia ja pu-
huttelevat naita oikealla tavalla. Vaikuttajia my6s uskotaan markkinointiviestinndssa paremmin, kuin

yrityksen omaa brandiviestintad. (Digimarkkinointi 2021.)

Vaikuttajat my6s tuntevat yleisonsa. Vaikuttajat tietdvat, millainen sisalté toimii omalle yleisélle. Eri-
laisia tapoja sisalléntuotantoon ollessa lukemattomia, on vaikuttajamarkkinoinnin vahvuutena myds
se, etta jokainen vaikuttaja tekee omanlaiseensa persoonaan sopivaa markkinointiviestintaa, mika
mahdollistaa luovan ja persoonallisen markkinointiviestinnan. Vaikuttajien seuraajat ovat myds sitou-
tuneita vaikuttajien julkaisuihin, koska sosiaalinen media mahdollistaa aktiivisen vuorovaikutuksen

vaikuttajan ja yleison valilla. (Somessa 2020.)

Vaikuttajat ovat myds eradlla tavalla ansainneet yleisonsa luottamuksen, jolloin seuraajat ovat vas-

taanottavampia markkinointiviestintéa kohtaan. (Halonen 2019, 14.)
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Vaikuttajamarkkinointi on myds verraten kustannustehokas markkinointikeino yritykselle. Sosiaalisen
median ansiosta, on vaikuttajilla valmiina oma media, jonne tuottaa sisaltéa. Yritys voi myds sopi-
muksesta riippuen hyddyntaa vaikuttajan tekemaa sisaltoa omilla somekanavillaan tai verkkosivuil-

laan, jolloin nékyvyys kasvaa. (Troot 2021.)

Vaikuttajamarkkinoinnissa hinnoittelu vaikuttajan kanssa riippuu mm. seuraajien maarastd, yhteis-
tyon kestosta, markkinointikampanjan sovitusta julkaisutahdista ja jatkokayttda koskevista oikeuk-
sista. Vaikuttajamarkkinoinnissa sopimusten ja kampanjoiden kesto voi olla mita tahansa yksittai-
sesta postauksesta aina usean vuoden kokonaisuuksiin. Suomen mittakaavassa hinta vaihtelee yksit-
taisten postausten muutaman sadan euron summista aina laajempien kampanjoiden kymmenien

tuhansien eurojen summiin. (Halonen 2019, 130-133.)

3.3 Millainen vaikuttaja kannattaa valita?

Vaikuttajamarkkinoinnissa on olennaisesti térkeda 10ytaa sopiva vaikuttaja markkinointiviestintaan.
On tarkeaa, etta vaikuttajan arvot, brandi ja imago ovat sopivia ja yhtenaisia yrityksen kanssa. On-
nistuneen vaikuttajamarkkinoinnin takana onkin se, etta vaikuttaja ja yritys “sopivat” toisilleen hyvin,
eika ristiriitaisuuksia ole. Yrityksen on myos hyva etukateen tutustua vaikuttajan sisaltoon, jotta voi-

daan varmistua yhteensopivuudesta, eika yllatyksia tule. (Menestystarinat 2021.)

Vaikuttajat voivat olla periaatteessa keita tahansa, joilla on takanaan laajan seuraajakunnan suosio
ja luottamus sosiaalisen median kanavissa. Vaikuttajien suosion perustana voi olla esimerkiksi per-

soonan samaistuttavuus tai vaikkapa asiantunteva ja asiapohjainen siséltd. (Halonen 2019, 14.)

Vaikuttajamarkkinointikampanjan alussa tulee summata kampanjan tavoitteet. Tavoitteiden ollessa
selvilld, on helpompi selvittda, millainen vaikuttaja vastaa tarpeisiin parhaiten. On tarkead miettia,
millainen siséltd tuo markkinoitavan tuotteen tai palvelun hyddyt parhaiten esiin, jos visuaalisuus on
tarkeaa, toimiiko esimerkiksi kuvat Instagramissa parhaiten tai jos tuotteen toiminnallisuutta halu-
taan esitelld, toimiiko Twitch tai YouTube silloin parhaiten. Jokaiselta alustalta 16ytyy moneen eri
tarkoitukseen sopivia vaikuttajia. On myds muistettava, etta osa vaikuttajista toimii monella eri alus-
talla, jolloin markkinointikampanjaa voi toteuttaa kaikilla vaikuttajan kayttamilla alustoilla. (Influen-
cer Marketing Hub 2021.)

3.4 Vaikuttajien kokoluokat seuraajamaarittdin
Suomessa vaikuttajat voidaan jakaa neljdan eri luokkaan, seuraajamaarien mukaan;
Nanovaikuttajat = ~1 000 seuraajaa
Mikrovaikuttajat = ~10 000 seuraajaa
Makrovaikuttajat = ~100 000 seuraajaa
Megavaikuttajat = 100 000+ seuraajaa

(ASML 2019.)
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Yrityksen nakdkulmasta onkin tdrkedaa miettia, minka kokoisen vaikuttajan kanssa halutaan tehda
yhteistyota. Isoin seuraajamaara ei aina ole paras ratkaisu, vaan valinta riippuu markkinointikam-
panjan tavoitteista ja resursseista. Makrovaikuttaja, jolla on iso seuraajamaara tuo mukanaan yrityk-
selle ja brandille enemman arvovaltaa, kuin useampi mikrovaikuttaja pienemmilld seuraajamaarilla.
Mikrovaikuttajilla on kuitenkin yleisesti parempi sitoutuneisuusaste yleisdnsa kanssa, koska he ovat
aktiivisemmin vuorovaikutuksessa heidédn kanssaan. Taten heilla on myds mahdollisesti hieman suu-

rempi mahdollisuus vaikuttaa seuraajiensa ostokdyttaytymiseen. (ASML 2019.)

Jos markkinointia halutaan kohdistaa esimerkiksi tietyn aihealueen seuraajakuntaan, pienemman
seuraajakunnan omaavat “niche-vaikuttajat” ovat kannattava vaihtoehto, koska seuraajat ovat sitou-
tuneita heihin. (Halonen 2019, 23.)

3.5 Vaikuttajamarkkinointi osana digitaalista markkinointia

Vaikuttajamarkkinointi on osa digitaalista markkinointia. Digitaaliseen markkinointiin kuuluu vaikutta-
jamarkkinoinnin lisaksi myds esimerkiksi bannerimainonta, hakukonemainonta, sahkdpostimainonta
ja verkkosivut. Digitaalisessa markkinoinnissa pyritdan tunnistamaan jokin kohderyhma potentiaa-
liseksi asiakasryhmaksi yritykselle, jonka jalkeen télle kohderyhmalle suunnataan tarkoin valittua
markkinointiviestintda. (Digimarkkinointi 2021.)

Isona erona digitaalisessa markkinoinnissa perinteisimpiin markkinointikanaviin on se, etta markki-
noinnin tuloksia pystytaan mittaamaan, mittaaminen on olennainen osa digitaalista markkinointia.
Tulosten mittaaminen ja konkreettiset luvut ovatkin digitaalisen markkinoinnin ehdoton vahvuus.
Luvuista ja numeroista saadaan markkinoinnin onnistuminen konkreettisesti selville. (Digimarkki-
nointi 2021.)

Mika sitten erottaa vaikuttajamarkkinoinnin muusta digitaalisesta markkinoinnista? Yhtena merkitta-
vana seikkana on se, etta erilaiset mainoksenesto-ohjelmat, eli adblock-ohjelmat eivat esta vaikutta-
jamarkkinointia netissd. Esimerkiksi banneri- ja hakukonemainokset voidaan estéa adblock-ohjelmien

avulla.

Mainoksenesto-ohjelmalla, eli adblock-ohjelmalla tarkoitetaan selaimeen asennettavaa lisdosaa, joka
tunnistaa nettisivuilla olevat mainokset ja estda niiden ndyttamisen. Kun kayttajalla on selaimessaan
jokin adblock-ohjelma, ei han siis nde nettisivujen bannerimainoksia tai hakukoneissa ensimmaisina

hakutuloksissa olevia mainoksia. (YLE 2016.)

Kansainvalisten tilastojen mukaan vuonna 2021 maailmanlaajuisesti adblock-ohjelmia kayttaa 42,7%
16-64 vuotiaista internetin kdyttajista. Eniten adblock-ohjelmia kayttavat 16-24 vuotiaat miehet,
joista 49,2% kayttaa jotain adblock-ohjelmaa. Syita sille, miksi adblock-ohjelmia kdytetdan, on
useita. Yleisimpia syitd ovat mainosten paljous netissd, mainosten arsyttavyys ja se, etta mainokset

koetaan liian tunkeileviksi. (Backlinko 2021.)

Opinndytetyon aiheen kannalta on huomattavaa, kuinka adblock-ohjelmien kayttdjien demografiset
tiedot vertautuvat aiemmin mainittuihin Twitchin kdyttajien demografisiin tietoihin. Voidaan todeta,

ettd nuoret miehet ovat adblock-ohjelmien ja Twitchin kdyttdmisen suhteen eniten edustettuina.
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Mainostajan nakokulmasta tassa onkin huomattavaa, ettd mikali halutaan tavoittaa edelld mainittua

kohderyhmad, on nama tilastotiedot kannattavaa ottaa markkinointia suunnitellessa huomioon.

3.6  Vaikuttajamarkkinoinnin lainsaadanto

Vaikuttajamarkkinointia toteutettaessa on tarkeda muistaa, ettd mainonnan taytyy olla tunnistetta-

vissa, ja kaupallinen yhteisty6 pitaa olla merkittyna selkeasti. (Halonen 2019, 204.)

On seka vaikuttajan, etta yrityksen velvollisuutena varmistaa, ettd tuotettavan sisallon kaupallinen
vaikuttaminen kay ilmi. Kun yritys toteuttaa vaikuttajamarkkinointia, on se kuluttajansuojalain perus-
teella vastuussa siitd, etta kaupallinen yhteistyd merkitaan, riippumatta siita onko vaikuttajamarkki-
nointia toteutettu ammattimaisen- tai harrastajavaikuttajan kanssa yhteisty6ssa. Ammattimainen
vaikuttaja on puolestaan myds vastuussa samalla tavalla kuin yritys, joka hyddyntda vaikuttajamark-
kinointia, kuluttajansuojalain puolesta. KKV:n linjauksessa ammattimaisilla vaikuttajilla tarkoitetaan
vaikuttajia, joille vaikuttaminen ja vaikuttajamarkkinoinnin toteuttaminen on paasaantdinen elin-

keino. (Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2019.)

Huomioitavaa harrastajavaikuttajien, eli ei-elinkeinoisesti sisalléntuottamista tekevien osalta on se,
ettd heidan toimintaansa ei arvioida kuluttajansuojalain puolesta, eika kuluttaja-asiamiehella ole toi-
mivaltaa heidan kohdallaan. Heidankin kohdallaan on kuitenkin térkeaa kertoa mainonnasta, jotta

piilomainonnalta valtytaan. (Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2019.)
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4 TUTKIMUS

Taman opinndytetyon tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, kuinka vaikuttajamarkkinointi talla het-
kella toteutuu Twitchissa. Padasiallisena tutkimuskysymyksena on; "Miten vaikuttajamarkkinointi to-
teutuu Twitchissa?”. Avustavina tutkimuskysymyksina ovat; “Millaisia toteutustapoja vaikuttajamark-

kinointiin 16ytyy?” ja “Miten vaikuttajamarkkinointi Twitchissa eroaa muista alustoista?”.

4.1  Tutkimusmenetelma

Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisena tutkimuksena. Tutkimusmenetelmana kaytetadn havainnointia.
Havainnointi eli observointi tarkoittaa tutkimusmenetelmana tiedonkeruuta aistien avulla. Sita voi-
daan kayttaa erilaisissa tutkimusasetelmissa. Sen avulla saadaan tietoja tutkittavasta aiheesta. Ha-
vainnoija voi olla joko tilanteeseen osallistuva (osallistuva havainnointi) tai tdysin ulkopuolisena py-
sytteleva (systemaattinen havainnointi). (KAMK 2021.)

Tutkimuksessa kaytetadn enimmakseen systemaattista havainnointia, mutta myos tarvittaessa osal-
listuvaa havainnointia, jos se on tarpeen markkinoinnin toimivuuden havainnollistamisen kannalta.
Havainnoinnin etuna on se, etta sen avulla saadaan valiténta ja suoraa informaatiota yksilon, ryh-
mien ja organisaatioiden toiminnasta, tassa tutkimuksessa siis vaikuttajamarkkinoinnin toteutumi-
sesta ja keinoista. Havainnoinnin etuna on myds se, ettéd se mahdollistaa tilanteiden seuraamisen

autenttisuuden. (Laadullisen tutkimuksen verkkokasikirja 2021.)

4.2  Tutkimusaineisto ja tutkimuksen toteutus

Tutkimusaineisto keratdan kokonaisuudessaan Twitchista, eli osoitteesta twitch.tv. Tutkimuksen ha-
vainnoinnin kohteena kdytetaén suomalaisia ja suomenkielisia striimaajia. Tutkimuksen kohteiden
rajauksen syyna on sopivan kokoisen kohdejoukon havainnointi, mutta myds lisdksi tydn sovellusar-
von nostaminen, kun tutkimuksen kohteena on pelkdstaan suomenkielinen sisaltd. Tutkimus toteute-

taan tammi-helmikuun aikana vuonna 2022.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa ihmisen ollessa suosittu aineistonkeruun instrumentti, tulee tassakin
tutkimuksessa ihminen, tarkemmin striimaaja eli vaikuttaja alustalla olemaan keskitssa. Havainnoin-
nin perusteella saadut tulokset ja aineisto dokumentoidaan ruutukuvankaappauksilla. Kuvankaap-
paukset tutkimusaineistosta luovat selkean kuvan tutkitusta aiheesta, seka ovat eduksi tydn sovel-

lusarvon suhteen.

4.3  Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen luotettavuutta pystytadn parantamaan, kun tydasenne on kriittinen ja arvioiva. Kun
kyseessa on kvalitatiivinen, eli laadullinen tutkimus, pohjautuu tydn luotettavuuden tarkastelu koko-
naisvaltaiseen ja kriittiseen tarkasteluun. Tutkimukseen tulee myds suhtautua uteliaalla, mutta tar-

peeksi skeptiselld mielelld. (Laadullisen tutkimuksen verkkokasikirja 2021.)

Tutkimuksen arviointiin liittyy myds reflektointi. Reflektoinnilla tarkoitetaan oman toiminnan tarkas-
telua ja sen kriittista analysointia. Reflektointia pitaa tehda koko tutkimuksen ajan, eika vain tutki-

muksen loppupuolella. Koko tutkimusta on hyva kaikkine haasteineen tarkastella kriittisesti, seka
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pohtia tekijoitd, jotka vaikuttavat minun, eli tutkijan nakemyksiin ja tuloksiin tutkimuksen osalta.

(Laadullisen tutkimuksen verkkokasikirja 2021.)

Pitad myos muistaa, ettd kun arvioidaan tutkimusta, pitda hyvaksya se, etta tutkimus on tutkijan
tekemaa ja tutkijan nakéista ty6ta. Joku toinen tutkija voisi samasta aiheesta tehda taysin erilaisen
tutkimuksen. Pitaa siis muistaa, etta kvalitatiivinen tutkimus on aina oma uniikki versio tutkittavasta
aiheesta, eika siihen siis pysyta ikina taysilla luottamaan. (Laadullisen tutkimuksen verkkokasikirja
2021.)

Tutkimuksen eettisyyden osalta on tarkead muistaa, etta kun tutkimuksessa on mukana yksityisia
tietoja, tulee julkaisemisessa pitda huolta siitd, ettd luottamus sailyy ja anonymiteettisuoja pysyy.

(Laadullisen tutkimuksen verkkokasikirja 2021.)

4.4  Tutkimuksen tulokset

Havainnointitutkimuksessa kavi ilmi, ettd toteutustapoja markkinointiin on Twitchissa monipuolisesti.
Ensimmadinen havainto oli se, etta nakyvimmin esilla eri striimeissa olivat erilaiset bannerimainokset.
Striimin kuva-alueen reunoille sijoitetut bannerimainokset ovat esilléd koko striimin ajan. Mikali kau-
pallisten yhteistéiden bannereita oli useita, oli ne joko sijoitettu eri alueille kuva-alueessa, tai laitettu
samaan kohtaan, mutta vaihtaen banneria tasaisin véliajoin erdanlaisen slider-tyékalun avulla.
(Twitch 2022.)

Toinen havainto oli livestriimin chatin hyédyntaminen. Twitchin chattiin pystyy kolmannen osapuolen
botin avulla automatisoimaan botin chat-viestina ndkyvan tekstimuotoisen mainoksen. Naissa chat-
mainoksissa on yleista alennuskoodien mainostus ja markkinoitavan tuotteen tai palvelun verkkokau-
pan linkki. Myds monessa chatissa oli kaytdssa komento, jonka avulla kuka tahansa chattaaja pystyi
nakemaan mainoksen. Komennot toimivat siten, ettd esimerkiksi kirjoittamalla chattiin “!mainos”,

botti ndyttaa heti seuraavassa viestissa mainoksen. (Twitch 2022.)

Kolmantena havaintona oli livestriimin alla olevan infopalkin hyédyntaminen. Infopalkeissa pystyi
hyddyntdmaan seka visuaalisuutta, etta tekstia. Myos infopalkissa oli paljon bannerimainoksia, mutta
ne olivat kooltaan suurempia, kuin striimin ndytdn kuva-alueella. Bannereiden liséksi oli hyddynnetty

myos tekstia kuvaamaan markkinoitavaa tuotetta tai palvelua. (Twitch 2022.)

Neljantena havaintona oli, etta striimeissa oli toteutettu kattavia sponsoroituja striimeja osana vai-
kuttajamarkkinointia, joissa hyddynnettiin kaikkia edella mainittuja toteutustapoja. Huomattavaa
naissa oli myos se, ettd tuotesijoittelua oli hyddynnetty toimivasti niin, ettd striimin katsominen eri
tuntunut valttdmattd koko ajan markkinoinnilta. Kattavasti eri toteutustapoja hyédyntamalla oli

saatu aikaan nakyva kampanja, jossa brandi nékyi selvasti. (Twitch 2022.)

Seuraavassa osassa esitelldan kolme eri kaupallista yhteisty6ta sisaltanyttd sponsoroitua striimia
case-muodossa. Kuvankaappauksin toteutetuissa dokumentoinneissa tulee myds havainnollistettua

edelld mainittuja markkinoinnin toteutustapoja visuaalisessa muodossa.
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Case 1: Rousena & MyProtein

Ensimmadinen havainnoitu kaupallinen yhteistyd oli Rousena nimisen striimaajan ja MyProtein nimi-
sen yrityksen valinen toteutus. Vaikuttajamarkkinointi kavi ilmi jo heti striimin otsikosta ” Unboxa-
taan !'myprotein -45% ale seka ilmainen toimitus”. Otsikossa oli kerrottu kattavasti olennaista tietoa
markkinoitaviin tuotteisiin liittyen. Itse striimissa Rousena unboxasi MyProteinin tuotteita sisaltdvan
laatikon. Laatikossa oli mm. MyProteinin proteiinipatukoita, joita testattiin striimissa. Itse testaami-
nen aiheutti myds keskustelua proteiinipatukoista striimin chatissa. Chatista tuli myés kysymyksia

proteiinipatukoista, joihin Rousena vastasi, joten tietoja tuotteesta sai hyvin selville. (Twitch 2022.)

Kuva 3. Kuvakaappaus Rousenan Twitch-striimista 25.1.2022 (Twitch 2022)

Striimin chatissa oli myds hyédynnetty komentoa, jolla sai alennuskoodin ja linkin tuotteisiin naky-

viin. Komentoa kaytettiin striimin aikana melko aktiivisesti.

Imyprotein

L0 : Sinulle, joka haluat
boostia urheiluun ja aktiiviseen arkeen.

Kaytd Conquerin koodia, CONQUERMP,
saadaksesi eksklusiivisen alennuksen
tilaukseesi: https://tidd.ly/3hHAA0C

Kuva 4. Kuvakaappaus Rousenan Twitch-striimin chatista (Twitch 2022)

Rousenan kanavan infopalkissa oli myds bannerimainos MyProteinin tuotteille. Talléin myds striimin

jalkeisissa seuraavissa striimeissa pystyi hyddyntamaan kampanjan alekoodia.
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Tuotteita hyvinvointiin ja
aktiiviseen elamaan

M7

KLIKKAA NAHDAKSESI
PARHAAT TARJOUKSET

Kuva 5. Kuvakaappaus Rousenan Twitchin infopalkista (Twitch 2022)

Kokonaisuutena tama kaupallinen yhteisty0 sisdlsi tuotesijoittelua, tuotearviointia, alennuskoodin,
sekd bannerimainontaa. Markkinoitu brandi nakyi striimin aikana kanavalla vahvasti ja monipuoli-
sesti. Toteutuksessa oli kaytetty hyvin hyddyksi livestriimin mahdollistamaa interaktiivisuutta katso-
jien kanssa chatin kautta. Chatissa pystyi kysymaan tuotteesta, saamaan alennuskoodin komennon

avulla, seka keskustelemaan striimaajan ja muiden chattaajien kanssa MyProteinin tuotteista.

4.6 Case 2: OfficialAndyPyro & DickJohnson

Toinen havainnoitu kaupallinen yhteisty6 oli OfficialAndyPyro nimisen striimaajan eli tuttavallisemmin
AndyPyron ja DickJohnson nimisen yrityksen valinen toteutus. Vaikuttajamarkkinointi nakyi useissa
AndyPyron eri striimeissa. Ensimmaisena vaikuttajamarkkinointi ndkyi striimien otsikoissa, joissa oli
mainittu uusi sponsori ja sponsorin chattikomento. Tuotesijoittelua nakyi striimin yhteydessd, jossa
DickJohnsonin shampoita ja hoitoaineita markkinointiin tuotteille ominaisessa ymparistdssa, AndyPy-

ron suosittujen saunastriimien yhteydessa. (Twitch 2022.)

Kuva 6. Kuvakaappaus OfficialAndyPyron Twitch-striimista 18.1.2022 (Twitch 2022)
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Striimin chatissa oli my6s komento, jolla sai DickJohnsonin verkkokauppaan alennuskoodin. Ko-

mento oli kaytdssa useissa striimeissa, jolloin sitd pystyi kdyttamaan.

I ! dick
Y Al | : Laadukasta

kosmetiikkaa dijamaisella asenteella! Ota
haltuun alennus,
https://dickjohnson.fi/discount/andy10

Kuva 7. Kuvakaappaus OfficialAndyPyron Twitch-striimin chatista (Twitch 2022)

Kaupallinen yhteisty6é ndkyi useissa eri striimeissa. Vaikuttajamarkkinointia toteutui myés, kun An-

dyPyro kavi striimissa DickJohnsonin parturissa Tampereella. Striimissa tuli esille DickJohnsonin par-

turiliikkeen tuotesijoittelua.

Kuva 8. Kuvakaappaus OfficialAndyPyron Twitch-striimistd 28.1.2022 (Twitch 2022)

My6s bannerimainontaa oli toteutettu tietokoneella tehdyissa striimeissa. DickJohnsonin logo pyori

muiden sponsoreiden logojen kanssa striimien kuva-alueen reunassa.
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Kuva 9. Kuvakaappaus OfficialAndyPyron Twitch-striimista 3.2.2022 (Twitch 2022)

AndyPyron striimin infopalkissa oli myds banneri, jossa mainostettiin alennuskoodia DickJohnsonin
tuotteille.

OTA ALENNUS DICK JOHNSONILLE TASTA Koodi
andy20 -20% Tuotteista!

Laadukasta kosmetiikkaa dijamaiselld asenteella!

Kuva 10. Kuvakaappaus OfficialAndyPyron Twitchin infopalkista (Twitch 2022)

Kokonaisuutena tama kaupallinen yhteistyd sisalsi monipuolista tuotesijoittelua, alennuskoodin, seka
bannerimainontaa. Vaikuttajamarkkinointia nakyi useissa eri striimeissa kanavalla. Kampanjassa oli

toteutettu tuotesijoittelua monipuolisesti erilaisissa tilanteissa.
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Case 3: TurunPug & BilleBeino

Kolmas havainnoitu kaupallinen yhteistyd oli TurunPug nimisen striimaajan ja BilleBeino nimisen yri-
tyksen valinen toteutus. Striimin kaupallinen yhteisty6 kavi ilmi jo otsikosta "PUGIN PAJA! Koodilla:
"pugi” -35% billebeinon nettikaupasta”. Itse striimissa TurunPug oli BilleBeinon toimistolla BilleBei-
non toisen perustajan, Juhani Putkosen vieraana. Striimissa tuunattiin BilleBeinon vaatteita uuteen
muotoon, ja lopuksi arvottiin vaatteet striimin katsojien kesken. Lisdksi koko striimin ajan saman
paivan loppuun asti voimassa ollut alennuskoodi BilleBeinon verkkokauppaan mainittiin useasti.

Myds BilleBeinon tuotteet olivat koko striimin ajan nakyvasti esilla. (Twitch 2022.)

Kuva 11. Kuvakaappaus TurunPugin Twitch-striimistd 3.2.2022 (Twitch 2022)

BilleBeinon sponsorointi nakyi myds mybhemmassa striimissa saman paivan aikana, jolloin alennus-
koodi oli kdytossa. Striimin otsikossa oli mainittu alennuskoodi ja lisdksi BilleBeinon logo oli ndky-

vissa. Vaikuttajamarkkinointia toteutui myds TurunPugin vaatetuksessa.

Kuva 12. Kuvakaappaus TurunPugin Twitch-striimistd 3.2.2022 (Twitch 2022)
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BilleBeino oli myds esilla TurunPugin striimin infopalkissa, jossa oli banneri. Bannerin linkista paasi

BilleBeinon verkkokauppaan.

Kuva 13. Kuvakaappaus TurunPugin Twitchin infopalkista (Twitch 2022)

Kokonaisuutena tama kaupallinen yhteistyd sisalsi tuotesijoittelua, alennuskoodin ja bannerimainon-
taa. BilleBeinon toimistolla tehdyssa striimissa BilleBeinon tuotteet olivat laajasti esilla. My6s katso-
jien kysymyksiin tuotteista, hinnoista ja toimituksista vastattiin toisen perustajan toimesta. BilleBei-

non brandi oli nakyvasti esilla koko striimien ajan.

4.8 Tulosten yhteenveto

Tutkimuksen pdaasiallisena tutkimuskysymyksena oli “Miten vaikuttajamarkkinointi toteutuu Twit-
chissa?”, seka avustavina tutkimuskysymyksina olivat; “Millaisia toteutustapoja vaikuttajamarkkinoin-
tiin [6ytyy?” ja "Miten vaikuttajamarkkinointi Twitchissa eroaa muista alustoista?”. Vaikuttajamarkki-
noinnin toteuttamisesta Twitchissa tuli tutkimuksen my6ta selva kuva, koska tutkimuksen havainto-
jen perusteella I6ydettiin eri toteutustapoja. Tulosten perusteella myds vertausta muihin alustoihin

pystytdan tekemaan.

Bannerimainosten ollessa nakyva osa vaikuttajamarkkinointia Twitchissd, on syyta pohtia avustavaa
tutkimuskysymysta, “Miten vaikuttajamarkkinointi Twitchissa eroaa muista alustoista?”. Isoimpana

erona muihin alustoihin on se, ettd bannerimainokset striimien naytdilla olivat nakyvilla Iahestulkoon
yhtajaksoisesti. Teoriaosassa todettiin se, etta Twitchissa vietetdaan enemman aikaa padivassa keski-
maarin, kuin muilla alustoilla. Tama tarkoittaa sitd, ettd myds bannerimainos saa enemman ruutuai-

kaa.
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Twitchin vahvuutena muihin alustoihin verratessa on chatin monipuolisuus ja reaaliaikainen interak-
tiivisuus. Chatin kautta pystyi havainnoinnin perusteella toteuttamaan markkinointia kolmannen osa-
puolen bottien avulla, seka esittamaan kysymyksia tuotteesta reaaliajassa striimaajalle. Muiden alus-
tojen kommenttikentissa, vastaus usein tulee viiveelld, kun taas Twitchissa vastaus tulee usein hy-

vinkin nopeasti.

Striimin infopalkissa pystyi puolestaan toteuttamaan markkinointia visuaalisemmin bannerien muo-
dossa, kuin esimerkiksi YouTuben kuvauskentan tekstilaatikossa. Infopalkin bannerit saavat kuiten-

kin vahemman huomiota, kuin itse striimin live-kuva.

Yhteenvetona sponsoroiduista striimeistd, on niissa mielestani interaktiivisuus Twitchissa vahvem-
paa, kuin muilla alustoilla. Verrattuna esimerkiksi YouTuben sponsoroituun videoon, video on
yleensa editoitu, jolloin livena tapahtuvasta tuotearvioinnista voi tulla totuudenmukaisempi kuva.
Myds kysely ja kommentointi on Twitchin puolella interaktiivisempaa, verrattuna YouTubeen tai In-

stagramiin.

Kun pohditaan vaikuttajamarkkinoinnin merkitysta Twitchissa, voidaan todeta, etta vaikuttajamarkki-
nointi on merkittdva mainonnan muoto Twitchissa. Vaikuttajamarkkinoinnin lisdksi mainontakeinona
on videomuotoiset mainokset ennen, jdlkeen tai keskella striimeja. Kun otetaan huomioon, etta
nama mainokset pystyy estamaan mainoksenesto-ohjelmilla, lisdd sen tuntuvasti vaikuttajamarkki-
noinnin merkitysta Twitchissd, koska mikali kayttdjalla on mainoksenesto-ohjelma kaytdssa, on vai-
kuttajamarkkinoinnin mainonta ainoa keino saavuttaa kyseinen kdyttdja markkinoinnin osalta koko

Twitchin alustalla.

Vaikuttajamarkkinointi oikein toteutettuna voidaan monesti myds kokea miellyttdvampana vaihtoeh-
tona muulle markkinoinnille. Myds Twitchin tarjoaman interaktiivisuuden myé6ta voidaan todeta, etta
interaktiivisuus ja markkinointi korreloivat toisiaan toimivalla tavalla. Tutkimustuloksiin peilatessa

voidaan my0s todeta, etta sisalléntuottajan eli striimaajan ndakdkulmasta voi vaikuttajamarkkinoinnin
toteutuksella taas saada sisaltda omalle kanavalleen, varsinkin jos markkinoinnissa kdytetaan toimin-

nallista tai muuten interaktiivista tapaa.

Teoriaosuudessa ldpikaytyihin ja teoriapohjalta jo tiedossa olleisiin markkinointikeinoihin verrattuna
tutkimuksen tulokset osoittavat, etta teoriaosuudessa kasiteltyja toteutustapoja oli havainnoinnin
perusteella laajasti kdytdssa Twitchissa. Varsinkin tuotesijoittelu ja alennuskoodit olivat selvasti ha-
vainnoitavissa, kun markkinoinnin toteutustapoja etsittiin. Teoriaosuudessa mainittua livestriimausta
tapahtumissa markkinointikeinona ei puolestaan I6ytynyt havainnoinnin perusteena. Tama tosin to-
dennakdisimmin johtuu tutkimuksen ajankohdasta ja Covid-19-pandemiasta, jolloin erilaisia tapahtu-

mia ei paljoakaan ole.

4.8.1 Tulosten luotettavuus

Tutkimuksen tulosten luotettavuutta arvioitaessa voidaan todeta, ettd tydasenne tutkimuksessa on
ollut vahvasti arvioiva, joka osaltaan parantaa tutkimuksen luotettavuutta. Tydasenteen ollessa vah-
vasti arvioiva, oli kriittisen suhtautuminen, tai suoranaisen kritiikin I6ytaminen véhdisempaa. Toi-

saalta taas tutkimukseen suhtauduttiin uteliaalla mielelld, mika oli eduksi tutkimukselle.
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Tutkimustulosten otanta kolmeen eri caseen oli vahdisempi kuin olisi toivoinut, mutta koska kaikki
havainnoitu aineisto oli melko samanlaista tuloksiltaan, olisi esimerkiksi enempien case-esittelyiden
tekeminen ollut hyvin vahvasti edellisten toistoa. Vaikka tutkimuksen tulokset olivat melko samanlai-
sia, osoittaa se kuitenkin sen, ettd tutkimuksen tuloksina voidaan todeta se, ettd markkinointi on
osittain yksipuoleista ja samansuuntaista alustalla, joten tutkimuskysymyksiin saatiin vastauksia. Jo-

ten sen suhteen tutkimusta voidaan kuitenkin pitda onnistuneena.

Tutkimuksen yksityisyydensuojan osalta voidaan todeta, etta yksityisyydensuoja sdilyy ohjeistusten
mukaisesti. Esimerkkina chat-mainosten analysoinnissa nimien piilottamisella, jolloin mitdan yksityis-

henkildiden tietoja, kuten nimimerkkeja, ei paatynyt tutkimuksen tulosten dokumentointeihin.
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5 POHDINTA

Taman opinndytetyon tarkoituksena oli tuoda ilmi, miten vaikuttajamarkkinointia voi toteuttaa Twit-
chin kaltaisella livestriimausalustalla. Tyon tavoitteena oli myds lisata tietoutta livestriimauksesta ja
erityisesti Twitchista alustana vaikuttajamarkkinointiin. Teoriaosuudessa tavoitteena oli selkeasti ja
ymmarrettavasti selittad, mita livestriimaus on, mika Twitch on, seka selvittdad, mita vaikuttajamark-
kinointi on. Tutkimusosuuden tavoitteena oli havainnoida, miten konkreettisesti vaikuttajamarkki-
nointia toteutetaan talla hetkelld Twitchissa ja mitd eri toteutustapoja ja keinoja siihen on. Tutki-
musosuudessa tavoitteena oli myos se, etta tydlla olisi sovellusarvoa kenelle tahansa yrittdjalle, joka

pohtii vaikuttajamarkkinointia Twitchissa.

Opinnaytety6n aihe on verrattain melko tuore, joten teoriaosuuden ldhdemateriaaleiksi livestriimauk-
sen osalta ei juurikaan l6ytynyt kirjallisuutta. Lahteiksi kuitenkin I6ytyi paljon asiantuntevia materiaa-

leja, jota pystyi oman tietdmyksen lisdksi hyddyntamaan hyvin tydssa.

Tyon tutkimuksen tulosten osalta, olivat ne melko samansuuntaisia teoriatiedon kanssa. Tietyt kei-
not, kuten bannerimainokset, tuotesijoittelu ja alennuskoodit olivat hyvin paljon kaytettyja markki-
nointikeinoja. Teorian pohjalta tiedossa olevien toteutustapojen lisaksi ei itse toteutustavoista paljoa
uutta tai uniikkia 16ytynyt. Yhteenvetona, kun tehdaan vertausta Instagramiin ja YouTubeen, erot-
tautuu vaikuttajamarkkinointi ndista alustoista Twitchissa siten, etta reaaliaikaisuuden ansiosta
markkinointiviestintd voidaan kokea luotettavampana, koska kaikki tapahtuu livend. Lisdksi reaaliai-
kaisuus mahdollistaa interaktiivisuuden chatin kautta, koska kysymyksiin saadaan vastaus heti, reaa-

liajassa, eika vasta mydhemmin.

Livestriimausalustojen, kuten Twitchin mahdollistaessa kuitenkin interaktiivisuuden ja toiminnallisuu-
den osalta paljon, uskon, ettda mahdollisesti erilaisia ja uusia toteutustapoja markkinointiin olisi kehi-
tettavissd. Taytyy kuitenkin muistaa, ettd tutkimus toteutettiin vain suomenkieliseen sisaltéén poh-
jautuen, joten tutkimusotanta koko Twitchin alustan kokonaissisélldsta oli siis pieni. Englanninkielista
sisdltéa havainnoimalla olisi voinut toki I16ytya erilaisia toteutustapoja, mutta tutkimusaineiston ra-
jaus oli silti mielesténi onnistunut, koska englanninkielisen sisdllén lisdaminen tutkimukseen olisi teh-

nyt tutkittavasta kokonaisuudesta liian laajan.

Vaikuttajamarkkinoinnin ollessa Twitchissé viela melko alussa, onkin mielenkiintoista ndhda, miten
se tulee kehittymaan tulevaisuudessa. Viime vuosien aikana on ndkynyt jo selvaa kasvua vaikuttaja-
markkinoinnin madrassa alustalla. Kuten teoriaosuudessa jo mainittiin, on alusta kasvanut tasaisesti
vuosien kuluessa, joten alustalla tulee tulevaisuudessa varmasti olemaan vieldkin nykyistda enemman
vaikuttajamarkkinointia ja erilaisia, luovia tapoja sen toteuttamiseen. Nakisin kuitenkin vaikuttaja-
markkinoinnin tulevaisuuden Twitchissa valoisana, koska alusta mahdollistaa monipuolisesti mita

erilaisempia toteutustapoja- ja mahdollisuuksia sille.

Oman oppimiseni kannalta, opetti tdman tyén tekeminen minulle paljon. Vaikka livestriimaus ja
Twitch alustana olivat minulle jo tuttuja, opin tydn tekemisen aikana niisté paljon uusia asioita. Vai-

kuttajamarkkinoinnin osalta se oli minulle entuudestaan osittain tuttua, mutta tyén tekemisen aikana
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ja siihen syvallisemmin perehtyneend, opin siitd paljon uutta. Tutkimuksen toteuttaminen oli minulle
my®ds uusi asia. Tyon tutkimuksen toteuttamisen aikana opinkin paljon siitd, mitad kaikkea tutkimuk-

sen toteuttamisessa tulee ottaa huomioon.

Kokonaisuutena tyén tekeminen oli minulle mieluisaa, koska aihe oli itseani kiinnostava. Aiheen ol-
lessa melko tuore, oli myds mielenkiinoista paasta kasittelemaan tydssa asioita, joihin ei ole aiemmin

esimerkiksi muiden opinndytetdiden parissa juurikaan paassyt perehtymaan.

Aiheen ollessa ajankohtainen, on mielenkiintoista ndhda, miten kehitysta tapahtuu tulevaisuudessa,
ja tulisiko aiheesta vaikkapa uusia opinnadytetdita, jotka toisivat uutta ndkokulmaa ja kasittelisivat
aihetta eri ndkdkulmista. Taman tydn tavoitteena oli olla konkreettinen ja sovellusarvoinen, joten

aihetta voisi varmasti kasitella myds monesta muusta ndakdkulmasta.
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