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1 Johdanto

1.1 Opinnaytetydn taustaa

Sosiaalisessa mediassa kaytetaan yhd enemman aikaa ja siita on tullut osa jo-
kapéaivaista elamaa. Etenkin Covid-19-pandemian aikana sosiaalisen median
kanavien kaytto lisdantyi 21 prosenttia maailmanlaajuisesti. (Komulainen 2023,
113.) Pandemian aikana monet alkoivat kayttaa aikaansa videopelien ja niihin
liittyvien tuotettujen sisaltdjen, kuten videopelivideoiden tai suoratoiston parissa.
(Statista 2024a). Videopelitoimiala kasvoi 26 % pandemian aikana 2019-2021
vuosien valilla. Nopeasti laajenevan videopelialan odotetaan tekevan 321 miljar-

dia euroa liikevaihtoa vuoteen 2026 mennessa. (Read 2022.)

Vaikuttajamarkkinointi on lisdantynyt 2020-luvulla, ja yhd& useampi henkilo tekee
sitd tyokseen. Myos videopeleihin liittyva vaikuttajamarkkinointi kilinnostaa mo-
nia. Vaikuttajamarkkinoinnilla tarkoitetaan kaupallista yhteistyota yrityksen ja
vaikuttajan valilla (Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2019). Videopelialan vaikuttajia

kutsutaan usein siséalléntuottajiksi varsinkin Twitchissa ja YouTubessa.

Videopelivaikuttajat ovat vaikuttajia, jotka tuottavat videopelisisaltta tietyssa so-
siaalisen median kanavassa, kuten YouTubessa tai Twitchissa. Vaikuttajien
tuottama sisaltd on kerryttdnyt huomattavan kokoisen ja uskollisen yleison. Us-
kollinen yleiso tekee vaikuttajasta vaikutusvaltaisen hahmon nopeasti laajene-
valla videopelialalla. (Houghton.) Yh& useampi videopeliyritys haluaa mainostaa
omia pelejaan vaikuttajien kautta, silla se on hyvé keino tavoittaa oma kohde-
ryhma (Cozma 2024).

1.2 Opinnaytetydn aihe ja tavoite

Opinnaytetyon aiheena on sosiaalisessa mediassa tapahtuva videopelialan vai-
kuttajamarkkinointi. Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan vain videopelialalla toi-

mivia vaikuttajia. Tyon tarkoituksena on seurata videopelialan vaikuttajia kol-



messa eri sosiaalisen median kanavassa: Twitchissa, YouTubessa ja TikTo-
kissa. Opinnaytetyon tarkastelu on rajattu videomuotoiseen sisaltéén. Seuran-
taan valitut vaikuttajat eivat tuota videomuotoista videopelisisaltda In-
stagramissa tai Facebookissa, jonka takia kyseisia sosiaalisen median kanavia
ei tarkastella tdssa opinnaytetydssa. Opinnaytetytn tavoitteena on saada tietaa
missa kanavissa vaikuttajien videopelisisaltd saa nakyvyytta ja millaista vaikut-
tajaa videopelimarkkinoinnissa voisi kayttaa, jotta videopeliyritysten vaikuttaja-

markkinointi toteutetaan sopivassa kanavassa ja sopivan vaikuttajan kanssa.

Tyo6ssa kasitellaan suosittuja tietokonepeleja mutta myos pienempié ja uudem-
pia peleja, silla videopelialan vaikuttajat eivat usein tuota sisaltdéa vain yhdesta
pelistd. Tyossa tarkastellaan suomalaisten vaikuttajien lisaksi myos kansainvali-
sid vaikuttajia, silla videopeliala on maailmanlaajuisesti suuri ala, ja Suomi on

vain hyvin pieni osa videopelialaa.

Opinnaytetyon tutkimusongelma on: Missa sosiaalisen median kanavissa selvi-
tyksessa seuratut videopelialan vaikuttajat saavat eniten nakyvyytta? Tutkimus-

ongelma on jaettu seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

e Onko valittujen vaikuttajien julkaisemissa sisalldissa eroa?
¢ Kuinka paljon kaupallisia videopeliyhteistéita valituilla vaikuttajilla on?

e Onko valittujen vaikuttajien eri sosiaalisen median kanavien sisallossa
eroa?

Opinnaytetyon aineisto kerataan seuraamalla kolmea eri videopelialan vaikutta-
jaa seitseman viikon ajan heidan kayttamissaan sosiaalisen median kanavissa.
Videopelivaikuttajien valinnassa haluttiin vaikuttajien tuottavan erilaista sisaltoa,
esimerkiksi eri videopeleistad. Opinnaytetydssa seurattuja videopelivaikuttajia
ovat Eddspeaks, Insym ja MrsChimChim. Selvityksen aikana selvitetaan, mil-
laista sisaltdd vaikuttajat tuottavat ja kuinka paljon nakyvyytta vaikuttajat saavat
eri sosiaalisen median kanavissa. Opinnéaytetydssa tarkastellaan vaikuttajien
sosiaalisen median sisallon tykkayksien ja katselukertojen lukumaaraa, jotka

kirjataan Excel-tiedostoon.



Opinnaytety6 on tutkimustyyppinen ty6. Tydssa kaytetaan maarallista tutkimus-
aineistoa. Tydssa hyddynnetddn netnografiaa eli laadullista tutkimustapaa,
jonka avulla selvitetaan internetin yhteisojen kayttaytymista esimerkiksi sosiaali-
sessa mediassa (Dovetail 2023). Opinnaytetydn selvityksen lopputuloksena py-
ritddn saamaan selville, missé kanavissa selvitykseen valitut videopelivaikuttajat

saavat eniten nakyvyytta.

2 Videopelitoimialan piireteita
2.1 Videopelitoimiala yleisesti

Videopeliala sai alkunsa jo 1950-luvulla, mutta sen suosio kasvoi vasta 1980-
luvulla, kun tietokoneet kehittyivat. Ensimmainen maailmanlaajuisesti suosittu
peli oli Atari-yrityksen arcadepeli Pong, joka kehitettiin 1970-luvun alussa ja ol
yleisin pelattu videopeli seuraavan vuosikymmenen. Arcadepeleilla tarkoitetaan
usein kolikolla kaynnistettavia pelikonepeleja, joita pelattiin yleisimmin 1980-lu-
vulla (Rouse 2018). Pelin tarkoituksena oli ponnauttaa palloa ruudun keskella

olevan viivan yli toiselta puolelta toiselle. (Landesmuseum Zurich 2020.)

1980-luvulla kehitettiin uusia tietokoneita ja pelikonsoleita, kuten Commodore
64 ja Nintendo Entertainment System, joiden yleistymisen seurauksena video-
pelit saivat enemman nakyvyytta. 1980-luvulla julkaistiin paljon tunnettuja pe-
leja, kuten arcadepeli Pac-Man, jossa pelaajan taytyy sydda hedelmia keltai-
sella hahmollaan, ja pulmapeli Tetris, jossa pelaaja pudottaa erimuotoisia paloja
keraten mahdollisimman paljon pisteita. (Landesmuseum Zurich 2020.)

Videopelialalla keskitytadn videopelien kehitykseen, markkinointiin ja myyntiin.
2020-luvulla pelataan eniten VR eli Virtual reality -peleja, joissa pelaaja pystyy
kanssakaymaéaan virtuaalisen kolmiulotteisen ympariston kanssa. Virtual reality -
pelien lisdksi suositaan myds cross-play -peleja eli peleja, joita voi pelata yh-
dessa ystavien kanssa, vaikka pelaajat pelaisivat eri laitteilla. Peliyhtiét panos-
tavat toimintatapaan, jota kutsutaan "games-as-a-service”. Toimintatavan mu-

kaan yritykset keskittyvat enemman pelien jatkokehitykseen eli pelikokemuksen



parantamiseen ja pelin pituuteen kuin uusien pelien kehittamiseen. (Lowood
2024; Neogames 2023.)

Videopelialan suosituimpia sosiaalisen median kanavia ovat suoratoistoalusta
Twitch ja videopalvelu YouTube. Twitchissa siséllontuottajat voivat suoratoistaa
reaaliaikaisesti eli livestriimata pelaamistaan muille Twitchin kayttajille ja raken-
taa omasta kanavasta mieleisen. Pelien livestriimauksella tarkoitetaan reaaliai-
kaista suoratoistoa, jota vaikuttajat voivat lahettaa omasta pelaamisestaan kat-
sojilleen valitun suoratoistopalvelun kautta (Daley 2022).

Pelaajat tuottavat YouTubeen pelaamisesta tallennettuja videoita, joita kayttajat
voivat katsoa milloin vain. YouTubessa on myds mahdollista suoratoistaa pelaa-

mista.

2.2 Videopelialan liikevaihto

2020-luvulla peliteollisuus on merkittava toimiala. Peleja pelataan monella eri
tavalla, kuten tietokoneilla, konsoleilla ja puhelimilla. Yli puolet eurooppalaisista
pelaa videopeleja sdanndllisesti. Vuonna 2022 EU27:n eli Euroopan unionin 27
jdsenmaan valiset videopelimarkkinat tuottivat tuloja 23,48 miljardia euroa. (Eu-
roopan komissio 2023.) Maailmanlaajuisesti videopelimarkkinoiden odotetaan

saavuttavan 258,10 miljardin euron liikevaihtoa vuonna 2024 (Statista 2023).

Videopelitoimialan suurimpia yrityksiéa ovat Nintendo, Microsoft ja Sony. Yrityk-
set keskittyvat videopelilaitteiden valmistukseen ja ne hallitsevat pelikonsoli-
markkinoita. Pelikonsolit ovat elektronisia laitteita, jotka ovat suunniteltu video-
pelien pelaamiseen (U-Tech Electronics). Vuonna 2023 Nintendo, Microsoft ja
Sony olivat maailman suurimpia videopelien julkaisijoita, joiden osuus maail-
manlaajuisista videopelialan markkinoista oli 29 %. Yritykset tuottivat videope-
leista yhteensa 52,6 miljardia dollaria liikevaihtoa vuonna 2023. (Clement
2024b.)



Pelaajien maara maanosittain

Australia 0 0.032
Afrikka I 0.168
Pohjois-Amerikka [ 0.285
Etela-Amerikka |G 0.42
Eurooppa I 0.715
Aasia I 148

0 0.5 1 1.5 2
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Kuvio 1. Pelaajien maara maanosittain (mukaillen Howarth 2024).

Vuonna 2021 videopelaajia oli maailmanlaajuisesti noin 3,2 miljardia. Kuviosta 1
nahdaan pelaajien maara eri maanosissa. Eniten pelaajia oli Aasiassa, noin
1,48 miljardia. Euroopassa pelaajia oli noin 715 miljoonaa. (WePc 2024.) 2020
luvun Covid-19-pandemia vaikutti positiivisesti videopelialaan. Pandemian ai-
kana vuosina 2019-2021 tietokonepelaamisen suoratoistovideoiden maara li-
saantyi verkossa. Vuonna 2020 maailmanlaajuisesti videopeleista tuotetun si-

sallon katsojamaarat nousivat yli 1,2 miljardiin. (Clement 2024a.)
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Kuvio 2. Suomen videopelialan liikevaihto (mukaillen Neogames 2023).

Myo6s Suomen videopeliala on kasvanut huomattavasti viimeisen kymmenen
vuoden aikana. Kuviosta 2 nahdaan Suomen videopelialan liikevaihdon muu-
tosta eri vuosina. Kansainvalisesti pelialasta tuli merkittava vuonna 2012, jolloin
suomalaispeliyhtiot Supercell ja Rovio tuottivat markkinoille peleja, joita pelaajat
hankkivat. Vuonna 2021 Suomen videopeliala saavutti 3 miljardin liikevaihdon.
Vuonna 2022 Suomi oli viiden suurimman pelialan joukossa Euroopassa. (Neo-
games 2023.) Videopelialan kokoa voidaan verrata esimerkiksi Suomen musiik-
kitoimialaan, jonka lilkkevaihto vuonna 2022 oli kokonaisuudessaan vain 1,25
miljardia (Music Finland 2023).

2.3 Videopelien suoratoisto

Videopelien suoratoisto eli livestrimaus on videon reaaliaikaista l&hettamista,
jossa yhdistyy perinteinen videoléhetys ja verkossa pelaaminen. Suoratoistolla
tarkoitetaan &anen ja videon samanaikaista lahettamisté reaaliajassa (Giertz &



Wiger & Torhonen & Hamari 2020). Perinteisen videolahetyksen tapaan video-
pelien suoratoisto sailyttdd yksisuuntaisen lahetyksen muodon, mutta videopeli-

suoratoisto on katsojakokemukseltaan positiivisempaa. (Li & Wang & Liu 2020.)

Videopelien suoratoistossa osapuolet on jaettu kahteen osaan: suoratoistajiin ja
katsojiin. Suoratoistaja tuottaa sisaltta ja katsojat vastaanottavat sita. Videope-
lien suoratoistajat nayttavat omaa pelaamista suoratoiston kautta, jolloin katso-
jat voivat seurata pelaamista. Suoratoistaja ja katsojat ovat vuorovaikutuksessa
chat-toiminnolla suoratoistolahetyksen aikana. Vuorovaikutus luo yhteisollisyytta
suoratoistajan ja katsojien vdlille, mika luo laheisyyden tunnetta osapuolten va-
lilla. (Li ym. 2020.)

Yritykset haluavat tehda yhteisty6ta suoratoistajien kanssa useista eri syista. Vi-
deosisaltoa tuottavilla pelaajilla voi olla tuhansia tai miljoonia seuraajia sosiaali-
sen median kanavissaan, jolloin myds videoille kertyy paljon katselukertoja. Vai-
kuttajan seuraajat luottavat vaikuttajan mielipiteisiin ja ovat kiinnostuneita esi-
merkiksi siitd, millaisia tuotteita vaikuttaja esittelee omassa sisalléssaan. Yhteis-
ty0 sosiaalisessa mediassa videopelivaikuttajan kanssa voi lisata yrityksen né-
kyvyyttd. Brandit mainostavat omia tuotteitaan vaikuttajien avulla, mika lisaa

tuotteen tai palvelun kaupallista menestysta. (InStreamly 2021.)

Sosiaalisessa mediassa yleisia tapoja tehda organisaation ja vaikuttajan yhteis-
t6ita ovat tuotesijoittelu ja sponsoroinnit. Tuotesijoittelulla tarkoitetaan sita, etta
vaikuttaja kayttaa vain tietyn brandin tuotteita sisalléssaan. Tuotesijoittelua voi
olla esimerkiksi se, etté suoratoistaja kayttaa vain tietyn merkkisia pelikuulok-
keita. (InStreamly 2021.) Sponsoroinnilla taas tarkoitetaan sisallon rahoittamista
tai taloudellista tukemista, jonka tarkoituksena on lisata tuen antajan tunnet-
tuutta (Traficom 2023).

Sponsorointi voi n&kya eri tavoin suoratoiston aikana. Yrityksen logo, slogan tai
muut sponsoroidut materiaalit voivat olla ndkyvilla suoratoistolahetyksen aikana,

jolloin katsojat huomaavat sen ja usein vierailevat sponsoroijan verkkosivuilla.



Yritykset voivat myds halutessaan sponsoroida koko suoratoistolahetyksen. Tal-

|6in suoratoistovideolla kasitellaan tiettya tuotetta, kuten uutta videopelid, jonka

sponsori on julkaissut. (InStreamly 2021.)

Kuva 1. Kuvakaappaus Eeddspeaksin suoratoistotallenteesta (Eeddspeaks
2024).

Kuvasta 1 nahdaan suomalainen sisalldntuottaja Eetu Sandholm "Eeddspeaks”,
joka tekee kaupallista yhteistyotd Monster Energy -energiajuoman kanssa.
Monster Energyn logo, vihrea m-kirjain nékyy koko suoratoistolahetyksen ajan
Eeddspeaksin verkkokameran taustalla. Verkkokameran alla nékyva numero 80
kuvaa Eeddspeaksin syketta pelin aikana.

3 Videopeligenret

3.1 Videopeligenret lyhyesti

Videopelilajityyppi eli videopeligenre tarkoittaa pelin luokittelemista sen ominai-
suuksien perusteella. Videopeligenret voidaan jakaa vield niiden alagenreihin.
Videopeli ei usein jakaudu tiettyyn peligenreen sen tarinan tai teeman mukaan

vaan pelaajan roolin perusteella. Esimerkiksi simulaatiopelissa pelaaja pelaa



virtuaalimaailmassa, joka jaljittelee todellista maailmaa. (Pelikaista 2021.) Erilai-
sia peligenreja on todella paljon, mutta tdssa opinnaytetydssa kasiteltavat vi-

deopelit on jaettu niiden paapeligenreihin.

3.2 Kauhupelit

Kauhupeleiksi kutsutaan sellaisia peleja, joiden tarkoituksena on tuottaa pelon,
ahdistuksen tai paniikin tunnetta pelaajassa. Yleisia piirteita kauhupeleille on
synkka tunnelma ja jannitys. Kauhupeleissé on kohtauksia, joiden tarkoituksena
on saikayttaa pelaaja. Tallaisia kohtauksia on niin sanotut “jump scare” -koh-
taukset eli kohtaukset, joissa tapahtuu yllattden jotain pelottavaa. Tyypillista
jump scare -kohtauksissa on kova aani tai pelin hahmon akillinen hyokkays pe-
laajaa kohti. (Yu 2022b.)

Ensimmainen kauhupeli nimelta Haunted House, julkaistiin vuonna 1981 Atari
2600-pelikonsolille (Yu 2022b). Pelissa on tarkoitus liikkua nelikerroksisessa
kartanossa, joka muodostuu 24 huoneesta. Pelaajan taytyy valttaa videopelissa

olevia hirvioita, jotta pelin voi lapaista. (Twentieth Century Gamer 2017.)

Kauhupeleja on paljon erilaisia ja niita jaotellaan erilaisiin alagenreihin. Kauhu-
pelien alagenreja ovat esimerkiksi psykologinen kauhu, kauhuseikkailu ja selviy-
tymiskauhu. Psykologinen kauhupeli keskittyy luomaan pelon tunnetta pelaajan
mielessa esimerkiksi tunnelman ja tarinan mukaan. Psykologisissa kauhupe-
leissa tyypillisesti ahdistuneisuutta ja pelon tunnetta luodaan pelaajalle psykolo-
gisilla tekijoilla, eika graafisilla elementeilld, kuten jump scare -kohtauksilla. (Eu-

ropean Studios.)

Phasmophobia on vuonna 2020 julkaistu psykologinen kauhupeli, jonka on ke-
hittdnyt Kinetic Games -videopeliyritys. Phasmophobia-pelin tarkoituksena on
etsia todisteita kummittelevista kohteista, kuten erilaisista rakennuksista. Pelaa-
jan tehtavana on saada selville, mik& kahdestakymmenesta eri haamuvaihtoeh-
dosta pelissa kummittelee. Pelid pelataan yksin tai enintdan neljan pelaajan
joukkueessa. (Kinetic Games.) Muita psykologiseen kauhupeligenreen kuuluvia

videopeleja ovat esimerkiksi
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The Stalked 2,

CAPTURED,

I’m on Observation Duty 7,
Invasion of The Halloween Fiends,
Dollmare,

Urayama ja

Mouthwashing.

Kauhuseikkailupeleihin liittyva tarina etenee hitaammin, muihin kauhupeleihin

verrattuna. Kauhuseikkailupeleissa keskitytdan peliympariston tutkimiseen ja

ongelmanratkaisuun. (Yu 2022b.) Tyypillisia kauhuseikkailupeleja ovat

Grunn,

Bring Me...,

The Closing Shift,
Amanda the Adventurer 2,
The Mortuary Assistant,
THE FERRY,

The Inn-Sanity,

The Scourge,

TRAILCAM ja

Fears to Fathom.

Selviytymiskauhupeleissa pelaajan tarkoituksena on pelin tarinasta selviytymi-

nen. Selviytymiskauhupelissa pelaaja keraa resursseja, kuten aseita ja taistelee

pelin vihollisia vastaan pysyakseen hengissa. Tyypillista selviytymiskauhupe-

leille on pelaajan intensiivinen ja stressaava pelikokemus. (Yu 2022b.) Suosit-

tuja selviytymiskauhupeleja ovat Silent Hill 2, Lethal Company, Fear of the

Light, Zoochosis ja Resident Evil 8 Village.

3.3 Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Multiplayer Online Battle Arena (lyhenteena MOBA) -pelit eli taisteluareena-

moninpelit ovat peleja, joissa pelaajat taistelevat reaaliaikaisesti kahdessa jouk-

kueessa toisiaan vastaan. Peleisséa on tarkoitus tuhota vihollisen tukikohta, joka
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sijaitsee toisella puolella pelikarttaa ja samalla puolustaa oman joukkueen tuki-
kohtaa. Voittajajoukkue on se, joka saa ensimmaisena tuhottua vihollisen tuki-
kohdan. (Yu 2022a.)

MOBA-peli-joukkueet muodostuvat viidesta pelaajasta, jotka kaikki valitsevat
pelissa oman hahmon. Tavallisesti MOBA-peleissd hahmoa kutsutaan usein ni-
mella champion eli sankari. Jokaisella hahmolla on eri ominaisuuksia, jotka
maarittelevat niiden roolin pelissa. Hahmon kykyja voi parantaa keraamalla ra-
haa ja ostamalla esineitéd sek& saamalla kokemuspisteita, jotta hahmon vah-
vuustaso kasvaa. Jos pelaajan hahmo kuolee, hanen taytyy odottaa tietty aika

ennen kuin paasee palaamaan takaisin peliin. (SEUL 2019.)

MOBA-pelit kehitettiin jo ennen 2000-lukua. Vuonna 1998 videopeliyritys Bliz-
zard Entertainment julkaisi reaaliaikaisen strategiapelin nimelta StarCratft, josta
tuli yksi yrityksen parhaiten myydyista peleista. Reaaliaikaisella strategiapelilla
tarkoitetaan pelid, jossa pelaajat pelaavat samanaikaisesti ja pelissa keskity-
ta&n pelisiirtojen harkittuun suunnitteluun (Wakeham 2024). StarCraft-peliin
kuuluu muokkaustydkalu StarEdit, jonka avulla kayttajat loivat mukautettuja peli-
karttoja. StarCraft-pelin muokkaaja eli modaaja kayttajanimella Aeon64, loi pe-
lin mukautetun kartan nimelta Aeon of Strife, joka nousi StarCraft-pelaajien
suosioon. Aeon of Strife -kartassa nelja pelaajaa taisteli neljalla linjalla tietoko-
neyksikoita vastaan, josta lopulta tuli pohjarakenne tuleviin MOBA-peleihin. (Yu
2022a.)

League of Legends on Riot Games -videopeliyrityksen vuonna 2009 kehittama
tietokone taisteluareenamoninpeli. Pelin tarkoituksena on tuhota vastustaja
joukkueen tukikohdan sydan eli "Nexus” yhdessa oman joukkueen kanssa.
(Stewart 2024.) League of Legends -pelikartta muodostuu kolmesta kaistasta ja
viidakosta, joihin on maaratty omat pelaajat kummastakin joukkueesta. Jokai-
sella kaistalla on kolme hyokkaystornia ja yksi pienempi sydan, jota kutsutaan
nimella "inhibitor”. Joukkueen taytyy tuhota hydkkaystornit ja inhibitorit vahin-
taan yhdelta kaistalta, jotta vihollisjoukkueen tukikohtaan paasee. (Palshikar
2024.)
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Peleissa jarjestetddn myods maailmanmestaruuskilpailuja eli League of Legends
World Championship (lyhenne Worlds). Kilpailussa kamppailee parhaimmat am-
mattilaisjoukkueet kahdeksasta alueesta: Kiinasta, Etela-Koreasta, Euroopasta,
Pohjois-Amerikasta, Aasia-Tyynimeresta, Vietnamista, Brasiliasta ja Latinalai-
sesta Amerikasta. Vuoden 2024 Worlds-turnaukseen osallistuu yhteensa 20 tii-
mi&. Turnaus koostuu kolmesta vaiheesta, joita ovat puolivaliera, semifinaali ja
finaali. Finaalin eli loppuottelun voittanut joukkue nimeta&n World Champions -
tittelilla. (LoL Esports 2024.)

3.4 Oikeaa maailmaa jaljittelevat simulaattoripelit

Simulaattorivideopelien tarkoituksena on kopioida oikeaa maailmaa. Simulaatto-
ripeleissa pelaajat voivat hallita pelin maailmassa erilaisia asioita esimerkiksi
autolla ajamista, jotka on mallinnettu todellisen maailman mukaisesti. Simulaat-
toreita kaytetaan usein myds oppimiseen tai kouluttamiseen, silla ne luovat ris-

kittoman ympariston kokeilla uusia taitoja. (Clarke 2022b.)

Ensimmainen simulaattoripeli The Sumerian Game kehitettiin jo vuonna 1964.
The Sumerian Game on tekstipohjainen taloussimulaattoripeli, jonka tarkoituk-

sena oli opettaa resurssien hallintaa kouluissa. (Chan 2022.)

Simulaattoripelien alussa pelaaja suorittaa helpon opastuksen, jossa pelaaja
oppii pelin tarkoituksen. Opastusosuuden jalkeen pelaaja voi pelata simulaatto-
ripeli& haluamallaan tavalla. (Chan 2022.) Todellista maailmaa mukailevia simu-

laattoripeleja ovat esimerkiksi

e Storage Hunter Simulator,

e Tavern Manager Simulator,

¢ Night Drive,

e TCG Card Shop Simulator,

e Leaf Blowing Simulator,

e Cabin Crew Life Simulator,

e Vending Machine Business Simulator,

¢ Finnish Cottage Simulator,
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e Tech Shop Simulator,
¢ Recycling Center Simulator ja
e Dead Signal.

3.5 Nopeatempoiset toiminta- ja seikkailupelit

Toimintapelit perustuvat nopeatempoisiin videopeliymparistoihin, jotka keskitty-
vat fyysisiin haasteisiin. Toimintapeleissa pelaajalta vaaditaan hyvia silman ja
kaden valisia koordinaatiotaitoja ja nopeita reflekseja. (Pelikaista 2021.) Toimin-
tapelit sisaltavat usein taistelua pelin sisaisia vihollisia vastaan tai pulmia, joiden

ratkaisu edellyttaa pelissa edistymista (Ten Pixel Studio 2022).

Ensimmaisen toimintapelin nimeltéd Space Invaders kehitti japanilainen Nishi-
kado Tomohiro vuonna 1978. Pelin tarkoituksena on liikkua ruudulla olevalla
hahmolla ja ampua ruudun ylapaasta laskeutuvia avaruusolioita (Britannica
2025). 2020-vuosikymmenella toimintapeligenre on yksi suurimmista videopeli-
genreista koko videopelitoimialalla. (Ten Pixel Studio 2022.) Toimintapeligen-

reen kuuluvia videopeleja ovat esimerkiksi

e Counter-Strike 2,

e Stampede Racing Royale,

e Floor 9,

e [ncarnation,

e A Quiet Place: The Road Ahead,
e LOCKDOWN Protocol,

e PAYDAY 3,
e BUCKSHOT ROULETTE,
e Pilgrim ja

e Barotrauma.

Seikkailupelit keskittyvét videopelin tarinaan, peliympériston tutkimiseen ja eri-
laisten pulmien ratkaisuun. Pelaaja pdésee edistymaan pelissa ratkaisemalla
pulmia. Seikkailupeleissa ei usein esiinny taisteluelementteja toisin kuin toimin-

tapeleissa. 1990-luvulla seikkailupelit kehittyivat sisaltamaan monimutkaisempia
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pulmia ja parempaa grafilkkkaa. (Clarke 2022c.) Seikkailupeligenreen kuuluvia

peleja ovat

e Satellite Odyssey: Prologue,
e KARMA: The Dark World,

e Dreamless,

e While We Wait Here,

e Garten of Banban 6,

e Paragnosia,

e Pumpkin Panic,

e Liminalcore ja

e Neptune Island.

Toimintaseikkailupelit ovat peleja, joissa yhdistyy toiminta- ja seikkailupeligen-
ret. Toimintaseikkailupelit koostuvat toimintapelien haasteista, joissa pelaajat
ratkaisevat ongelmia peliympéristossa. (G2A 2023.) Suosittuja toimintaseikkai-
lupeleja ovat

e Shadows of Doubt,

e Confronted,

e Life is Strange: Double Exposure,
e The Devil is in the Details,

e LEGO Horizon Adventures,

e Is This Game Trying to Kill Me?,
e Echoes of the House ja

e Uncharted 4.

3.6 Battle Royale

Battle Royale videopeligenreen kuuluvat videopelit ovat selviytymispeleja, joissa
on tarkoitus olla viimeinen joukkue tai pelaaja elossa. Battle Royal -pelien ym-
paristo sijoittuu usein saarelle, jossa on samaan aikaan 50-100 pelaajaa. Tyy-

pillisté Battle Royal -peleissa on peliymparistdon pieneneminen pelin edetessa,
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jonka tarkoituksena on pakottaa pelaajat lahemmaksi toisiaan pienemmalle peli-
alueelle. (SEUL 2020.)

Fortnite on Epic Games -videopeliyrityksen vuonna 2017 julkaisema Battle Ro-
yale -peli. Peliymparist6 sijoittuu saarelle, jossa 100 pelaajaa pelaa toisiaan
vastaan. Pelin voittaa viimeisena elossa oleva pelaaja. Pelin padmekaniikka pe-
rustuu siihen, etta pelaaja keraa erilaisia rakennusmateriaaleja, joilla han raken-
taa suojausta muita pelaajia vastaan. Vuonna 2018 Fortnite tuotti yli 300 miljoo-

naa dollaria kuukaudessa. (LeBoeuf 2018.)

Fortnite-pelista tuli suosittu sen saatavuuden ansiosta. Peli on ladattavissa il-
maiseksi ja se on saatavilla useilla pelialustoilla, kuten tietokoneella ja Play Sta-
tion -pelikonsolilla. Maailmanlaajuisesti Fortnitella oli 650 miljoonaa pelaajaa
vuonna 2023. Vuonna 2024 Fortnite oli yksi ladatuimmista peleistd Euroopassa

ja Pohjois-Amerikassa. (Clement 2025c.)

3.7 Tasohyppely- ja pulmapelit

Tasohyppelypelit eli tasohyppelyt ovat peleja, joissa pelaaja hallinnoi peliympa-
ristossé kulkevaa hahmoa. Tasohyppelyissa pelaajan tehtavana on kulkea peli-
kenttien halki tietysséa ajassa. Tasohyppelyissa hahmon liikkuminen on yleensa
juoksemista ja esteiden yli hyppimista. (Yu 2022c.) Tasohyppelypeligenreen
kuuluvia peleja ovat esimerkiksi Super Mario Party Jamboree, Super Monkey

Ball: Banana Rumble ja Finding Frankie.

Pulmapeleissa pelaajan tarkoituksena on pulmien ratkaiseminen. Pulmapelit

haastavat pelaajaa ajattelemaan kriittisesti ja kayttamaan loogista paattelyky-
kya. Pulmapelit auttavat pitdméaéan aivoja aktiivisena, ja samalla ne kehittavat
pelaajan muistia ja ongelmanratkaisutaitoja. (Clarke 2022a.)

Videopelisuoratoistajat pelaavat usein Words On Stream -pulmapelia. Pelissa
on tarkoitus ratkaista anagrammeja yhdessa Twitch- tai YouTube-suoratoistola-
hetyksen katsojien kanssa. Anagrammi on kielileikki, jossa tietyn sanan kirjain-

ten jarjestysta muutetaan siten, etté niistd muodostuu uusi sana (Hurtta 2004).
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Words On Stream -pelissé suoratoiston lahettdja nayttaa anagrammin katsojille,
jotka voivat lahettdd oman arvauksen chat-toiminnolla ja osallistua pelin pelaa-

miseen. (Words On Stream.)

3.8 Kasuaalipelit

Kasuaalipeleja pelataan ajanvietteend, oppimistarkoituksena ja vuorovaikutuk-
sessa muiden kanssa. Kasuaalipelien peli-idea on yksinkertainen. Tama yksin-
kertaisuus mahdollistaa, etta niita voi pelata my6s ymparistdissa, joissa on pal-
jon hairidtekijoita esimerkiksi julkisilla paikoilla. Kasuaalipeleja pelataan lahes
kaikilla digitaalisilla laitteilla siksi niitd pelaavat eri-ikdiset pelaajat. (Price 2016,
111))

Kasuaaliepeljeja pelataan usein lyhyissa pelisessioissa. Naispelaajat pelaavat
kasuaalipeleja keskimaaraisesti 16,7 minuuttia paivassa ja miehet 15,2 minuut-
tia. Kasuaalipeleihin kuuluvia videopeleja ovat esimerkiksi Liar’s Bar ja Dale &

Dawson Stationary Supplies. (Clement 2025d.)

4 Sosiaalisen median kanavat

4.1 Suoratoistoalusta Twitch

Videopelaajat kayttavat aktiivisesti Twitchi&, joka on Amerikkalaisyritys Amazo-
nin omistama suoratoistoalusta. Twitchissa julkaistu sisaltd keskittyy videope-

lien lahettamiseen ja katsomiseen. Twitch perustettiin vuonna 2011, ja siita tuli
nopeasti suurin videopelistriimausalusta. Keskimaaraisesti Twitch saavuttaa 31

miljoonaa kayttajaa paivassa. (Johnson & Woodcock 2019; Martin 2024.)

Twitch vaikuttaa myds videopelien tuotantoon, markkinointiin ja arvosteluihin.
Vuonna 2015 Twitchissa julkaistiin Rocket League -videopeli, jossa pelataan jal-
kapalloa pienilla autoilla. Ensimmaisen kuukauden jalkeen Rocket Leaguen jul-
kaisusta, se nousi viidenneksi katsotuimmaksi peliksi Twitchissa, ja pelia ladat-

tiin yli 5 miljoonaa kertaa. (Johnson & Woodcock 2019.)
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Covid-19-pandemian aikana Twitchin katsojamaarat ja sisallontuottajien maara
alkoi lisaantya (Clement 2024a). Vuonna 2023 Twitchissa oli yli 7 miljoonaa ak-

tiivista sisallontuottajaa eli striimaajaa (Martin 2024).

Selaa
. A p— 2 . ¥ . AW
Pelit @ IRL X Musiikki ("/.% E-urheilu b 1/ Creative @\:‘\‘

Kategoriat  Live-kanavat

Lajitteluperuste = Sinulle suositeltua v

N DEEY

STARDE Wf oy MHHI"'

Kuva 2. Kuvakaappaus Twitchin Selaa-nakymasta (Twitch 2024).

Twitchissa tuotettu sisaltd on eritelty eri kategorioihin, jotta katsojan on helppo
loytaa sellaista sisaltdd, jota han on etsimassa. Esimerkiksi videopelit ovat ja-
ettu omiin kategorioihin, ja sisdllontuottajat pystyvat laittamaan oman sisalténsa
nakymaan tiettyyn kategoriaan. (Martin 2024.) Kuvasta 2 nahdaéan kuvakaap-
paus Twitchin selaa-ndkymasta, jossa on listattu eri kategorioita.

4.2 Videopalvelu YouTube

Googlen omistama YouTube, on suurin videoiden jakelualusta, jossa kayttajat
voivat katsoa muiden videoita tai ladata omia videoita kanavalleen. Noin 80-90
% verkossa olevasta materiaalista on videomuotoista. Ensimmainen YouTube-
video julkaistiin alustalla jo vuonna 2005, jolloin YouTube perustettiin. YouTu-
bessa on kuukausittain yli 2 miljardia kayttajaa ja 70 % katselutunneista tulee
mobiililaitteelta. YouTube toimii yli 100 maassa. YouTube tukee 80 eri kielta el
kayttaja voi valita milla kielella alusta toimii. (Glenister 2021, 53; Komulainen
2023, 118-177.) Vuonna 2024 YouTube oli neljanneksi kaytetyin alusta Suo-

men sosiaalisen median kanavien paivittaisen kayton listalla (DNA 2024).
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YouTubessa toimivia sisallontuottajia kutsutaan tubettajiksi. YouTuben sisallén-
tuottajien suosio perustuu siihen, ettéd he tuottavat sisalt6a itseaan kiinnosta-
vista asioista, kuten arkielamasta tai videopeleista. Sisallontuottajilla ei tarvitse
olla entuudestaan menestyksekasta uraa, jotta oma kanava saisi suosiota kat-
sojilta. Sisallontuottajat luovat siséltdd oman kokemuspiirinsa kautta, jolloin si-

salto voi olla omien suunnitelmien nakdoista. (Sorkio 2019, 199.)

Videopeliala on suosittu YouTubessa. YouTubeen julkaistaan esimerkiksi pelien
opetusvideoita ja lapipelauksia, joissa videopeli pelataan alusta loppuun (Cle-
ment 2025a). Vuonna 2020 YouTubessa julkaistut videopelivideot tayttivat 100
miljardia katselutuntia. Aktiivisia videopelisiséllontuottajia YouTubessa on yli 40
miljoonaa. Vuonna 2020 katsotuin videopeli YouTubessa oli Minecraft, jota kat-
sottiin yhteensa 201 miljardia kertaa. (Wyatt 2020.) Minecraft on kuutioista tehty
selviytymispeli, jossa pelaaja voi seikkailla ja rakentaa omien suunnitelmiensa
mukaan. (Landin 2023).

4.3 Videosovellus TikTok

Vuonna 2016 julkaistu TikTok on suosittu ja nopeasti laajentuva sosiaalisen me-
dian alusta. TikTokilla on yli miljardi kayttajaa maailmanlaajuisesti ja keskimaa-
raisesti suomalainen kayttaja selaa TikTokia noin 92 minuuttia paivassa. Alle
18-vuotiaat suosivat TikTokia sovelluksen alku aikana, mutta 2020-luvulla 68 %
Tiktokin kayttgjista on 18-34-vuotiaita. (Komulainen 2023, 160-161.) Vuoden

2024 alussa Suomessa oli noin 1,64 miljoonaa kayttajaa (Statista 2024b).

TikTok on tunnettu tanssi- ja musiikki tyylisista lyhyista videoista, joissa usein
nuoret tanssivat tietyn musiikin soidessa. TikTokissa kayttaja voi luoda, katsoa
ja jakaa mobiililaitteella kuvattuja lyhyita videoita (D’Souza 2025). TikTokin suo-
sion kasvaessa monet yritykset ovat kiinnostuneet tuottamaan vaikuttajamarkki-

nointikampanjoita suosittujen TikTok-vaikuttajien kanssa. (Glenister 2021, 66.)

TikTokin tarkoituksena on rakentaa maailmanlaajuista yhteisoda, jossa kayttgjan
on helppo ndhda maailmaa ja olla yhteydessa muihin. TikTokin avatessa kayt-
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taja ndkee sinulle-syétteen, jossa videot on keratty kayttajan kiinnostuksen koh-
teiden mukaan. Sinulle-sy6te kayttaa suositusjarjestelmaa, jonka tarkoituksena
on toimittaa kayttajalle kiinnostavaa sisaltba. Kayttajan on helppo I6ytaa kiin-
nostavaa sisaltoa ja erilaisia sisallontuottajia syotteen avulla. Suositusjarjestel-
man kautta tuleva sisaltd perustuu kayttdjan vuorovaikutukseen, videotietoihin
ja laiteasetuksiin. Vuorovaikutuksessa tarkastellaan esimerkiksi kayttajan tykat-
tyja videoita ja seurattuja kayttajia, joiden perusteella uusia samankaltaisia vide-
oita kerataan sinulle-syotteeseen. (TikTok 2020.)

Myds videopelien suosio on kasvanut TikTokissa. Vuonna 2022 videopeliaihei-
sia TikTok-videoita katsottiin yhteensa yli 3 miljardia kertaa. Yksi kolmesta Tik-
Tokin kayttajasta ovat kertoneet etsineensa lisatietoa tuotteesta tai brandista
sen jalkeen, kun TikTok-siséllontuottaja on tehnyt siita sisaltoa (TikTok 2023).
TikTokin videopelikohderyhméa on todella monipuolista ja sitoutunutta. Jopa 82
% TikTokin pelaajista pelaa videopeleja viikoittain. 41 % TikTokin kayttajista la-
tasivat ja 36 % ostivat videopelin sen jalkeen, kun siité oli katsottu sisaltoa. (Tik-
Tok.)

TikTokin videopeliyleiso kayttaa sisaltéa pelaamiseen ja innostaa toisiaan pe-
laamaan ainutlaatuisilla tavoilla, kuten animaatioilla ja cosplaylla. Cosplaylla tar-
koitetaan fiktiiviseksi hahmoksi pukeutumista itsetehdylla tai ostetulla asulla
(Paakaupunkiseudun Cosplay Ry). Videopeliaiheista siséltdd tehdaan TikTokiin
monella eri tavalla. Kayttajat voivat pelkkien videopelivideoiden sijaan tehda si-
saltod, jossa esimerkiksi naytetaan omaa peliasetelmaa, kuten pelihuonetta.
#GamekEdit -trendi on TikTokissa toimiva trendi, jossa pelaajat tekevat erilaisia
editoituja videoita lempi videopeleistaan. Tuotettu sisalto lisaa kyseisten video-
pelien nakyvyytté ja suosiota. (TikTok 2023a.) Videopelien nakyvyys ei lopu pel-
kastdan pelin ostamiseen. 69 % kayttajista, jotka ovat ostaneet pelin nahdes-
saan siita sisaltoa TikTokissa tekevat siita myds omaa sisaltéa TikTokiin (Tik-
Tok 2023b).
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5 Vaikuttajamarkkinointi

5.1 Vaikuttajamarkkinointi yleisesti

Vaikuttajamarkkinoinnin suosio on lisaantynyt nopeasti 2000-luvulla. T&h&n on
vaikuttanut digitalisaation seurauksena kehitettyjen sosiaalisen median kana-
vien suosio. Vaikuttajia ovat henkil6t, joilla on kyky vaikuttaa muiden ihmisten
ajattelutapoihin ja mielipiteisiin. Kaikilla vaikuttajilla on oma yleiso, jonka luotta-
muksen ja suosion h&n on saanut tuottamalla omaa sisaltéaan omissa kanavis-
saan. Vaikuttajamarkkinointi edellyttaa vaikuttajan ja kohderyhman valista luot-
tamussuhdetta. (Glenister 2021, 15.) Sosiaalisen median vaikuttajan taytyy tuot-
taa, suodattaa ja jakaa sellaista sisalt6d, joka kiinnostaa vaikuttajan yleisb6a
(Halonen 2019, 14-15).

Yritys ja sosiaalisen median vaikuttaja sopivat vaikuttajamarkkinoinnissa kau-
pallisen sopimuksen. Sopimuksessa on maaritelty, millaista yhteisty6ta vaikut-
taja ja yritys tekee ja millaista palkkiota vastaan. Yhteistyota voi olla monen-
laista esimerkiksi vaikuttajan kanavissa julkaistu sisalto tietysta tuotteesta tai

palvelusta. (Halonen 2019, 37.)

Yksi vaikuttajamarkkinoinnin tarkeimmisté asioista on kaupallisen sisallon 1&-
pindkyvyys. Kaupallisen yhteistydn taytyy nékya selkeasti vaikuttajan sisalloéssa.
Kohderyhmén on tarkeaa erottaa ei-kaupallinen ja kaupallinen siséltd vaikutta-
jan sisallosta. Vaikuttajan tulisi esittaa "Mainos” tai "Kaupallinen yhteistyd” heti
siséllon alussa, jotta kohderyhma saa tietdd onko vaikuttajan julkaistu sisalté
kyseisesta tuotteesta tai palvelusta tehty oman mielenkiinnon takia, vai mainok-
sena. (Halonen 2019, 204.)

Vaikuttajamarkkinoinnissa yrityksia houkuttelee vaikuttajan seuraajakunta. Sosi-
aalisen median vaikuttajia jaotellaan seuraajamaaran mukaan. Megavaikutta-
jiksi kutsutaan vaikuttajia, joilla on yli miljoona seuraajaa sosiaalisen median
alustalla. Megavaikuttajia on yleensa julkisuuden henkildita, jotka tunnetaan

muiden medioiden kautta. Makrovaikuttajia ovat vaikuttajia, joiden seuraaja-
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madara on 100 000 ja 1 000 000 seuraajan valilla. Makrovaikuttajat ovat vaikutta-
jia, jotka tunnetaan sosiaaliseen mediaan tuotetun sisallon kautta. Makrovaikut-
tajat ovat yleensa aktiivisia monessa eri sosiaalisen median kanavassa. Mikro-
vaikuttajiksi luetellaan vaikuttajia, joilla on 1 000-100 000 seuraajaa. Mikrovai-
kuttajien seuraajakunta on pienempi ja vaikuttajien tuottama sisalto keskittyy
usein tiettyyn alueeseen, kuten ruokaan, urheiluun tai teknologiaan. Nanovai-
kuttajiksi kutsutaan vaikuttajia, joilla on alle 1 000 seuraajaa. Nanovaikuttajien
seuraajakunta on pieni ja seuraajat ovat usein osana vaikuttajan paikallista yh-
teis6a. (Ouvrein & Pabian & Giles & Hudders & De Backer 2021.)

5.2 Vaikuttajamarkkinointi videopelialalla

Videopelialan vaikuttajamarkkinoinnissa kaytetaan paljon tiedotus- ja suhdetoi-
mintaa eli vaikuttaja PR:aa ja vaikuttajan suorituskykyyn perustuvaa affiliate-
markkinointia. Vaikuttaja PR (Public Relations) tarkoittaa sellaista yhteisty6ta
vaikuttajan ja yrityksen valilla, jossa yrityksen tuotteelle tai palvelulle pyritaan
saamaan nakyvyytta vaikuttajan kanavalla ilman, etta siita maksetaan vaikutta-
jalle. PR:ssé vaikuttaja usein saa ilmaisia tiedotteita ja tuotenaytteita, joita voi
halutessaan nayttdad omalla kanavallaan. Vaikuttaja PR perustuu yrityksen ja

vaikuttajan valisiin henkilokohtaisiin suhteisiin. (Halonen 2019, 37-38.)

Useat videopeliyritykset tai itsendiset pelintekijat jakavat haluamalleen sisallon-
tuottajalle pelikoodin, jolla kyseinen sisallontuottaja saa pelin ilmaiseksi itsel-
leen. Yhteistyon tarkoituksena on saada uusi peli testattua ennen sen virallista
julkaisua, esimerkiksi korjattavien virheiden varalta ja saada nakyvyytta kysei-
selle pelille. Useat pelialan vaikuttajat eli sisdllontuottajat saattavat kokeilla peli-
koodilla saatua pelia esimerkiksi suoratoistoléhetyksessa tai muulla sosiaalisen
median alustalla, jolloin he voivat jakaa mielipiteet pelista yleisolleen. (Xsolla
2021.)

Affiliate-markkinointi on suorituskykyyn perustuva markkinointitapa, jossa affi-
liate-markkinoija voi ansaita palkkioita, kun hanen affiliate-linkkia tai muuta koo-

dia kaytetaan internet-ostoksen yhteydessa. Affiliate-markkinoija on henkild,
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joka esittelee tuotteita ja palveluita muille, mutta ei kasittele ostoksessa muuta.
Markkinoija haluaa kuluttajan kayttavan hanen omaa affiliate-linkkia kyseiseen
tuotteeseen tai palveluun, vaikka sen hinta on taysin sama kuin valmistajan
verkkosivuilla. Affiliate-markkinoija voi saada palkkion vain silloin, kun ostos tai
tietty toimenpide on tehty kayttaen kyseisen markkinoijan linkkia tai koodia.
(Mladjenovic & Sudol 2019.)

League of Legends Partner Program on Riot Gamesin perustama yhteisty6oh-
jelma vaikuttajien kanssa. Yhteistydohjelmaan valittujen vaikuttajien sopimuk-
seen kuuluu se, etta heidan taytyy kertoa julkisesti sosiaalisen median alustal-
laan saadessaan palkkioita Riot Gamesilta. Partner Program tarjoaa yhteistyo-
kumppaneilleen etuja. Néita etuja ovat esimerkiksi vaikuttajien mainostus Riot
Gamesin alustoilla, sponsorointi, kutsuvierastapahtumat, kayttajatilit kaikkiin
League of Legends -peleihin ja esikatselumahdollisuus uusiin paivityksiin. (Riot

Games.)

Riot Games on asettanut yhteistydohjelmaan vahimmaisvaatimukset vaikutta-
jille, jotka ovat kiinnostuneita League of Legends Partner Programiin liittymi-
sesta. Jotta vaikuttaja on hakukelpoinen yhteistytohjelmaan, heidan tuottaman
League of Legends -sisallon tulee tayttaa tietyt kriteerit. Vahintaan 30 prosenttia
vaikuttajan sisallosta taytyy liittya Riot Gamesin League of Legends, Teamfight
Tactics tai Legends of Runeterra -peleihin. Vaikuttajalla tulee olla yli 50 katsojaa
suoratoistovideoissa 30 paivan ajalta ja keskimaarin 5 000 katselukertaa vide-
osisalldissaan tai vahintaan 1 000 tilaajaa Youtube-kanavallaan. Vaikuttajan
taytyy myos olla vahintddn 16-vuotias, allekirjoittaa salassapitosopimus ja nou-
dattaa Riot Gamesin kayttoehtoja. (Riot Games.)

Kinetic Games Partner Program on Kinetic Games videopeliyrityksen yhteis-
tydohjelma Phasmophobia-kauhupelin sisallontuottajille. Yhteistydohjelmaan
valittavilta vaikuttajilta vaaditaan minimissaan 100 katsojaa Phasmophobia suo-
ratoistol&hetyksien aikana tai noin 5 000 katselukertaa Phasmophobia-videoille,

joita on julkaistu vahintaan kerran viikossa kuuden kuukauden ajalla. Sisallon-



23

tuottajan taytyy olla vahintdan 18-vuotias ja hdnen taytyy olla aktiivinen Phas-
mophobian peliyhteisbissa. Yhteistydohjelma tarjoaa vaikuttajille useita etuja,
kuten kokeilemaan uutta pelisisaltda ennakkoon. Vaikuttajat saavat myos erityi-
sia kumppanituotteita ja he voivat halutessaan olla suoraan yhteydessa Kinetic
Games -tiimin kanssa. Taman liséksi vaikuttajien kanavat linkitetaén Kinetic Ga-
mesin X-tilille. (Kinetic Games 2024.)

Support-A-Creator on Epic Games -videopeliyrityksen tekema affiliate-markki-
noinnin yhteistydohjelma vaikuttajille, jotka tuottavat sisalt6a Epic Gamesin vi-
deopeleista, kuten Fortnitesta. Yhteistydohjelma tarjoaa vaikuttajille mahdolli-
suuden ansaita rahapalkkioita tuottamastaan sisallosta. Jotta vaikuttaja on kel-
poinen yhteistydohjelmaan, hanen taytyy tayttaa Epic Gamesin asettamat kri-
teerit. Vaikuttajalla taytyy olla yli 1 000 seuraajaa vahintaan yhdessé sosiaalisen
median alustassa, joita ovat esimerkiksi YouTube, Twitch ja TikTok. Vaikuttajan
tulee myds hyvaksya yhteistydohjelman ehdot ja toimia asetettujen saantdjen

mukaisesti. (Epic Games.)

Fortnite-videopelin vaikuttajat saavat oman affiliate-koodin, jota vaikuttajan seu-
raajat voivat kayttaa videopelin sisdisten ostosten yhteydessa. Jokainen osto,
jossa on kaytetty vaikuttajan henkilokohtaista koodia, keraantyy kyseisen vai-
kuttajan yhteistydtilille. Epic Games on asettanut rahapalkkion rajaksi 100 Yh-
dysvaltain dollaria (noin 97 euroa) affiliate-linkkien ja koodien kaytosta, jonka tu-
lee tayttya 12 kuukauden sisélla, ennen kuin vaikuttaja voi saada minkaanlaista
rahapalkkiota sisallon tuotostaan. Vaikuttajan taytyy myos esittaa yhteistyo sel-
kedasti katsojilleen esimerkiksi kertomalla mainoksesta tai sponsoroinnista. (Epic
Games.)

6 Selvityksen toteutus
6.1 Tiedonkeruumenetelmat

Taman opinnaytetydn selvityksessa on hyddynnetty kvantitatiivista eli maaral-

listd tiedonkeruumenetelmaa. Maarallisessa tutkimuksessa tutkittavia asioita ja
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niiden ominaisuuksia kasitelladn numeroiden avulla. Maarallisen tutkimuksen
avulla saadaan vastaus kysymykseen, kuinka paljon tai miten usein. (Vilkka
2007.)

Opinnaytetyon aineiston keraamisessa on kaytetty netnografiaa. Virtuaalinen et-
nografia eli netnografia on laadullinen tutkimusmenetelma, jossa tutkitaan verk-
koyhteisdja ja niiden toimintaa. Netnografiassa tutkija tutkii verkkoyhteisoja ih-
misten valisena vuorovaikutuksena. Etnografisessa tutkimuksessa yksi perus-
vaatimus on méaaratyn ajan elaminen osana kohderyhmén elamaa. Tutkimus-
kohteena voi olla mika tahansa ihmisten muodostama yhteiso, ja se voi olla ly-
hyt- tai pitkékestoinen. (Kananen 2014, 17.)

Aineiston kerdamisesséa netnografista menetelmaa hyodynnettiin vaikuttajien
tuottaman sisallon tarkastelussa. Selvityksessa seurattiin kolmea eri videope-
lialan vaikuttajaa Twitchissd, YouTubessa ja TikTokissa yhteensa seitseméan vii-
kon ajan. Seurannan vaikuttajia olivat suomalainen Eeddspeaks, alankomaalai-
nen Insym ja yhdysvaltalainen MrsChimChim. Seuranta aloitettiin 8. lokakuuta
2024 ja lopetettiin 26. marraskuuta 2024. Seurannan aikana vaikuttajien sisal-
toa tarkastellaan paivittain, ja julkaistu sisalté merkataan Excel-tiedostoon. Sel-
vityksen aikana jokaisessa sosiaalisen median kanavassa aktivoitiin uusien vi-
deoiden ja suoratoistojen ilmoitusasetukset, jolloin jokainen tuotettu siséltd huo-
mioitiin, tarkasteltiin ja kirjattiin Excel-tiedostoon.

Twitch-suoratoistolahetyksia tarkasteltiin mahdollisimman reaaliaikaisesti ja jal-
kitallenteista sellaisina paivina, jolloin reaaliaikainen katselu ei ollut mahdollista.
Uuden vaikuttajien julkaiseman sisallon merkinta lopetettiin 19. marraskuuta
2024, jolloin selvityksen alusta oli kulunut kuusi viikkoa. Sisallon merkinta lope-
tettiin viikko aikaisemmin, jotta uusimmille sisalldille saatiin tarpeeksi néky-
vyytta. Aineiston katselu-, kommentti- ja tykkdysmaarat kirjattiin Excel-tiedos-

toon seurannan paatyttya samana paivana.

Keratyn aineiston Excel-tiedosto on jaettu kolmelle valilehdelle: Twitch, You-
Tube ja TikTok. Ensimmaiselle valilehdelle on kirjattu vaikuttajien lahettamaét
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Twitch-suoratoistolahetykset, toiseen vélilehteen vaikuttajien julkaisemat You-
Tube-videot ja viimeiseen vélilehteen vaikuttajien julkaisemat TikTok-videot. Jo-
kaiselle vaikuttajalle on valittu oma vari, jolla kaikki kyseisen vaikuttajan tuotta-
mat videopelisisallét on merkitty. Jokaiselle valilehdelle on merkitty paivamaara,
jolloin tuotettu sisalté on ilmestynyt, vaikuttajan nimi, pelin nimi, peligenre seka
mahdollinen kaupallinen yhteistyd. Jokaisen videopelin peligenre tarkastettiin

Steam-videopelialustalta tai videopelikehittajan verkkosivuilta.

Twitch-valilehden aineiston keruun apuna on kaytetty TwitchTracker-sivustoa.
TwitchTrackerin avulla saadaan tilastoja ja analytiikkaa Twitch-kanavista ja nii-
den suoratoistoista (Meller). Valilehteen on merkitty suoratoistolahetyksen aloi-
tus- ja lopetusaika, joiden perusteella on laskettu suoratoistolahetyksen koko-
naiskesto tunneissa. Excel-tiedoston Twitch-valilehteen on merkitty myos suora-
toiston keskimaarainen katsojamaara ja suoratoistotallenteen kokonaiskatsoja-

maara.

Suoratoistolahetyksessa vaikuttajat saattoivat pelata myos useampaa kuin yhté
pelia, joista kaikki on merkitty Excel-tiedostoon pelin nimi -sarakkeeseen allek-
kain kyseisen vaikuttajan kohdalle. Kaikkien pelien kohdalle on myds kirjattu nii-
den peligenre ja aloitusaika, jolloin uusi peli on aloitettu. YouTube- ja TikTok-va-
lilehtiin on kirjattu kyseisen videon peligenre, videon pituus, videon katselukerrat
ja videon kommenttien ja videon tykkaysten méaara. Excel-tiedostosta l6ytyy jo-

kaisesta videosta linkki.

6.2 Seuratut videopelivaikuttajat

Videopelivaikuttajia on miljoonia maailmanlaajuisesti. Vuoden 2025 alussa aktii-
visia Twitch-sisallontuottajia oli maailmanlaajuisesti 7,7 miljoonaa (Clement
2025b). 2020-luvulla YouTubessa on yli 40 miljoonaa aktiivista videopelisisal-
|6ntuottajaa (Wyatt 2020). Videopelivaikuttajia on paljon erilaisia ja vaikuttajat
tuottavat sisaltoa eri kategorioista. Videopelialan vaikuttajia jaotellaan tuotetun
sisallon mukaan esimerkiksi suoratoistajiin, YouTube-sisalléntuottajiin, e-urhei-

lun ammattilaisiin seké peliarvostelijoihin ja kriitikoihin. (SamyRoad 2023.)
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Taman opinnaytetyon selvityksen seurantaan haluttiin erilaisia vaikuttajia, jotka
tuottavat sisaltoa eri videopeligenreista. Selvityksessa ei haluttu kaikkien vaikut-
tajien olevan pelkastaddn suomalaisia tai kansainvalisia, joten kaikki valitut vai-
kuttajat ovat kotoisin eri maista. Opinnaytetyon aihe on rajattu videopelien
markkinointiin, joten vaikuttajiksi valikoitui suoratoistajia ja YouTube-sisallon-

tuottajia, jotka tuottavat videopelisisaltoa.

Selvityksen seurannan vaikuttajat valittin huomioimalla heidan seuraajamaa-
ransa. Seurantaan valittin megavaikuttaja, makrovaikuttaja ja mikrovaikuttaja.
Selvityksessa pyrittiin tarkastelemaan vaikuttaako valitun vaikuttajan seuraaja-
maara tuotetun sisallén nakyvyyteen. Seurantaan valikoitui kolme vaikuttajaa:
suomalainen Eeddspeaks, alankomaalainen Insym ja yhdysvaltalainen
MrsChimChim.

Vaikuttajien valinnassa huomioitiin myds sisallontuotossa kaytettavat kanavat,
sisélléntuoton aktiivisuus ja onko vaikuttajalla mahdollisesti kaupallisia yhteis-
toita videopelien kanssa. Seurannan Excel-tiedostossa Eeddspeaksin tuottama
sisaltd on merkitty vihrealla, Insymin sinisella ja MrsChimChimin punaisella va-

rilla.

33-vuotias Eeddspeaks on tunnettu suomalainen sisallontuottaja ja hanet tun-
netaan usein kahdesta YouTube-kanavastaan, Eeddspeaks ja Eeddplays.
Eeddspeaks-kanavalla on videoblogeja. Eeddplays-kanavalla esitellaan video-
pelien pelaamista. Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan vain Eeddplays-kana-
van siséaltda. Eeddspeaks tuottaa sisaltva Eeddspeaks nimimerkilla myds Twit-
chissa ja TikTokissa. Eeddspeaks on tehnyt videoita ja suoratoistoléhetyksia jo
vuodesta 2012. Vuonna 2022 Eeddspeaks palkittin Suomen vuoden suoratois-
tajaksi Tubecon&Creator Awardseissa (Eeddspeaks). Kuvasta 3 nahdaan
Eeddplays-YouTube-kanavan profiili, jossa on 238 tuhatta tilaajaa. Eeddspeaks
luetellaan makrovaikuttajaksi seuraajamaaran perusteella. YouTube-profiilin li-
satietoihin on linkitetty vaikuttajan Twitch- ja TikTok-kanavat. Linkkia painamalla

paasee suoraan kyseiseen alustaan.
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Kuva 3. Kuvakaappaus Eeddplays YouTube-profiilista (Eeddplays 2025).

Eeddspeaks valittiin seurantaan suositun suomalaisen videopelisisallén vuoksi.
Selvityksessa tarkastellaan vaikuttaako suomalaiselle yleisélle rajattu sisaltd
vaikuttajan nakyvyyteen eri kanavissa. Eeddspeaks tuottaa aktiivisesti videope-
lisisaltba YouTubessa videotallenteiden muodossa ja Twitchissé suoratoistona.
Héanella on myos TikTok-tili, johon tulee harvemmin siséltda. Eeddspeaks on
tehnyt usein yhteistdita videopeliyhtididen kanssa, mika vaikutti myos kyseisen
vaikuttajan valintaan. Yksi yhteistoista on Epic Gamesin kehittdma Support-A-
Creator -yhteistydohjelma, johon Eeddspeaks kuuluu. Yhteistydohjelman kautta
Eeddspeaksilla on oma affiliate-koodi, jonka kautta hén voi saada rahapalk-

kiota.

Insym on 29-vuotias alankomaalainen videopelisisallontuottaja. Insym tunne-
taan kauhupelisisallostaan Twitchissa ja YouTubessa. Insym pelaa paljon eri
kauhupeleja. Parhaiten hanet tunnetaan Phasmophobia-kauhupelista. Insym
kuuluu Kinetic Games Partner Programiin, joka on Kinetic Gamesin kehittama
yhteisty6ohjelma vaikuttajille. Insym tuottaa usein Phasmophobia-sisaltda Kine-
tic Gamesin tiimin kanssa. Kuvasta 4 nahdaan Insymin YouTube-profiili, jossa
on 1,09 miljoonaa tilaajaa. Insym luetellaan megavaikuttajaksi, silla hanelld on
yli miljoona seuraajaa YouTubessa. YouTube-profiilista |6ytyy myds linkit Insy-

min Twitch- ja TikTok-kanauville.
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Kuva 4. Kuvakaappaus Insym YouTube-profiilista (Insym 2025).

Insym valittiin taman opinnaytetytn seurantaan sisallontuoton aktiivisuuden ja
kauhupelisisallon takia. Insym tekee sisaltoa lahes paivittain uusista kauhupe-
leista ja etenkin Phasmophobia-kauhupelista. Vaikuttajan valintaan vaikuttivat
myo6s hanen kayttdmat sosiaalisen median kanavat ja seuraajamaara. Insymin
eniten kayttamat sosiaalisen median kanavat ovat Twitch ja YouTube, mutta
han tekee videopelisisaltva myos TikTokiin. Insym suoratoistaa videopelisisal-
t6a myos YouTubessa, mutta tdssa selvityksessa ei tarkastella YouTube-suora-
toistolahetysta. YouTubessa keskityttiin vain julkaistuun videosisaltéon, silla se
on kyseisen alusta paamuotoista sisaltda ja suoratoistaminen on pienemmassa

osassa.

MrsChimChim on 25-vuotias videopelisisalléntuottaja Yhdysvalloista. Hanet tun-
netaan League of Legends -sisallostaan varsinkin TikTokista. MrsChimChim
kuuluu League of Legends Partner Program -yhteistydohjelmaan. MrsChim-
Chim luetellaan mikrovaikuttajaksi, silla hanella on yli 96 tuhatta seuraajaa Tik-
Tok-kayttajallaan. TikTokin lisdksi MrsChimChim tekee League of Legends -pe-
lisisaltba myods Twitchissa ja YouTubessa. Kuvasta 5 nahdaan MrsChimChimin
YouTube-profiili. Kanavaa tilaa 18,9 tuhatta henkil6a. Myds MrsChimChimilla on

profiilissaan linkit Twitch- ja TikTok-kanavilleen.
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Kuva 5. Kuvakaappaus MrsChimChim YouTube-profiilista (MrsChimChim
2025).

MrsChimChimin aktiivisuus TikTokissa vaikutti hdnen valintaansa seurannan
vaikuttajaksi. MrsChimChim on ainoa valituista vaikuttajista, joka tuottaa hyvin
aktiivisesti videopelisisaltta TikTokiin. MrsChimChimin videopelisisaltd on ra-
jattu yhteen peliin eli League of Legendsiin. Selvityksen seurantaan haluttiin
yksi vaikuttaja, joka tuottaa sisaltéa vain yhdesta videopelista. Taman avulla ha-
luttiin selvittdd milla tavalla yhdesta videopelista sisaltda tuottava vaikuttaja
eroaa muista vaikuttajista. MrsChimChimin keskittyminen vain yhteen videope-
liin oli syyn& hénen valintaan seurattavaksi vaikuttajaksi. MrsChimChim suora-
toistaa sisaltta myos TikTokissa Twitchin lisdksi, mutta tassa selvityksessa ei
tarkasteltu TikTokin suoratoistolahetysta. TikTokissa lahetetyistd suoratoistola-
hetyksista ei ole saatavilla tarpeeksi tietoa lahetyksen paatyttya ja sovelluksen
paamuotoinen siséltd on lyhyet videot, jonka takia suoratoistolahetyksia ei tar-

kasteltu.

7 Selvityksen tulokset

7.1 Vaikuttajien julkaisemien videoiden maara

Opinnaytetyon selvitysta tehtiin seitseman viikon ajan. Tana aikana seurattiin
kolmea eri videopelivaikuttajaa kolmessa eri sosiaalisen median kanavassa |&-
hes paivittain. Selvityksen aikana vaikuttajien tuottamia videoita julkaistiin yh-

teensa 245, joihin on laskettu myds Twitch-suoratoistolahetykset. YouTubessa
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ja TikTokissa keskityttiin vain julkaistuihin videoihin, silla ne ovat kyseisten alus-
tojen paasisaltomuodot. Suoratoistoldhetykset YouTubessa ja TikTokissa ovat
vain pienessa osassa. Taman takia suoratoistolahetyksia kyseisissa kanavissa
ei tarkasteltu tassa selvityksessa. Opinnaytetytn selvityksen tuloksien tulkinnan

apuna on kaytetty Excel-tiedoston datasta laadittuja kaavioita.

Videoiden lukumaara kanavittain
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Kuvio 3. Videoiden lukumaara kanavittain.

Kuviosta 3 ndhd&én videoiden lukumaara selvityksen aikana kanavittain eri vai-
kuttajien mukaan. Kuviossa Twitch-sisaltd on merkitty siniselld, YouTube orans-
silla ja TikTok vihrealla. Eniten Twitch-suoratoistolahetyksia ja YouTube-vide-
oita tuotti Insym, jolla oli yhteensa 43 lahetysta Twitchissa ja 49 videota YouTu-
bessa. Eeddspeaks julkaisi 41 YouTube-videota, joka oli lahes sama maara
kuin Insymilla. Eniten TikTok-videoita julkaisi MrsChimChim. Han julkaisi 39 Tik-
Tok-videota selvityksen aikana, mika oli huomattavasti enemman kuin Insymilla,
jolla oli 26 TikTok-videota. Eeddspeaks ei julkaissut seurannan aikana yhtaan

videopeliaiheista TikTok-videota.
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7.2 Erilaiset seurannan videopelivaikuttajat

Taman opinnaytetyon selvityksessa haluttiin kartoittaa videopelivaikuttajien
eroja ja samankaltaisuuksia esimerkiksi seuraajamaaran, sijainnin ja kielen pe-
rusteella. Selvityksen aloituspaivana 8.10.2024 kaikkien kolmen vaikuttajan

seuraajamaarat Twitchissa, YouTubessa ja TikTokissa kirjattiin Excel-tauluk-

koon.
Vaikuttajien seuraajamaarat 8.10.2024
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Kuvio 4. Vaikuttajien seuraajamaarat 8.10.2024.

Kuviosta 4 nahdaan vaikuttajien seuraajamaarat seurannan aloituspaivana. Ku-
ten kuviosta saadaan selville, valittujen videopelialan vaikuttajien seuraajamaa-
rissa on vaihtelevuutta. Insym on valituista vaikuttajista seuraajamaaraltaan
suurin kaikissa kanavissa paitsi TikTokissa. Hanell& oli seurannan aloituspéi-
vana 594 000 seuraajaa Twitchissa ja 1 010 000 seuraajaa YouTubessa. TikTo-
kissa Insymin seuraajamaara oli vain 9 469. MrsChimChim on vaikuttajista pie-
nin Twitch- ja YouTube-seuraajien mukaan, mutta hanella on suurin seuraaja-
maara TikTokissa, joka on 94 300 seuraajaa. Eeddspeaksin suosituin kanava

oli YouTube, jossa hanella oli 236 000 seuraajaa.
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Vaikuttajien seuraajamaarat 26.11.2024
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Kuvio 5. Vaikuttajien seuraajaméaarat 26.11.2024.

Vaikuttajien seuraajamaarat kirjattiin uudestaan seurannan paatyttya
26.11.2024. Kuviosta 5 nahdaan vaikuttajien seuraajamaarét seurannan paatty-
mispaivana 26.11.2024. Seurannan aikana eniten uusia seuraajia jokaisessa
sosiaalisen median kanavassa sai Insym. Insymin YouTube-seuraajamaara
nousi 30 000 seuraajalla ja seuraajaméaara oli 1 040 000 seurannan paatyttya.
Insymin TikTok-seuraajat nousivat 9 469 seuraajasta 24 300 seuraajaan. Tik-
Tok-seuraajien kasvuun vaikutti Insymin TikTok-videoiden aktiivisempi julkaise-
minen seurannan aikana. MrsChimChim sai eniten uusia seuraajia TikTok-ka-
navalleen, jonne han tuottaa aktiivisesti videopelisisaltta. TikTok seuraaja-
maara nousi 94 300 seuraajasta 96 700 seuraajaan. Eeddspeaksin Twitch-seu-
raajamaara pysyi samana 139 000 seuraajassa. Eeddspeaksin tuottama video-
peli sisdltd on rajattu suomalaiselle yleisolle, joka vaikuttaa vaikuttajan seu-

raajamaariin.

Kaikki seurannan vaikuttajat olivat kotoisin eri maista. Insym on kotoisin Alanko-
maista, mutta tuottaa kaiken sisallon englanniksi. MrsChimChim on kotoisin Yh-
dysvalloista, ja han tuottaa sisallon myos englanniksi. Eeddspeaks on kotoisin
Suomesta ja tuottaa siséllon suomeksi. Vaikuttajien kayttdmat kielet nakyivat
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heidan katsojakunnassansa. Vaikuttajien katsojat keskustelivat vaikuttajan kayt-
tamalla kielella jokaisessa sosiaalisen median kanavassa. Insymin ja MrsChim-
Chimin katsojat keskustelivat englannin kielella esimerkiksi Twitch-chatissa.
Eeddspeaks keskusteli katsojiensa kanssa suomen kielella.

7.3 Vaikuttajien julkaisema videopelisisaltd

Taman opinnaytetyon selvityksessa tarkastellaan, millaista sisaltéa videopelivai-
kuttajat julkaisivat seurannan aikana. Ensimmainen selvityksen tutkimuskysy-
mys oli: "Onko valittujen vaikuttajien julkaisemissa sisalldissa eroa?”. TikTo-
kissa on mahdollisuus julkaista sisaltoa pelkkind kuvina, mutta kaikki seurannan

aikana julkaistu sisalt6 oli videomuotoista.

Seurannan aikana vaikuttajien siséllontuoton maara vaihteli sosiaalisen median
kanavan mukaan. Insym oli ainoa vaikuttaja, joka tuotti sisalt6a Twitchissa ja
YouTubessa kaikkina paivind seurannan aikana. TikTok oli ainoa sosiaalisen
median kanava, jossa Insym ei julkaissut siséltda kaikkina seurannan paivina.
Twitchissa Insymin keskimaarainen suoratoistolahetyksen kesto oli 4 tuntia ja 7
minuuttia. Lahes joka paiva Twitch-lahetys alkoi Suomen aikaa noin kello 20.00
ja loppui noin kello 00.00, muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta, jolloin suora-
toistolahetys saattoi alkaa jo aikaisemmin paivalla tai loppua myéhemmin yolla.
Insym on merkinnyt Twitch-aikatauluunsa ajaksi 20.00—00.00, jolloin h&n pitaa
suoratoistolahetystd. YouTubessa Insym julkaisi usein pitkid videoita, joissa han
esimerkiksi pelaa kokonaisen videopelin alusta loppuun. Pisin seurannan ajalta
julkaistu video oli Silent Hill 2 -videopelista, jonka kesto oli 11 tuntia ja 59 mi-
nuuttia. Keskimaarainen Insymin julkaisema YouTube-videon pituus oli 138,28
minuuttia eli 2 tuntia ja 18 minuuttia. TikTokissa Insymin videoiden keskipituus

oli 42 sekuntia.

Insymin julkaisema sisaltd oli usein vuorovaikutuksessa katsojien kanssa. In-
sym opetti katsojilleen pelaamaansa videopelia esimerkiksi Phasmophobia-pe-

lia. Han myos jarjesti pelin sisalla erilaisia aktiviteetteja, joihin katsojat pystyivat
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vaikuttamaan esimerkiksi Twitchin chat-viesteillda. Insymin 10.10.2024 julkais-
tussa YouTube-videossa han pelaa Shadows of Doubt -toimintaseikkailupelia,
jossa Twitch-suoratoistoldhetyksen katsojat olivat mukana. Shadows of Doubt -
pelissa pelaaja on pelin sisdisessa kaupungissa oleva etsiva, jonka tarkoitus on
tunnistaa rikolliset kaupungin asukkaista. Kaikki kaupungin asukkaat olivat Insy-
min Twitch-katsojia, jotka paasivat peliin mukaan laittamalla suoratoistolahetyk-

sen aikana chat-viesteja.

Kaikki Insymin julkaisemat YouTube-videot oli kuvattu Twitch-suoratoistolahe-
tyksista. Jokaisessa lahetyksessa Insym ilmoitti katsojilleen, kun han on alka-
massa kuvaamaan videota YouTubeen. Kun videon tallennus alkaa Insym sa-
noo YouTube-videoilleen alkusanat, jotka alkavat samalla tavalla jokaisessa vi-
deossa. Videon lopussa Insym sanoo myos loppusanat katsojilleen.

MrsChimChim julkaisi aktiivisemmin siséltda seurannan aikana TikTokissa, kuin
muissa seuratuissa kanavissa. Suurin aikavali, jolla MrsChimChim ei julkaissut
siséltdd YouTubessa oli 20 paivaa ja Twitchissa 12 paivaa. MrsChimChimin
keskimaarainen Twitch-suoratoistolahetyksen pituus oli 5 tuntia ja 14 minuuttia,
mika oli pisin suoratoistolahetyksen aika kaikista seuratuista vaikuttajista.
MrsChimChim on merkinnyt Twitch-profiilinsa aikatauluun pitdvansa suoratois-
tolahetysta kaikkina paivina paitsi lauantaina. YouTubessa MrsChimChimin jul-
kaisemien videoiden keskipituus oli 26 minuuttia 13 sekuntia. Videoissa
MrsChimChim pelasi yhden pelin League of Legendsia, joka oli yleensa voitettu
kilpailullinen peli. MrsChimChim on merkinnyt YouTube-kanavansa banneriin
(Ks. Kuva 5.) julkaisevansa uuden videon joka keskiviikko, mutta seurannan ai-
kana videoiden julkaisupaiva vaihteli. Keskimaarainen MrsChimChimin julkai-
sema TikTok-video oli pituudeltaan 66 sekuntia. Suurin osa TikTok-videoista oli
kohokohtia League of Legends -pelaamisesta, mutta valilla MrsChimChim esit-

teli esimerkiksi uutta pelihahmoa.

MrsChimChimin julkaisema videosisalto oli [&hinné siséltéa omasta pelaami-

sesta. YouTube-videoilla MrsChimChim keskittyi omaan pelaamiseensa viihdyt-
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tavalla tavalla, kuten selostamalla pelattua pelia katsojilleen. Myés MrsChimChi-
min julkaisemat YouTube-videot olivat kuvattu Twitch-suoratoistolahetyksista.
Jokaisessa Twitch-suoratoistolahetyksessa MrsChimChim soitti musiikkia sa-
maan aikaan pelaamisen kanssa. Lahetyksissa soitettu musiikki ei ole mukana

YouTubessa tai TikTokissa julkaistuissa videoissa tekijanoikeussuojan takia.

Eeddspeaks julkaisi sisaltdd aktiivisimmin YouTubessa. Eeddspeaks julkaisi
YouTubessa uuden pelivideon lahes joka paiva seurannan aikana, muutamaa
paivaa lukuun ottamatta. Pisin Eeddspeaksin julkaisema YouTube-video oli
2.11.2024 julkaistu seikkailukauhu-peligenreen kuuluvasta Closing Shift -pe-
listd. Videon kesto oli 1 tunti ja 23 minuuttia. Keskimaaraisesti Eeddspeaksin
julkaisema YouTube oli pituudeltaan noin 47 minuuttia. Eeddspeaks ei ollut yhta
aktiivinen Twitchissa kuin muut valitut vaikuttajat. Eeddspeaksin keskimaarai-
nen Twitch-suoratoistolahetys oli pituudeltaan 4 tuntia ja 31 minuuttia. Suora-

toistolahetyksille ei ollut ilmoitettu erikseen ajankohtaa tai erillista aikataulua.

Eeddspeaks julkaisi YouTubeen paljon videoita, jotka oli kuvattu Twitch-suora-
toistolahetyksissa, mutta myds videoita, joita ei ollut l&hetetty etukateen. Pidem-
pien pelien kuten Uncharted 4 ja Resident Evil 8 sisaltod oli jaettu YouTube-vide-
oilla moneen osaan, joista Eeddspeaks teki pelisarjan omalle kanavalleen.
Myds Eeddspeaks soitti Twitch-suoratoistoldhetyksissddn musiikkia, mutta lo-
petti sen usein pelaamisen aloitettua. Eeddspeaksin tuottamat Twitch-lahetyk-

set olivat usein rentoja pelisessioita, joiden aikana vaikuttaja jutteli katsojilleen.

7.4 Vaikuttajien videopeliyhteistyot

Selvityksessa oli myos tarkoitus kartoittaa vaikuttajien toteuttamia kaupallisia
yhteistoita. Kaupalliset yhteisty6t tunnistettiin videon otsikosta, videon lisatie-
doista tai vaikuttajat mainitsivat niista erikseen videon tai suoratoistolahetyksen
aikana. Toinen tutkimuskysymys oli: "Kuinka paljon kaupallisia videopeliyhteis-
toita valituilla vaikuttajilla on?”. Selvityksen aikana vaikuttajat julkaisivat yh-
teensa 133 videota yhteistydna videopelien kanssa, joissa on mukana myos
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Twitch-suoratoistolahetykset. Vaikuttajien tekemia yhteistoita oli kuitenkin vain

seitseman eri videopelin kanssa.

Insym julkaisi selvityksen aikana sisaltta yhteensa 53 eri videopelista, joista 22
oli merkitty kauhuvideopeligenreen. Yhteistoita Insymilla oli vain kolmen video-
pelin kanssa. Nama videopelit olivat Phasmophobia, I'm on Observation Duty 7
ja PAYDAY 3, joista Phasmophobia ja I’'m on Observation Duty 7 kuuluvat kau-

huvideopeligenreen.

Yhteistoiden lukumaara kanavittain
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Kuvio 6. Yhteistoiden lukumaara kanavittain.

Kuviosta 6 nahdaan vaikuttajien videopeliyhteistdiden maara eri sosiaalisen me-
dian kanavissa. MrsChimChimin jokainen julkaistu video ja suoratoistol&hetys
oli yhteistyd. Yhteensa han julkaisi 23 Twitch-suoratoistoléhetysta, 15 YouTube-
videota ja 39 TikTok-videota. MrsChimChim luo siséltda vain League of Le-
gends -pelistad ja h&n kuuluu League of Legends Partner Program -yhteisty6oh-
jelmaan, jonka takia jokainen julkaisu on ollut yhteisty6. Insymilla oli eniten yh-
teist6itd YouTube-videoilla, mutta vain 43 % hanen julkaisemistansa YouTube-
videoista oli yhteisty6. Vahiten videopeliyhteistdita jokaisessa kanavassa oli

Eeddspeaksilla. Hanella oli yhteistoita Twitchissd kahdeksan ja YouTubessa
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seitseman. TikTokissa Eeddspeaksilla ei ollut ollenkaan yhteistoita julkaistuilla

videoilla.

Insymin ja Phasmophobia-pelin yhteistyosta on ilmoitettu Phasmophobian viral-
lisella Discord-palvelimella, jossa Insymilla on "Partner” eli kumppani rooli. Dis-
cord on &ani-, video- ja tekstikeskustelusovellus (Discord 2022). Y hteistyokump-
panuus on havaittavissa Insymin tuottamassa sisallossa, silla hanella on kay-
tésséaan yhteistybohjelmassa mainittuja etuja. Seurannan aikana havaittuja
etuja olivat esimerkiksi videopelikehittaja "CJ”:n kanssa tuotettu sisaltd Phas-
mophobiasta ja uusista paivityksista kertominen omille katsojille, ennen kuin
niita oli julkaistu kokonaan kaikkien pelattaviksi. I’'m on Observation Duty 7 -peli
oli saatu Notovialta, joka on kyseisen videopelin kehittanyt yritys. Insym kertoi
Twitch-suoratoistolahetyksen alussa, etta videopelinkehittaja oli lahettanyt I'm
on Observation Duty 7-pelin hédnelle. Muuta mainintaa kyseisesta yhteistyosta ei
ollut. PAYDAY 3 -pelin yhteistydsta Insym mainitsi Twitch-suoratoistolahetyk-
sessa ja lahetyksen otsikossa. Kuvasta 6 nahdaan kuvakaappaus Insymin
Twitch-suoratoistolahetyksen leikkeestd, jossa ndkyy suoratoistoléahetyksen ot-
sikko, johon on kirjoitettu #ad eli mainos. Twitch-leikkeet ovat lyhyita patkia
Twitch-suoratoistolahetyksistd, jotka korostavat tiettyd hetkea suoratoistolahe-

tyksestéa (StreamLadder).

3 kuukautta sitten

ROBBING BANKS with Thorlar and Mago - !Payday 3: Year 1 Edition #ad

Kuva 6. Kuvakaappaus Insymin Twitch-leikkeesta (Insym 2024).
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MrsChimChim julkaisi sisalt6a selvityksen aikana vain League of Legends -vi-
deopelista ja kaikki sisalto oli tuotettu yhteistydssa videopelin kanssa. Yhteistyo
nakyi usealla tavalla selvityksen aikana. MrsChimChimin Twitch-kanavan tie-
doissa on merkitty League of Legends Partner Program -logo, jonka saa laittaa
nakyviin vain, jos vaikuttaja kuuluu virallisesti yhteistydohjelmaan. Kuvasta 7
nahdaan kuvakaappaus League of Legends Partner Program -logosta
MrsChimChimin Twitch-profiilin tiedoista. Myds MrsChimChimin julkaisemissa
YouTube-videoiden kuvauksissa on kerrottu hanen kuuluvan League of Le-
gends Partner Program -yhteistydohjelmaan, mutta videoissa ei muuten mainita

Sita.

LEAGUEcr

LEGENDS

PARTNER PROGRAM

Kuva 7. Kuvakaappaus League of Legends Partner Program -logosta
(MrsChimChim).

Selvityksen aikana jarjestettiin League of Legends World Championship 2024 -
kilpailu eli vuoden 2024 maailmanmestaruuskilpailut, joista kaytetaan lyhenneni-
mea "Worlds 2024”. MrsChimChim oli osana virallista yhteissuoratoistolahetysté
eli han suoratoisti omalla Twitch-kanavallaan kaikki Worlds 2024 turnaukset.
Worlds 2024 kilpailut sijoittuivat selvityksessa ajalle 10.10.2024-2.11.2024. Ku-
vasta 8 nahdaan kuvakaappaus MrsChimChimin Twitch-suoratoistolahetyksen
leikkeestd, jossa h&n suoratoistaa yhta Worlds 2024 -turnauksista. Turnausla-
hetyksen aikana MrsChimChim kannustaa pelaavia joukkueita ja selostaa pelin
kulkua omalle yleisolleen. Suoratoistolahetyksen otsikkoon on merkitty
"WORLDS 2024 Official Costream” eli Worlds 2024 virallinen yhteissuoratoisto-
l&hetys. MrsChimChim suoratoisti yhteensa yhdeksan virallista Twitch-yhteis-
suoratoistolahetystd Worlds 2024 -kilpailujen aikana.
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WORLDS 2024 Official Costream ' SWISS STAGE ¢© WINNERS BRACKET Bo3
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Kuva 8. Kuvakaappaus MrsChimChimin Twitch-leikkeesta (MrsChimChim
2024).

League of Legends -yhteistyd nakyy myds MrsChimChimin julkaisemalla Tik-
Tok-videolla. 22.10.2024 julkaistussa TikTok-videossa MrsChimChim esittelee
uutta League of Legends hahmoa, jota ei ollut vield julkaistu muille kuin yhteis-
tydohjelmaan kuuluville pelaajille. Tama on yksi osa League of Legends Partner
Program -yhteistyon eduista vaikuttajille. MrsChimChim mainitsee kaikissa vide-

oissaan, jos han on saanut tuotteita tai muita etuja Riot Gamesilta.

Eeddspeaks julkaisi seurannan aikana sisaltda yhteensa 22 eri videopelista so-
siaalisen median kanavillaan. Naista peleista kahdeksan kuului simulaattorivi-
deopeligenreen, mika oli Eeddspeaksin yleisin videopeligenre seurannan ai-

kana. Eeddspeaksilla ei ollut kaupallisia yhteist6itd simulaattoripelien kanssa.

Eeddspeaksilla oli seurannan aikana yhteistdita kolmen videopelin kanssa.
Nama pelit olivat Fortnite, Silent Hill 2 ja LEGO Horizon Adventures. Fortnite -
videopelin yhteisty® nakyi vaikuttajan Twitch-suoratoistoléhetyksessa.

Eeddspeaks kuuluu Support-A-Creator -yhteistydohjelmaan ja hanella on oma
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affiliate-koodi Fortnitessa. Kuvasta 9 nahdaan kuvakaappaus Eeddspeaksin
Twitch-suoratoistolahetyksen tallenteesta, jossa han pelaa Fortnite-videopelia.
Verkkokameran alla on merkitty Support-A-Creator yhteistyéohjelman nimi ja
Eeddspeaksin henkildkohtainen koodi "ETTU”. Koodin alla nakyy myds #Epic-
Partner eli kumppanuus Epic Gamesin kanssa ja #Ad eli mainos, joilla on selke-
asti ilmoitettu katsojille kyseessa olevan kaupallinen yhteisty6 kyseisen video-
pelin kanssa. Eeddspeaks julkaisi Fortnite-videopelista sisaltta vain Twitchissa

seurannan aikana.

Q m LOCKER® SHOP PASSES’ OQUESTS’ COMPETE CAREER () 650

H

FORTNITE 0G IS HERE

l 3G ZERO BUIED

SUPPORT A CREATOR
_____ETTU

Kuva 9. Kuvakaappaus Eeddspeaksin Twitch-lahetyksesta (Eeddspeaks
2024b).

Silent Hill 2 -videopelin yhteistyt nakyi Eeddspeaksin Twitch-suoratoistolahetyk-
sissa ja Eeddplays YouTube-kanavalla. Eeddspeaks pelasi Silent Hill 2 -video-
pelia Twitch-lahetyksissd yhteensa neljassa eri suoratoistoléahetyksessa
26.10.2024-3.11.2024 valisella ajalla. Jokaisen Twitch-suoratoistolédhetyksen ot-
sikkoon oli kirjoitettu "*Peli saatu Konami ”, jolla kerrottiin kyseessa olevan kau-
pallinen yhteistyd. Eeddplays YouTube-kanavalle julkaistiin yhteensa 6 videota
Silent Hill 2 -videopelista 6.11.2024-17.11.2024 ajalla. Kyseiset videot olivat tal-
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lennettu Twitch-suoratoistolahetyksista, joten sisaltod oli taysin samaa. My6s jo-
kaisen Silent Hill 2 -YouTubevideon kuvaukseen oli kirjoitettu "PELI saatu Kona-

milta”.

Eeddspeaks julkaisi LEGO Horizon Adventures -videopelisisaltdd mainoksena
Sony PlayStation Suomelle. Mainoksesta kerrottiin Eeddspeaksin Twitch-suora-
toistolahetyksessa 15.11.2024 ja sen otsikossa. Kuvasta 10 nahdaan kuva-
kaappaus Eeddplays-YouTube-kanavan videon otsikosta, jossa pelattin LEGO
Horizon Adventures -videopelid. Julkaistun YouTube-videon otsikossa ei mai-
nittu mainoksesta, mutta videon alussa ja kuvatekstissa kerrotaan videon ole-
van kaupallinen yhteistyd Sony PlayStation Suomen kanssa. Videon kuvateks-

tiin on lisatty linkki, josta katsoja paasee tutustumaan kyseiseen videopeliin.

Uusi co-op seikkailu alkaa @Vinkare kanssa - LEGO Horizon Adventures #1

@ eeddplays © @ K Tiattu
2391 tilaajaa =

29 1. kaiselukertaa 2 kuukautia sitten

Kaupallinen yhteistyd Sony PlayStation Suomi

Téstia léhtee uunituoreen LEGO Horizon Adventures -pelin lapipeluu @Vinkare kanssal
Tutustu peliin lisé@a hitps://www.playstation.com/fi-fi .-liséa

Kuva 10. Kuvakaappaus Eeddplays YouTube-videon otsikosta (Eeddplays
2024).

7.5 Sosiaalisen median kanavien videopelisisalto

Selvityksessa haluttiin myos kartoittaa eroja sosiaalisen median kanavien sisal-
l6issa ja ndkyvyydessa. Viimeinen tutkimuskysymys oli: "Onko valittujen vaikut-
tajien eri sosiaalisen median kanavien sisalléssa eroa?”, jonka avulla tuloksia

tarkasteltiin.

Eeddspeaks julkaisi YouTubessa pelivideoita omasta pelaamisestaan, jossa
han pelasi vain yhté videopelia julkaistun videon aikana. Eeddspeaksin YouTu-

bessa julkaistu sisélto oli usein kestoltaan pidemmista peleista, joista vaikuttaja
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julkaisi monta videota. Esimerkiksi Resident Evil 8 -selviytymiskauhupeli ja Un-
charted 4 -toimintaseikkailupeli olivat tarinaltaan pidempia videopeleja. Unchar-
ted 4 -pelista julkaistiin yhteenséa 11 videota seurannan aikana. Twitchissa
Eeddspeaks pelasi usein useampaa kuin yhta videopelia suoratoistolahetyksen
aikana. Eri videopelin mukaan, yhta pelia pelattiin noin kaksi tuntia suoratoisto-
lahetyksessa, jonka jalkeen videopelia vaihdettiin. Suoratoistolahetysten aikana

Eeddspeaks jutteli chatissa keskustelevien katsojiensa kanssa.

MrsChimChim julkaisi sisalt6d vain League of Legends -pelista kaikissa seura-
tuissa sosiaalisen median kanavissa. Vaikuttajan YouTube-sisalléssa han tuot-
taa videoita omasta pelaamisestaan. Videoilla MrsChimChim pelaa yhden kil-
pailullisen pelin League of Legendsia. Twitch-suoratoistolahetyksissa MrsChim-
Chim keskustelee paljon katsojiensa kanssa ja pelaa monta kilpailullista League
of Legends -pelia. Vaikuttaja myos soittaa usein musiikkia suoratoistolahetyk-
sien aikana. Myos TikTok-siséllossa MrsChimChim julkaisee videoita omasta
pelaamisestaan. Oman pelaamisen lisaksi han julkaisi TikTokissa muuta Lea-
gue of Legends sisaltda kuten uuden paivityksen esittelyd. Kaikkiin TikTok-vide-

oihin on liséatty tekstitykset.

Myds Insym tuotti sisaltbd omasta pelaamisestaan. Twitchissa Insym pelasi pal-
jon eri videopeleja. Suoratoistolahetysten sisaltd vaihteli pelatun pelin mukaan.
Lahetyksissé pelattiin usein montaa eri videopelia lyhyemman aikaa, mutta In-
sym tuotti my6s suoratoistolahetyksia, joissa pelattiin ainoastaan yhta videope-
lid. YouTubessa ja TikTokissa julkaistu sisaltd keskittyi yhteen videopeliin. You-
Tube-videoilla Insym pelaa yhden videopelin kokonaan alusta loppuun. TikTok-
videoilla on leikkeitd aiemmin pelatuista videopeleista ja videoihin on lisatty
tekstitykset.

Twitch-suoratoistolahetykset olivat keskimaéarin lahes saman pituisia jokaisella
vaikuttajalla, noin 4-5 tuntia. Twitch oli ainoa sosiaalisen median kanava, jossa
vaikuttajat pelasivat useita videopeleja yhden lahetyksen aikana. Twitch-lahe-

tykset olivat seurannan ainoa videosisalto, jota ei muokattu millaan tavalla. Eni-
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ten eri videopeligenreja esiintyi Twitchissa. Selvityksen aikana vaikuttajat tuotti-
vat siséltoa yhteensa yhdeksasta eri videopeligenresta Twitch-suoratoistoléhe-

tyksissa.

TikTokissa julkaistu videosisalto oli kestoltaan lyhyinté valituista sosiaalisen me-
dian kanavista, silla alustan sisaltd keskittyy lyhytmuotoiseen videoon. Suurin
osa vaikuttajien julkaisemista TikTok-videoista olivat leikkeita Twitch-suoratois-
tolahetyksista. TikTok-videon sisallossa naytettiin sekuntien tai noin minuutin pi-
tuinen kohokohta tietysta videopelista, joka oli leikattu Twitch-suoratoistol&he-
tyksessa lahetetysta videopelistd. Kuviosta 7 nahdaan vaikuttajien keskimaarai-
nen TikTok-videon pituus sekunneissa. Keskimaarassa on laskettu yhteen kaik-
kien havaintojen tulokset ja ne on jaettu havaintojen lukumaaréalla, jolloin saa-
daan keskiarvo havainnoista (Tilastokeskus.) Pisimpia TikTok-videoita julkaisi

MrsChimChim, jotka olivat kestoltaan keskimaarin 66 sekuntia.

Keskimaarainen TikTok-videon pituus

0

mInsym = MrsChimChim = Eeddplays

Kuvio 7. Keskimaarainen TikTok-videon pituus sekunneissa.

YouTubessa vaikuttajat julkaisivat pidempia videoita, joissa pelattiin yksi video-
peli kokonaan lapi tai pidempi osa siita. YouTubessa kaikkien vaikuttajien vide-
oita oli muokattu eli niista oli leikattu osia pois tai lisattya erilaisia muokkauksia.
Selvityksen lyhyin YouTube-video oli MrsChimChimin 15.10.2024 julkaisema
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League of Legends -pelivideo, joka oli kestoltaan 13 minuuttia ja 30 sekuntia.
Pisin seurannan ajalta julkaistu YouTube-video oli Insymin 11.10.2024, jossa

pelattiin Silent Hill 2 -videopelid. Videon kesto oli 11 tuntia ja 59 minuuttia.

Keskimaaraiset katsojamaarat kanavittain
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Kuvio 8. Keskimaaraiset katsojamaarat kanavittain.

Kuviosta 8 ndhd&én vaikuttajien keskimaaraiset katsojamaarat eri kanavissa.
Twitch-lahetysten maarat kuvaavat suoratoistoléahetysta suorana katsoneiden
katsojien keskimaaraa. Kaikkien vaikuttajien julkaisemat YouTube-videot saivat
enemman katselukertoja kuin Twitch-suoratoistolahetykset. Insymin julkaise-
milla YouTube-videoilla ja Twitch-lahetyksilla on huomattavasti enemman katso-
jamaaria muihin vaikuttajiin verraten. Keskimaaraisesti seuranta-aikana Insymin
YouTube-videoita katsottiin 101 777 kertaa ja Twitchissa 5 326 katselijaa. You-
Tube oli seurannan aikana Insymin suosituin sosiaalisen median alusta. Vahiten
Twitch-lahetyksen katsojia oli MrsChimChimilla, jonka lahetyksilla oli 307 keski-
maaraista katselijaa. MrsChimChimin julkaisemat TikTok-videot saivat eniten
katsojamé&aria kaikista kanavista. Keskimaaraisesti MrsChimChimin TikTok-vi-
deot saivat 29 567 katselukertaa. TikTok oli MrsChimChimin suosituin sosiaali-

sen median alusta. Eniten katselukertoja saanut video seurannan ajalta oli
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MrsChimChimin 21.10.2024 julkaisema TikTok-video League of Legends -pe-
listd. Videossa MrsChimChim esittelee uutta pelihahmoa ja videota katsottiin
388 100 kertaa.

Sosiaalisen median kanavien katselukerrat vaihtelivat pelatun videopelin mu-
kaan. Eniten Eeddspeaksin lahettamien Twitch-suoratoistoléahetyksen katsojia
oli simulaattoripeleja pelatuissa lahetyksissa. Simulaattoripelit olivat suosittuja
myo6s Eeddspeaksin julkaisemilla YouTube-videoilla. Insymin suosituin videopeli
oli kauhupeligenreen kuuluva Phasmophobia. Twitch-suoratoistolahetykset,
joissa pelattiin Phasmophobia-pelia, saivat suurimman maaran katsojia muihin

videopeleihin verrattuna.

Keskimaarainen tykkayksien lukumaara kanavittain
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Kuvio 9. Keskim&arainen tykkayksien lukumaara kanavittain.

Kuviosta 9 nahdaan vaikuttajien keskimaaraiset tykkayksien lukumaarat YouTu-
bessa ja TikTokissa. Kuviossa ei ole mukana Twitchid, silla alustalla ei ole kay-

tossa tykkaystoimintoa. Insym ja MrsChimChim saivat enemman tykkayksia jul-
kaistuille videoille TikTokissa kuin YouTubessa. Eniten tykkayksia molemmissa
kanavissa sai Insym. TikTokissa Insymin keskimaarainen tykkaysten lukumaara
oli 3 129 ja YouTubessa 2 549. Vahiten tykkayksia sai MrsChimChim, jonka
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keskimaaraiset YouTube tykkaykset olivat lukuméaaraltaan vain 55. MrsChim-
Chimin tykkaysten lukumaara oli huomattavasti suurempi TikTok-videoilla,
joissa lukumaarat olivat keskimaarin 2 397. Eeddspeaks sai YouTube-videoil-
laan keskim&arin 511 tykkaysta.

Keskimaarainen kommenttien lukumaara
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Kuvio 10. Keskimaarainen kommenttien lukumaara.

Kuviosta 10 ndhd&an vaikuttajien keskimaarainen kommenttien lukumééara You-
Tubessa ja TikTokissa. Twitch ei ole mukana kaaviossa, silla suoratoiston ai-
kana tulleiden kommenttien maaraa ei kirjata ylos. Kommentteja tarkasteltiin
seurannan loputtua 26.11.2024. Lahes kaikki siihen mennessa kirjoitetut kom-
mentit olivat positiivisia kaikkien vaikuttajien kohdalla. Insym sai YouTubessa
keskimaarin 132 kommenttia videoilleen. Tdma oli suurin kommenttimééara mo-
lemmista sosiaalisen median kanavista ja vaikuttajista. Vahiten YouTube-kom-
mentteja sai MrsChimChim, noin 4 kommenttia per video. Peliaiheisille TikTok-
videoille eniten kommentteja sai MrsChimChim. Keskimaarainen MrsChimChi-
min TikTok-kommenttien lukumé&ara oli 43. Vahiten kommentteja TikTokissa sai

Insym, jonka videot saivat keskimaarin 25 kommenttia.
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8 Johtopéaatokset

8.1 Reliabiliteetti ja validiteetti

Opinnaytetyon tuloksen luotettavuutta ja patevyytta arvioidaan reliabiliteetin ja
validiteetin avulla. Reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimuksen luotettavuuden arvi-
ointia. Tutkimuksen luotettavuus tarkoittaa tutkimustulosten tarkkuutta. Tulosten
tarkkuudessa mittaustulos on taysin sama tutkijasta riippumatta. (Vilkka 2021.)
Tutkimusmenetelmien perustelu lisda tutkimuksen luotettavuutta. (Rose & John-
son 2020, 432-451.)

Validiteetti tarkoittaa tutkimuksen tulosten todenmukaisuuden arviointia eli pate-
vyytta (Rose & Johnson 2020, 432—-451). Validiteetin avulla arvioidaan, onko
tutkimuksessa mitattu sita, mitd siind oli tarkoitus mitata. Pateva tutkimus ei
saisi siséltad systemaattisia virheita. Tutkimustulokset vaaristyvét, jos vastaaja
ei ajattele tutkijan olettamalla tavalla esimerkiksi vastatessa tutkimuskysymyk-
siin. Patevyyden kannalta on tarkeaa, etta tutkimuksen kysymykset kattavat
koko tutkimusongelman. (Vilkka 2021.)

Tutkimuksen luotettavuus ja patevyys muodostavat yhdessé kokonaisluotetta-
vuuden mittarin. Kokonaisluotettavuus on hyva silloin, kun tutkittu otos edustaa
perusjoukkoa ja mittaamisessa on vahan satunnaisuutta. (Vilkka 2021.) Tutki-
muksen perusjoukolla tarkoitetaan tutkimuksen kohteena olevaa ryhmaa, jota

koskevia tietoja halutaan kerétéa (Tilastokeskus).

Opinnaytetydssa tehtya selvitysta voidaan pitaa silta osin luotettavana, etta tut-
kimuskohde ja tutkimusmateriaali ovat yhteensopivia. Kaikkia selvitykseen valit-
tuja videopelivaikuttajia seurattiin yhta pitk&dan ja samalla aikavalilla, mika lisaa
selvityksen luotettavuutta. Selvityksen tulokseen ei ole vaikuttaneet satunnaiset
tai epdolennaiset tekijat. Opinnaytetydssa hyddynnetty netnografinen tiedonke-
ruumenetelma vastaa selvityksen tutkimuskohdetta, jota tutkittiin verkkoympa-
ristdssa. Selvityksen luotettavuutta vahvistaa Excel-tiedosto, josta ndkee tulok-

sissa kasitellyn datan. Luotettavuutta kuitenkin laskee perusjoukon suppeus,
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silla seurattuja vaikuttajia oli vain kolme ja dataa keréattiin vain seitseman viikon

ajan.

Opinnaytetyon selvityksessa kerattiin tietoa vaikuttajien tuottamasta sisallosta.
Keratyn aineiston avulla saatiin vastattua tyon tutkimusongelmaan ja tutkimus-
kysymyksiin. Tama tekee selvityksestéa patevan, silla selvityksessa on mitattu

sitd, mita oli tarkoitus mitata.

8.2 Johtop&aatokset selvityksen tuloksista

Opinnaytetyon tutkimusongelmana oli: missa kanavissa selvityksessé seuratut
vaikuttajat saavat eniten nakyvyytta. Selvityksessa kartoitettiin vaikuttajien ja eri
sosiaalisen median kanavien eroja seka kaupallisten yhteistdiden maaraa. Tyon
tavoitteena oli selvittdd missa kanavissa videopelisisaltd saa nakyvyytta ja mil-
laista vaikuttajaa videopelimarkkinoinnissa voisi kayttaa. Aineistoa kerattiin kol-
men vaikuttajan sosiaalisen median tileilta seitseman viikon ajan, ja data kirjat-

tiin Excel-tiedostoon.

Vaikuttajamarkkinoinnissa on tarkeaa olla lapinakyva. Kuten Halonen (2019) on
Kirjoittanut, "Mainos” tai "Kaupallinen yhteisty0” tulisi esittaa selkeasti tuotetun
siséllén alussa, jotta kohderyhma erottaa kaupallisen sisallon ei-kaupallisesta.
Kaikki opinnéytetysséa seuratut vaikuttajat kertoivat kaupallisesta sisallésta sel-
keasti katsojille. Kaikista kaupallisista yhteistoista oli kerrottu suoratoistolahetyk-
sessa tai julkaistuissa videoissa, joko otsikossa, kuvauksessa tai vaikuttaja mai-
nitsi siité erikseen. Kaupallisia yhteistoita julkaistiin seurannan aikana yhteensa
133 videota. Yhteensa sisaltoa julkaistiin 245. Yhteistoita julkaistiin seitseman
eri videopelin kanssa, joita olivat League of Legends, Phasmophobia, Fortnite,
I’'m on Observation Duty 7, Silent Hill 2 ja PAYDAY 3.

Eniten videopeliyhteistydsisaltoa tuotettiin Twitch-suoratoistoléahetysten aikana.
Yhteensa valitut vaikuttajat tuottivat 83 Twitch-l&ahetysté yhteistyossa tietyn vi-
deopelin kanssa. Eniten Twitch-yhteistydsisaltoa esiintyi Insymilla, joka tuotti 43

suoratoistolahetysta yhteistydssa videopelien kanssa. Suurin osa Insymin Twit-
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chissa tuottamista yhteistdista oli Phasmophobia-videopelin kanssa. Phas-
mophobia suoratoistoléhetyksilla oli suurin katsojamaara Insymin tuottamista
suoratoistolahetyksista. Vahiten videopeliyhteistoita esiintyi YouTube-videoilla.
YouTubessa julkaistiin yhteensa 43 videopeliyhteistyovideota. Myds YouTu-
bessa Insym julkaisi eniten yhteistydvideoita seurannan aikana. Vaikuttajilla ei
ollut samoja videopeliyhteistoita toistensa kanssa, silla vaikuttajat tuottivat sisal-
toa eri videopeligenreista. TikTokissa vaikuttajat julkaisivat yhteensa 46 yhteis-
tydvideota, joista 39 oli MrsChimChimin julkaisemia League of Legends -vide-

oita.

Useat yritykset kayttavat jo entuudestaan tuttuja sosiaalisen median kanavia
vaikuttajamarkkinoinnissa. Suosituimmat videopelialalla kaytetyt sosiaalisen
median kanavat ovat Twitch ja YouTube. Kanavissa yrityksen tuotteille ja palve-
luille kohdistuu hyvin nakyvyyttd, jos vaikuttajalla on jo suuri yleisd. Kuten kuvi-
osta 8 nahdaan, Insym ja Eeddspeaks saivat eniten katselukertoja seurannan

aikana YouTubessa julkaistuille videopelivideoille.

TikTok on suosittu ja nopeasti laajeneva lyhytmuotoisten videon kanava, jossa
vaikuttajan julkaisema sisélto voi levitd nopeasti laajalle yleisdlle, vaikka vaikut-
tajan seuraajamaara olisi pieni. TikTok (2020) -verkkosivuilla kerrotaan sinulle-
syotteesta, mika suosittelee kayttajalle uusia videoita kiinnostuksen kohteiden
mukaan. Talloin kayttajan ei tarvitse erikseen etsia itseaan kiinnostavaa sisal-
toéa. Kuten opinnaytetyon tuloksista saadaan selville, MrsChimChimin julkai-
sema TikTok-video sai 388 100 katselukertaa, joka oli suurin katseluméaéara seu-
rannan aikana julkaistulla videolla. MrsChimChimin seuraajamaéra oli seuran-
nan paatyttya 96 700, jolloin TikTok-videota oli suositeltu monelle kayttajalle,
jotka eivat seuraa kyseista vaikuttajaa.

TikTokissa seurannan videopelivaikuttajat saivat myds suurimman lukumaaran
tykkayksia julkaistuille videoilleen. Insymin keskimé&arainen tykkayslukumaaréa
TikTok-videoilla oli 3 129 ja YouTube-videoilla vain 2 549, vaikka Insymin julkai-
semat pelivideot saivat enemman katselukertoja YouTubessa. TikTokissa seu-

rannan videopelivaikuttajat saivat paljon nakyvyytta tuotetulle sisalldlle.
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Eeddspeaks ei tuottanut yhtaan videopeliaiheista TikTok-videota seurannan ai-
kana. Uusi videopelialan vaikuttaja, joka tekee siséltoa pelkastaan YouTubessa
ja Twitchissa ei valttamatta saa kanavalle yhta paljon nakyvyytta kuin TikTokin

avulla saisi.

2020-luvun vaikuttajan kannattaisi luoda sisaltéa myos TikTokiin, jos vaikuttaja
haluaa laajentaa omaa yleis6a. Videopelimarkkinoinnissa kannattaa ottaa Tik-
Tokin laajeneva suosio huomioon, silla suuri maara ihmisia kayttaa TikTokia.
Jos videopeliyrityksen markkinointi kohdistuu alle 18-vuotiaisiin ja 18—34-vuo-

tiaisiin, TikTok on suosituin alusta saavuttaa yrityksen kohderyhma.

Videopelialalla on paljon erilaisia vaikuttajia esimerkiksi seuraajamaaran ja tuo-
tetun sisallon perusteella. Kuten Ouvrein ym. (2021) mainitsee artikkelissaan,
vaikuttajamarkkinoinnissa vaikuttajat jaotellaan seuraajamaaran mukaan mega-
, makro-, mikro- ja nanovaikuttajiin. Tassa opinnaytetytssa seurannan vaikutta-
jat jaotellaan mega-, makro- ja mikrovaikuttajiin. Vaikuttajien seuraajamaarat
vaihtelevat eri sosiaalisen median kanavissa. Tuloksista saatiin selville, etta In-
symilla on suurin seuraajaméarad Twitchissa ja YouTubessa mutta pienin TikTo-
kissa. MrsChimChimilla taas oli huomattavasti vdhemman seuraajia Twitchissa
ja YouTubessa mutta eniten TikTokissa. Eeddspeaksilla oli suurin seuraaja-
maara YouTubessa. Tassa selvityksessa vaikuttajan eniten kayttdmassa sosi-
aalisen median kanavassa on suurin seuraajamaara, ja siella julkaistut videot

saavat eniten nakyvyytta.

Seurannan vaikuttajien seuraajamaarien ja tuotetun videopelisisallon nakyvyy-
den eroihin vaikuttaa esimerkiksi vaikuttajan kohderyhma ja siséallontuoton aktii-
visuus. Insym alkoi tuottamaan aktiivisesti TikTok-siséltoa seurannan aikana,
mika nakyy seuraajaméaran kasvussa. Kuten kuviosta 5 nahdaan, Insymilla oli
seurannan paatyttya 24 300 TikTok-seuraajaa ja selvityksen aloituspéaivana vain
9 469 seuraajaa. Insymin ja MrsChimChimin tuottama sisaltd keskittyy vain vi-
deopelisiséltoon. Eeddspeaks tuottaa videopelisisallon liséksi aktiivisesti myos

muuta siséltod, jonka takia vaikuttajan videopelisisallon sosiaalisen median ka-
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navien seuraajamaarassa ei ollut suurta muutosta. Eeddspeaksin tuottama si-
saltdé on myds rajattu vain suomalaiselle yleisélle, mika vaikuttaa seuraajaméaa-

riin.

Videopelialalla on paljon siséllontuottajia ympari maailmaa, jotka tuottavat usein
siséltod omalla kielellaan, kuten Eeddspeaks ja MrsChimChim. Jos tarkoituk-
sena on kohdistaa tuotettu siséltd suurelle yleisélle, vaikuttajan kayttama kieli
on usein englanti kuten Insymilla, vaikka vaikuttaja puihisi my6s muita kielia.
Vaikuttajat myds keskittyivat sisalléssaan eri videopeleihin. Insymin julkaisema
sisélto oli padosin uusista kauhupeleistd. MrsChimChimin tuottama sisalto taas
keskittyi vain yhteen videopeliin eli League of Legendsiin. Eeddspeaksin julkai-
semissa videopelisisalldissa pelattiin paljon erilaisia simulaattori- ja toimintape-

leja.

Seurannan videopelivaikuttajien tuottamassa sisalldssa oli eroja eri sosiaalisen
median kanavissa. Eeddspeaksin tuottamassa YouTube-sisélléssé han pelasi
vain yhta videopelia julkaistun videon aikana. Vaikuttaja pelasi paljon pidempia
peleja kuten Resident Evil 8 -selviytymiskauhupelid, joista vaikuttaja julkaisi
useamman YouTube-videon. Twitch-suoratoistolahetyksen aikana Eeddspeaks
pelasi usein kahta tai kolmea eri videopelia yhden suoratoistolahetyksen ai-
kana. Vaikuttaja myds soitti musiikkia ja keskusteli katsojien kanssa suoratoisto-
|&hetysten aikana silloin, kun han ei pelannut videopelia.

MrsChimChimin julkaisemassa sisallossa ei ole paljon eroja eri sosiaalisen me-
dian kanavissa. Vaikuttaja tuottaa sisaltda vain yhdesta videopelista, jonka takia
sisaltdé on samankaltaista kaikissa seuratuissa sosiaalisen median kanavissa.
MrsChimChimin tuottamissa YouTube-videoissa vaikuttaja pelaa yhden kilpai-
lullisen pelin League of Legends -pelia. Twitchissé tuotettu siséltd eroaa vain si-
ten, ettéd suoratoistolahetyksen aikana keskustellaan katsojien kanssa, soitetaan
musiikkia ja pelataan useampi kilpailullinen peli. TikTokiin julkaistu sisdltd eroaa
siten, etta julkaistuissa videoissa on vain pienid patkia kilpailullisesta pelista,
eika koko pelia. TikTok-videoilla vaikuttajan puheen yhteyteen oli lisétty teksti-
tykset
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Myds Insym julkaisi YouTubessa sellaisia videoita, joissa héan pelasi vain yhta
videopelia. Toisin kuin Eeddspeaks, Insym ei julkaissut useaa videota yhdesta
videopelista, vaan teki siitd yhden pidemman YouTube-videon, jossa han pelasi
kyseisen videopelin alusta loppuun. Myo6s Insymin julkaisemissa TikTok-vide-
oissa han pelasi vain yhta videopelia. MrsChimChimin lisaksi Insymin jokaiseen
TikTok-videoon oli lisatty tekstitykset, jotka ilmestyivat videon keskelle vaikutta-

jan puhuessa.

Selvityksen seurannan vaikuttajien sisélldissa oli myds samoja piirteitéd. Kuten Li
ym. (2020) mainitsevat artikkelissaan, suoratoistajan ja katsojien valinen vuoro-
vaikutus luo yhteisollisyytta ja l[aheisyyden tunnetta osapuolten valilla. Jokaisen
vaikuttajan Twitch-suoratoistolahetyksesta nakyi vaikuttajan ja katsojien yhtei-
sollisyys esimerkiksi katsojien kanssa pelattujen pelien tai kommunikoinnin
kautta. Lahes kaikki vaikuttajien julkaisemat TikTok- ja YouTube-videot ol
Twitch-suoratoistolahetyksessa lahetetyista videopeleista. Suoratoistotallen-
netta oli muokattu sopivaan muotoon riippuen mihin sosiaalisen median kana-
vaan siita oli tehty sisaltda. YouTube-videoissa sisalto oli leikattu pienempiin
osiin, jolloin vain yhta videopelid pelattiin julkaistulla YouTube-videolla. Myds
kaikkien vaikuttajien YouTube-videoilla oli intro, jonka avulla johdatettiin katsoja

kyseisen videon sisaltoon.

8.3 Opinnaytetyon arviointi

Videopeliala on suuri ja nopeasti laajeneva ala, jonka markkinointi on tarkeaa.
Videopelialalla tapahtuva vaikuttajamarkkinointi on hyvin uusi tapa markkinoida
videopeleja. Kaupallisten yhteistdiden kannalta vaikuttajan on tarkeda olla 1&a-
pindkyva, jotta vaikuttaja sailyttaa yleison luottamuksen. Videopelialan vaikutta-
jamarkkinoinnista oli hankala loytaa ammattikirjallisuutta tai erilaisia tutkimuksia,
silla kyseessa on uusi tapa markkinoida videopeleja. Sosiaalisen median video-
pelivaikuttajat vaikuttavat videopelien markkinointia yhteisdssaan. Useat katso-
jat lataavat videopelin esimerkiksi sen jalkeen, kun vaikuttaja on julkaissut siita
TikTok-videon. Nain videopeliyritykset saavat nakyvyytta, uusia asiakkaita ja

kohderyhmié.
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Taman opinnaytetyon tuloksista videopeliyritykset, vaikuttajat ja pelaajat voivat
saada nakodkulmia vaikuttajamarkkinoinnissa kaytetyista kanavista. TikTokissa
katsojan on helpompi I0ytaéa uutta videopelisisaltda kuin Twitchisté ja YouTu-
besta. TikTokin sinulle-syotteen ansiosta videopelisisaltta ei tarvitse erikseen

etsia, toisin kuin muissa sosiaalisen median kanavissa.

Opinnaytetyoprosessin aikana opin lisdé vaikuttajamarkkinoinnista ja videope-
lialasta. Oli mielenkiintoista seurata, miten videopeleihin liittyvaa vaikuttajamark-
kinointia toteutetaan seuratuissa sosiaalisen median kanavissa. Aineiston ke-
raamisessa oli kiinnostavaa nahda valittujen vaikuttajien eroja esimerkiksi kat-
sojamaarissa. Selvityksen haasteena oli Twitch-suoratoistolahetysten tarkkailu,
silla valitut vaikuttajat saattoivat pitaa suoratoistolahetysta samaan aikaan tai
myo6haan yolla. Suoratoistolahetyksia tarkkailtiin jalkitallenteiden kautta. Jalkital-

lenteista ei kuitenkaan kuulunut esimerkiksi suorana toistettua musiikkia.

Mielenkiintoisena jatkotutkimusaiheena voisi olla laajempi selvitys videopelialan
vaikuttajamarkkinoinnista. Selvityksessa voisi kasitella mitd muuta kuin videope-
leja alalla markkinoidaan esimerkiksi oheislaitteita, kuten pelikuulokkeita tai pe-
lindppaimistoja. Selvityksessa voisi ottaa laajemman perusjoukon tutkimuskoh-
teeksi, jolloin selvitys olisi luotettavampi kuin pienemmalla perusjoukolla tehty
selvitys. Selvityksesséa voisi kasitella myds muita sosiaalisen median kanavia,
kuten Instagramia tai Facebookia, joissa markkinointi tapahtuu usein kuvien va-
lityksella. Instagram ja Facebookia ei tarkasteltu taman opinnaytetyon selvityk-
sessad, silla seurattujen vaikuttajien tuottama videopelisisaltd oli videomuotoista,

eivatka vaikuttajat olleet aktiivisia kyseisissa sosiaalisen median kanavissa.
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06/11/2024|Insym Dollmare Kauhu Ei 20.068 0.25| 4. ]ﬂ 5324 55876
Floor® Toiminta Ei 23.00
How Fish Is Made Seikkailu Ei 23.40
06/11/2024| MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 22.00 3.35| 5.35) 230 4534
07/11/2024| Life is Strange: Double Exposure Toimintaseikkailu  |Ei 19.08 22.55 3.47] 512 10220
07/11/2024/ Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 20.04 23.45 3.41 5672 52437
7/11/2024 | MrsChimChim |League of Legends MOBA Kylla 21.57 3.35] 5.38] 239 4888
08/11/2024|Insym The Inn-Sanity Kauhu Ei 20.03 23.55 3 Sﬂ Sﬂlﬁ 47273
09/11/2024|Eeddspeaks _ [Life is Strange: Double Exposure Toimintaseikkailu__|Ei 17.37 0.25] E@ ?| 13802
'Weords On Stream Pulmapeli Ei 21.40
Life is Strange: Double Exposure Toimintaseikkailu__|Fi 22.20
09/11/2024|Insym The Scourge Kauhu Ei 20.04 23.55 3. 51| 4215| 4467
Crowded. Followed. Seikkailu Ei 23.10
09/11/2024| MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 5.55| 1045 4. SDl 838 7135
10/11/2024) Life is Strange: Double Exposure Toimintaseikkailu__|Fi 20.05 23.35 3. 3I]| 351 7361
10/11/2024|Insym The Devil isin the Details Toimintaseikkailu__|Ei 19.57 0.55| 4. @ 4452] 52130
11/11/2024|Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 20.03 0.05| 4.02| 6900 61984
11/11/2024| MrsChimChim |League of Legends MOBA Kylla 22.01 2.55| 4.54 280 5355
12/11/2024| Vending Machine Business Simulater | Simulaattori Ei 18.25 23.55 5.30| 419 12928
Garten of Banban Seikkailu Ei 20.10
Counter-Strike Toiminta Ei 23.10
12{1]_/’2[}24‘ Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 19.58 0.35] 437 7454 76426
Twitch  Youtube  Tikiok ¥
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1271172024 | MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 22.04] 2.05 4.01 262 4320
13/11/2024 | Insym I'm on Observation Duty 7 Kauhu Ei 20.04| 23.55| 3.51 5087 51045
13/11/2024 | MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 2217 2.05 348 274 4514
14/11/2024 |Eeddspeaks | LEGO Horizon Adventures Toimintaseikkailu  [Kylla 17.13| 22.45| 532 535 15008
1471172024 | Insym BUCKSHOT ROULETTE Toiminta Ei 20.03| 23.25| 322 4285
Liar's Bar Kasuaali Ei 22.20]
BUCKEHOT ROULETTE Toiminta Ei 23.004
1471172024 | MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 21.59] 3.05 5.06 285 5389
15/11/2024 |Eeddspeaks  |LEGO Horizon Adventures Toimintaseikkailu Kylla 16.32| 21.35| 5.03 339 11386
15/11/2024 | Insym Paragnosia Seikkailu Ei 20.03| 0.05| 4.02 4924 48896
Creepy Shift: Roadside Diner Toimintaseikkailu _ [Fi 22.20|
Pumpkin Panic Seikkailu Ei 23.10
15/11/2024 | MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 22.13| 2.25 4.12 331 7078
161172024 | Insym Shadows of Doubt T Ei 20.09| 23.45| 336 4370 41175
17/11/2024 | Insym Pumpkin Panic Seikkailu Ei 20.10 0.35 4.25 6068 51759
|5 This Game Tryingto KillMe? Taimit Ei 22.20)
18/11/2024 | Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 20.01] 0.15 4.14 6910 67023
19/11/2024 | Eeddspeaks | Finnish Cottage Simulator Simulaattori Ei 19.18| 23.05| 347 968 17236
19/11/2024 | Insym Liminalcore Seikkailu Ei 20.05| 23.35| 3.30 5264 50986
Echoes of the House Taimi Ei 22.40]
Meptune Island Seikkailu Ei 22.50
Fear of the Light Selviyt Ei 23.00
19/11/2024]MrsChimGChim| League of Legends MOBA Kylla 0.42] 23] 276] 3397
19/11/2024] MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 2219 06| 327 5794
Twitch | Youtube  Tiktok +
A B C D E F G H | ]
Paivamaara [Vaikuttaja Pelin nimi Peligenre Yhteistyd Kylla/ Ei [Videon pituus min. |Katselukerrat |Kommenttien maara  [Tykkaysten maara | Linkki
08/10/2024]Insym Urayama Kauhu Ei 21.97| 43413 107 1900\
08/10/2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 22.15| 1151 5] 43
08/10/2024 | Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 58.75| 8698 31
09/10/2024| Eeddplays Tavern Manager Simulator Simulaattori Ei 23.75| 8393 15
05/10/2024 | Insym Dead Signal Simulaattori Ei 113.83 113746 116
10v10/2024] Insym Shadows of Doubt Toi Ei 214.77| 212576 134
11/10v2024| Insym Silent Hill 2 Selviyt Ei 719.87 156725 351
11/10/2024| Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 54.40 24280 24
12/10/2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 5177 8389 12
12/1042024|Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 28.43 83774 126
12/10/2024|MrsChimChim |League of Legends MOBA Kylla 23.45| 1152 2
13/10/2024| Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 58.58| 18061 51
13/10v2024| Insym Grunn Kauhu Ei 150.55 65381 82
13/10/2024|MrsChimChim [League of Legends MOBA Kylla 19.13] o904 1
14/1042024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 30.90 1457 2
14/10/2024] Insym I'm on Observation Duty 7 Kauhu Kylla 93.02| 140031 158
14/10/2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 52.42| 6836 14
15/10/2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 13.50| 972 1
15/10/2024| Insym Mout Kauhu Ei 150.62| 67798 143
151042024 | Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 52.88| 15481 53
16/10/2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 27.77) 1408 1
16/10/2024] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 149.33 129100 186
17/1042024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 33.23| 1117 1
17/10/2024] Insym Shadows of Doubt Toimif Ei 185.92| 118285 76
17/10/2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 43.92) 7378 23
18/10/2024|Insym Fears to Fathom Kauhu Ei 351.97| 60890 88
18/10/2024| Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 59.65| 15534 54
18/10+2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 16.73| 1365 1
19/10/2024] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 36.97| 50109 67
19/10/2024] Insym Karma: The Dark World Kauhu Ei 51.43| 55675 79
19/10/2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 54.20 6749 17
20/10/2024| Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 44,65 13404 35
20/1042024 | Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 118.15 129288 157
21/10/2024] Insym Trailcam Kauhu Ei 38.92| 72398 59
21/10/2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 35.75| 6476 17
22/10/2024| Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 59.37| 13410 65
22/10/2024] Insym TCG Card Shop Simulater Simulaattori Ei 187.27 92084 140
2311052024 Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 124.87 136156 120
2471072024 | Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 54.72] 6796 38
24/10/2024] Insym Zoochosis Kauhu Ei 197.42 80884 66
25/10/2024| Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 59.68| 11841 33
25/10/2024]Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 19.25| 81428 71
25/10/2024]Insym TCG Card Shop Simulater Simulaattori Ei 198.60 79530 4
Twitch ~ Youtube ' Tiktok 4
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23/10v2024 | Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 124.87 136156 120
24/10/2024 | Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 54.72 6796 38
24/10v2024 | Insym Zoochosis Kauhu Ei 197.42 80884 66
25/10/2024 | Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt Ei 59.68| 11941 33
25/10v2024 | Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 19.25 B1428 71
25/10/2024 ] Insym TCG Card Shop Simulator Simulaatteri Ei 198.60 79530 84
26/10/2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 55.80| 5716 8
26/10/2024 ] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 140.70 89114 84
27/10/2024 | Eeddplays Resident Evil 8 Village Selviyt: Ei 69.00/ 12163 105
27/10/2024] Insym I'm on Observation Duty 7 Kauhu Ei 14235 160317 150
28/10v2024| Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 39.95 5156 8
28/10/2024 ] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 77.23| 130469 176
25/10v2024 | Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 109.20 B4783 218
29/10/2024 | Eeddplays Floor9 Toiminta Ei 25.57| 12801 27
30/10/2024|Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 38.88| 4833 16
30/10/2024] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 66.25| 90276 220
3171072024 ] Insym The Mortuary Assistant Kauhu Ei 144.40 98229 125
31/10/2024 | Eeddplays Homeless Kauhu Ei 50.05| 16056 40
01/11/2024|Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 48.58| 4762 21
01/11/2024]Insym Amanda the Adventurer 2 Kauhu Ei 168.03 52665 62
02/11/2024]Insym TCG Card Shop Simulator Simulaattori Ei 206.73| 82423 61
02/11/2024]Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 140.15 185522 202
02/11/2024| Eeddplays Closing Shift Kauhu Ei 82.62 18930 37
03/11/2024| Eeddplays Tavern Manager Simulater Simulaatteri Ei 25.27| 7945 17
03/11/2024]Insym Captured Kauhu Ei 76.72| 134196 200
04/11/2024]Insym Phasmaphobia Kauhu Kylla 138.18 157884 300
04/11/2024|Eeddplays Uncharted 4 Toimintaseikkailu Ei 62.02| 4823 43
05/11/2024 ) Insym SCRUTINIZED Kauhu Ei 219.28| 210999 93
05/11/2024|Eeddplays Cabin Crew Life Simulator Simulaattori Ei 28.37| 31891 7
06/11/2024]Insym Phasmaphobia Kauhu Kylla 110.60 139202 173
06/11/2024 | Eeddplays Silent Hill2 Selviyt: Kylla 49.00 14677 54
07/11/2024]Insym Phasmaphobia Kauhu Kylla 49.40 103637 130
07/11/2024|Eeddplays Tech Store Simulator Simulaattori Ei 16.42| 16798 60
08/11/2024|Insym Finding Frankie Kauhu Ei 88.50) 63649 69
08/11/2024 | Eeddplays Silent HilL2 Selviyt: Kylla 49.40 9235 33
08/11/2024|MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 37.48| 2519 15
09/11/2024] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 109.13 153643 195
09/11/2024|Eeddplays Recycling Center Simulator Simulaattori Ei 35.98| 18077 55
10/11/2024] Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 14158 109419 160
10/11/2024|Eeddplays Storage Hunter Simulator Simulaattori Ei 26.97| 23717 7
11/11/2024] Insym Insemnia Kauhu Ei 85.57| B2880 109
11/11/2024 | Eeddplays Silent Hill2 Selviyt Kylla 59.62| 7986 17
11/11/2024|MrsChimChim |League of Legends MOBA Kylla 36.45| 2436 5
12/11/2024]Insym TCG Card Shop Simulator Simulaattori Ei 213.93| 55411 67

Twitch | Youtube ' Tikiok +
12/11/2024|Eeddplays Storage Hunter Simulator Simulaattori Ei 27.23| 16355 37
12/11/2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 26.83| 1349 7
13/11/2024|Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 84.07) 107859 159
13/11/2024]Insym Bring Me... Kauhu Ei 68.15| 97339 143
131172024 | Eeddplays Silent Hill2 Selviyt Kylla 41.33 5175 15
13/11/2024|MrsChimChim |League of Legends MOBA Kylla 25.02| 1220 10
14/11/2024|Insym Phasmophaobia Kauhu Kylla 146.20 103817 134
14/11/2024|Eeddplays Counter-Strike Toiminta Ei 26.18| 22634 117
14/11/2024| Eeddplays Storage Hunter Simulator Simulaattori Ei 26.15] 16186 55
14/11/2024|MrsChimChim |League of Legends MOBA Kylla 24.27| 678| 10
15/11/2024|Insym While We Wait Here Kauhu Ei 126.67 71764 B
15/11/2024| Eeddplays Silent Hill2 Selviyt Kylla 42,63 5381 13
15/11/2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 31890 1423 3
16/11/2024]Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 92.92| 81302 107
16/11/2024]Insym TCG Card Shop Simulator Simulaattori Ei 229.08 B1006 75
16/11/2024|Eeddplays Life |s Strange Double Exposure  |Toiminta Ei 63.50| 9419 32
16/11/2024|MrsChimChim_|League of Legends MOBA Kylla 24.48) 3267 1
17/11/2024]Insym Dollmare Kauhu Ei 152.37 81461 148
17/11/2024 | Eeddplays Silent Hill2 Selviyt Kylla 52.83| 5069 10
18/11/2024|Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 22.40 61142 147
18/11/2024]Insym The Inn Sanity Kauhu Ei 198.33 125647 212
18/11/2024|Eeddplays Life Is Strange Double Exposure | Toiminta Ei 72.53] 5565 11
19/11/2024]Insym Lockdown Protocol Toiminta Ei 54.40/ 21743 46
18/11/2024| Eeddplays LEGO Horizon Adventures Toimintaseikkailu Kylla 56.55] 25278 62
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A B C D E F G H | ]
Paivamaara |Vaikuttaja Pelin nimi Peligenre Yhteistyd Kylla / Ei [Videcn pituussek.  [Katselukerrat |Kommenttien maara |Tykkaysten maard |Linkki
08/10/2024 | Insym Lethal P Selviyt Ei 15 6021 7 483 [Tikiok
08/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 4361 7 316
08/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 8114 14 695 |Tiktok
08/10/2024 [ MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 61 14700 13 1502
08/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 16300 11 1465
09/10/2024 | Insym Lethal P Selviyt Ei 7 13500 alil 1039
09/10/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 68900 50 6343
09/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 13000 13 1584
10/10/2024 | Insym Lethal Selviyt Ei 28 24000 10 1409
10/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 16500 7 1285
10/10/2024 [ MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 61 21700 20
11/10/2024 | Insym Exit 8 Seikkailu Ei 53 21400 19
13/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 6293 [
13/10/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 35100 17
13/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 12000 7
13/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 9604 [
13/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 7785 7
13/10/2024 | Insym Lethal Selviyt Ei 59 5315 all
13/10/2024| Insym Pilgrim Toiminta Ei 42 4701 4
14/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 4591 10
14/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 6091 14
14/10/2024 | Insym Lethal P Selviyt Ei 6 65100 25
15/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 11400 4
15/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 22100 [
15/10/2024 | Insym The Backrooms Kauhu Ei 25 6E66 b
16/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 38500 16
16/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 38400 25
16/10/2024| Insym That's Mot My Neighbour |Kauhu Ei 26 39900 24
17/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 14600 44
17/10/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 27900 17
18/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 9492 32
19/10/2024 [ MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 61 16200 37
18/10/2024 | Insym Lethal P Selviyt Ei 177 7933 14
20/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 19700 14
20/10/2024  Insym Lethal Selviyt Ei 104 5551 4
21/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 13500 15
2171072024 Insym Contraband Police tori Ei 52 7861 10
22/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 77 388100 754 24400 | Tiktck
22/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 52300 72
22/10/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 63 16000 81
22/10/2024 | Insym Lethal Selviyt Ei 20 9199 15
22/10/2024 | Insym Barotrauma Toiminta Ei 58 6135 3
23/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 9148 14
2471072024 Insym Phasmophobia Kauhu Ei 40 77600 42
25/10/2024 | MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 14800 13
25/10/2024 | Insym Lethal Selviyt Ei il 9520 all

Twitch  Youtube  Tiktok +
26/10/2024) Insym Lockdown Protocol Toiminta Ei 20 10900 10|
27/10/2024| Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 22 103400 50|
28/10/2024) Insym Quiet Place Toiminta Ei 43 21600 19|
29/10/2024) Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 25 80500 61
30/10/2024) Insym Dale and Dawscn Kasuaali Ei 48 14100 16|
04/11/2024| Insym Phasmophobia Kauhu Eylla &4 38100 32
05/11/2024| Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 28 12800 15|
06/11/2024| Insym Phasmophobia Kauhu Kylla 17 41400 28
07/11/2024| Insym Phasmophobia Kauhu Eylla 24 30500 15|
09/11/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 &082 15|
09/11/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla &6 43000 19|
11/11/2024 [ MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 61 9828 21
11/11/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Eylla &9 17200 25
12/11/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 31100 2
1211/2024[ MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 61 45100 36|
12/11/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Eylla 61 21300 32
19/11/2024| MrsChimChim| League of Legends MOBA Kylla 61 11900 32
18112024 MrsChimChim | League of Legends MOBA Kylla 234 15400 143
18/11/2024| Insym Phasmophobia Kauhu Eylla 31 245600 180/
Twitch ~ Youtube  Tiktok <
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