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InsinGoritydssa tutkittiin reaaliaikaista suoratoistoa ja sen vaikutusta tapahtumamarkki-
nointiin. Tydssa perehdyttiin tapahtumamarkkinoinnin perinteisiin ja moderneihin menetel-
miin ja laajasti reaaliaikaisen suoratoiston toimintaan, toteutustapoihin ja mahdollisuuksiin.
Kyseessa oli perustutkimus aiheesta, ja taman tyon pohjalta voidaan jatkaa tutkimusta re-
aaliaikaisesta suoratoistosta ja tapahtumamarkkinoinnista. Reaaliaikainen suoratoisto ja
sen yleistyminen on ajankohtainen ilmi6, jonka ymmartaminen on eduksi tapahtumatuo-
tantoa suunnitellessa. Taman tyon tarjoamaa tietoa reaaliaikaisen suoratoiston hy6dynta-
misesta voivat soveltaa niin tapahtumatuotantoa tarjoavat yritykset kuin yksityiset tapahtu-
mia jarjestavat tahot.

Tyo6n teoreettinen viitekehys koostui tapahtumamarkkinoinnin menetelmisté ja reaaliaikai-
sen suoratoiston liittyvista teknisista yksityiskohdista. Nakokulman lisdamiseksi tydhon si-
séllytettiin haastatteluita tapahtumamarkkinoinnin ja -tuotannon muutoksista. Tydssa pe-
rehdyttiin myos elektroniseen urheiluun. Reaaliaikainen suoratoisto on vaikuttanut merkit-
tavasti siihen, etta elektroninen urheilu on saavuttanut maailmanlaajuisen suosion. Tahan
insind0ritydhon kaytettiin lahteina ammattikirjallisuutta, haastatteluita ja verkosta l6ytyvia
l&hteita. Lahdekritiikki perustui lahteiden jatkuvaan toisiinsa vertailuun siten, etta insindori-
tyossa kaytetyt [ahteet tukivat toisiaan muodostaen loogisen kokonaisuuden.

Tyon tarkeimpiin I0ytoihin kuuluu verkkoteknologian viimeaikainen kehitys, joka on vaikut-
tanut myos reaaliaikaisen suoratoiston kehitykseen. Suurien teknologiayritysten panostus
verkkoteknologian infrastruktuurin kehitykseen loi mahdollisuuden toistaa videoita ilman,
etta kayttajan tarvitsee odottaa videon latausta. Edistynyt verkkoteknologia mahdollistaa
myds tapahtumatuotannon verkossa.

Avainsanat reaaliaikainen suoratoisto, tapahtumamarkkinointi, tapahtuma-
tuotanto, sisallontuotanto
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The objective of this thesis was to do research about live streaming and it’s affect on
event marketing. In this thesis the traditional as well as modern ways of event marketing
have been viewed. Also the function, the method of allotment and possibilities of live
streaming has been viewed extensively in this work. This is a basic research of this topic
and based on this research it is possible to continue scientific research about live stream-
ing and it's connection to event marketing. How live streaming has become more common
is a timely phenomena and understanding it is a big asset when designing an event pro-
duction. The information that this thesis offers can be exploited by used by companies
specialized in event production as well as private entities who are organizing events.

The theoretical framework of this study concentrated on the methods of event marketing
and the technical details of live streaming. For more perspective, an interview about the
changes of event marketing and event production from a marketing agency OFRD’s CEO,
Jeremias Sarvela, is included in this thesis. In this thesis also electronic sports are re-
viewed. Live streaming has had a significant role when electronic sports gained a global
popularity. The thesis reviewed professional literature, internet sources, and interviews.
The information is gathered from various sources, and then compared to each other
and critically evaluated to form a coherent and logical whole.

The most important discoveries of this thesis include the latest developments of internet
technology that have affected also the development of live streaming. The investment to
the web infrastructure by the great technology companies created a possibility to play vid-
eos without the user having to wait for the video to download. The advanced web technol-
ogy also enables event production in the web.

Keywords live streaming, event marketing, event production, production
of content.
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1 Johdanto

Reaaliaikainen suoratoisto eli livestriimaus on yleistynyt viimeisen kahden vuoden ai-
kana varsin nopeasti. Reaaliaikaisen suoratoiston toteuttaminen on tehty mahdolliseksi
myds alypuhelimella tai kannettavalla tietokoneella, joten lahes kuka tahansa voi toteut-

taa reaaliaikaista suoratoistoa.

Reaaliaikaista suoratoistoa toteutettiin vield noin kymmenen vuotta sitten ainoastaan te-
levisiossa, kun esimerkiksi urheilutapahtumia tai konsertteja televisioitiin. Nyt erilaisia
tapahtumia on alettu striimaata eli lahettdd verkossa. Yleisin tapa, miten yleisd paatyy

livestriimin aareen, on sosiaalisen median kautta.

Tassa insinooritydssé keskitytaan tutkimaan reaaliaikaisen suoratoiston mahdollisuuksia
ja hyotyja tapahtumiin liittyen. Insin66ritydn kokonaisuudesta on rajattu pois livestriimit,
jotka eivat keskity johonkin tiettyyn tapahtumaan. Verkkoteknologian kehittymisen myo6ta
livestriimauksen mahdollisuudet ovat kasvaneet merkittavasti, ja siksi tapahtumia strii-
mataan verkkoon entistd enemman. Tydssa etsitddn vastausta siihen, kuinka reaaliai-
kaista suoratoistoa voidaan hyddyntaa tapahtumissa ja niiden markkinoinnissa ja mita

hyotyja reaaliaikainen suoratoisto tarjoaa.

Insin6oritydssa perehdytaan teknisiin yksityiskohtiin, joita reaaliaikainen suoratoisto vaa-
tii. Sen toteutusta verrataan perinteisen videon toteutukseen. Tydssa tutkitaan myds re-
aaliaikaisen suoratoiston ja perinteisen videon toteutuksien eroja ja kulutusta ja niiden
valista kuluttajakayttaytymista. Nain saadusta tiedosta tehdaan johtopaatoksia reaaliai-

kaisen suoratoiston toimivuudesta tapahtumamarkkinoinnissa.

Reaaliaikaisen suoratoiston ennustetaan saavuttavan huippusuosionsa arviolta vuoden
2018 aikana (7). Kyseessa on siis ajankohtainen ja kehittyva ilmi6. Insinddritydn tarkoitus
on antaa hyodyllista tietoa yrityksille, organisaatioille ja muille tahoille, jotka jarjestavat
tapahtumia ja haluavat tarjota kohdeyleisélleen uusia teknologian mahdollistamia ulottu-

vuuksia.

Valitsin aiheen, koska olen ollut mukana luomassa tapahtumia, jotka on striimattu verk-

koon. Olen myds seurannut livestriimeja tapahtumista, joissa en ole itse ollut paikalla.



Livestriimit ja niiden toteutus on toimiva tapa tehda videomateriaalia, joka kiinnostaa mi-
nua. Toivon, etta voisin olla mukana viemassa tapahtuma-livestriimausta eteenpéin Suo-

messa.

2 Tapahtumamarkkinoinnin viimeaikaiset muutokset

2.1 Tapahtuman perinteiset markkinointimenetelmat

Tapahtumia on jarjestetty jo tuhansien vuosien ajan. Niitd on markkinoitu erilaisilla ilmoi-
tuksilla, kuten julisteilla ja lehtisilla. Vahitellen mediasta on tullut tapahtumamarkkinoinnin
tarkein apuvaline. Perinteisellda markkinointimenetelmalla tarkoitetaan menetelméé, joka
on ollut kaytdssa ennen internetin kayttdonottoa (1). Tapahtumaa markkinoitaessa pe-
rinteisetkin menetelmat voivat olla tehokkaita. Yleisimmat perinteiset markkinointimene-

telméat ovat

radiomainonta

o ulkoilmajulisteet

e televisiomainonta

e lehtimainonta

e |ehdistotiedote

e postimainonta

e paikallinen mainonta (ilmoitustaulut ym.).

Nama markkinointimenetelmat ovat lahtbkohtaisesti maksullisia. Esimerkiksi tapahtumia

mainostetaan hyvin harvoin televisiossa sen korkeiden kustannuksien takia. Ulkoilmaju-

listeissa nahd&an paljonkin tapahtumamarkkinointia. Yleensa niissa mainostetaan suu-

ren budjetin tapahtumia. Radiomainonta on Suomessa kustannustehokasta ja saavuttaa



hyvin kohdeyleison (2). Siksi onkin yleista, etta tapahtumia markkinoidaan radiossa. Ra-
diokanavien kanssa on myos mahdollista sopia yhteisty0std. Radiokanavat tarvitsevat
siséltoa, ja niiden kanssa on mahdollista sopia esimerkiksi radioldhetyksen tekemisesta
tapahtumassa. Radiomainos on myds mahdollista ostaa, ja sen hinnat riippuvat radioka-
navasta, mainoksen pituudesta ja esitysajasta, jolloin radiomainos lahetetaan. Radio-
mainonta voidaan nostaa saavutettavuudella mitattuna tehokkaimpien markkinointime-

netelmien joukkoon. (2.)

Toinen tehokas markkinointimenetelma ovat lehdet ja lehdistétiedotteet. Lehtimainokset
ovat maksullisia, ja niiden hinnat riippuvat mainoksen koosta ja lehden levikista. Leh-
dessa, jonka kohdeyleisd on sama kuin tapahtuman, mainos voi olla tehokas tapa viestia
tapahtumasta, olkoonkin, ettd painetun lehden lukijakunta pienenee tasaisesti. Mutta
lehtimainosta tehokkaampi ja ehdottoman tarkea keino tapahtumamarkkinoinnissa on
tehdé lehdistdtiedote (1). Se on yhden sivun mittainen esittelyteksti, jossa kerrotaan tii-
vistetysti aiheesta, kuten itse tapahtumasta. Silla pyritdan herattamaan lehdistén mielen-
kiinto. Lehdistotiedotteen tekeminen on lahtokohtaisesti ilmaista. Jos lehdiston mielen-
kiinto heréé ja lehdet haluavat tehda artikkelin lehteen tai televisiouutisiin, se on kaytan-
ndssa tapahtumalle ilmaista, tehokasta markkinointia.

Postimainonta ja ilmoitus ilmoitustaululla ovat perinteista markkinointia, jonka niiden toi-
mivuudesta ei ole takeita. Persoonallinen kutsu postitse voi parhaassa tapauksessa
saada kokonaisen perheen tapahtumaan, mutta kutsu voi myos yhta hyvin paatya ros-
kakoriin. Jotta markkinointi postitse olisi kannattavaa, on kirjeita lahetettava suuri maara.
Se ei ole kustannustehokas ratkaisu. IImoituksen jattaminen yleisille ilmoitustauluille on
yksi tunnetuimpia tapahtuman markkinointiratkaisuja. IImoitukset jatetdan yleensa la-
helle varsinaista tapahtumapaikkaa. llmoitus toimii hyvana perusmarkkinointina. Se ei
kuitenkaan tarjoa tapahtuman jarjestgjalle lainkaan tietoa siita, kuinka suuren yleison il-
moitus on tavoittanut. limoituksen jattaminen on kuitenkin edullinen ratkaisu ja toimii hy-

vin esimerkiksi pienissa yhteisoissa, kuten kylissa tai kaupunginosissa.

Paikalliseen markkinointiin voi pyytaa tukea myods matkailujarjestoilta, jotka toimivat sa-
malla paikkakunnalla kuin tapahtuma. Matkailujarjestdt voivat valittéd markkinointia

myds turisteille, joita se ei saavuttaisi ilman jarjestdn apua.



2.2 Tapahtuman modernit markkinointimenetelmat

Luvussa 2.1 mainituista tapahtuman markkinointimenetelmista useat ovat toteuttamisen
arvoisia. Tassa luvussa paneudutaan moderneihin markkinointimenetelmiin, jotka sisal-

tavat paljon internetin ja sosiaalisen median kayttoa.

Modernissa markkinoinnissa on useita mahdollisuuksia, joita digitaaliset palvelut tarjoa-
vat. Tapahtumamarkkinoinnissa ei voida tyytya vain yhteen ratkaisuun, silla kohdeyleiso
on varmasti jakaantunut kayttdmaan useita erilaisia digitaalialustoja tydssaan ja vapaa-
ajallaan. Taman vuoksi markkinointi pitdé jakaa useisiin alustoihin ja palveluihin. Mark-
kinoinnin tulee olla myds kokonaisvaltaista, jotta viestintd on yhtenaista alustasta tai pal-
velusta riippumatta. Eri markkinointikanavien kayton tarkoitus on taydentaa toisiaan ja
tarjota yleisolle tietoa. Markkinointi ei voi olla pirstaloitunutta eika jakautunutta. Informaa-
tion I6ytamisen pitaa olla helppoa yleisdlle.

Mitd tahansa tapahtumamarkkinointia varten kannattaa luoda mediastrategia (1). Se voi-

daan jakaa kolmeen tekijaan:

e oma media

e ansaittu media

e oOstettu media.

Omalla medialla tarkoitetaan mediakanavia, joita tapahtumajarjestaja itse hallinnoi. Ta-
han kuuluvat verkkosivujen hallinta, sosiaalisen median kanavien hallinta ja sdhk&posti-
listat. Ansaitulla medialla tarkoitetaan sitda, miten saadaan tapahtuman sanoma levia-
maan ihmisten keskuudessa. Tata ei varsinaisesti voi itse hallita. Julkaistulla markkinoin-
timateriaalilla voidaan tavoitella markkinointiviestin laajaa leviamista. Ostettu media tar-
koittaa nimensa mukaisesti ostettua medianakyvyytta. Nakyvyytta voidaan ostaa eri so-
siaalisen median kanavista, kuten Facebookista, Twitterista ja Instagramista. Myos

Google tarjoaa ohjelmillaan nakyvyytta verkkosivuilla.

Mediastrategia kannattaa lahtokohtaisesti rakentaa oman median varaan. Ostetun me-

dian kaytt6 voi kayda kalliiksi (1). Oman median hallinnointi pitdd tehda onnistuneesti,



jotta markkinointi saavuttaa mahdollisimman paljon ansaittua mediaa. Oman median pi-
taa puhutella kohdeyleis6déan ja puhua kohdeyleisén kielta. (3.) Jotta oman median
kayttd on onnistunutta, silla pitaa olla selkeat tavoitteet. Tapahtumamarkkinoinnissa yh-
deksi tavoitteeksi voidaan asettaa viestiminen tapahtuman kehityksesta.

Oman median kaytto

Tapahtumatuottajalla on verkossa lukuisia tydkaluja markkinointia varten. Niita ovat mm.
omat verkkosivut, Facebook-tapahtumat, hakukoneoptimointi, Youtube-videot, LinkedIn-
tapahtumat, Twitter-julkaisut ym. Mitd tahansa tydkalua kayttaakin, tapahtumamarkki-
noinnissa tahdataan tavoitteiden saavuttamiseen. Tapahtuman luonteesta riippuen ta-
pahtumatuottaja asettaa markkinoinnin tavoitteensa sen mukaan. Markkinoinnin tavoit-
teeksi voi laittaa esimerkiksi lipunmyynnin, osallistujamaaran kasvattamisen tai osallis-
tujien aktivoinnin tapahtuman kulkuun, kuten esimerkiksi urheilutapahtuma Helsinki Mid-
night Runissa.

Tapahtumatuottajat voivat valita tydkalunsa sen mukaan, mika toimii heidan kohdeylei-
s6onsa parhaiten. Esimerkiksi yritystapahtumaa varten kannattaa kayttdd ammatillista
sosiaalista mediaa LinkedInia. Mikéli kohdeyleisé on nuorisovetoista, kannattaa kayttaa

Facebook-tapahtumaa markkinoinnin apuvalineena. (1.)

Oman median kayttdéon on mahdollista valjastaa erilaisia mittareita antamaan tietoa
markkinoinnin tehokkuudesta. Tapahtuman verkkosivujen liikennettd voidaan seurata
Google Analytics -ohjelmalla, joka antaa arvokasta tietoa sivulla kayneiden vierailijoiden
lukumaarasta. Talla tavoin tapahtumatuottaja voi tehda ennusteita tapahtumansa onnis-
tumisesta. Toinen erittédin tehokas tapa tehda ennusteita tapahtuman onnistumisesta on
Facebook-tapahtuma. Facebook-tapahtuma antaa jarjestgjalle tietoa siita, kuinka monta
henkil6a on ilmoittanut osallistuvansa tapahtumaan, kuinka moni on kiinnostunut tapah-
tumasta, miten Facebook-tapahtuman markkinointi otetaan vastaan ja muuta tietoa ta-

pahtuman mahdollisista kavijoista.

Omaa mediaa julkaistaessa on tarkedd, etté se puhuttelee kohdeyleiséa (3). Urheiluta-
pahtumaa ei voida markkinoida samoja viesteja kayttden kuin kirjallisuustapahtumaa.
Tapahtumamarkkinoinnissa viestinnan tulee olla l1&apinakyvaa ja relevanttia. Tarkeaa on

myds, etta viestintd on jatkuvaa. On tarkeda muistuttaa tavoiteltua yleis6a jatkuvasti ta-



pahtuman lahenemisesta. Markkinointi tehostuu, kun viestinndssa kayttaa omaa me-
diaa. Kuvien ja videoiden julkaisu tasaisesti paastaa yleisfa tulevan tapahtuman kulis-

seihin.

Ansaittu media

Ansaitulla medialla tarkoitetaan kolmansilta osapuolilta saatavaa huomiota. Ansaittu me-
dia kasitteend on myos laajentunut digiaikakauden syntymisen my6téa. Perinteisesti tama
tarkoittaa journalismin toimitettua nakyvyyttd median eri alustoissa. Digiaikakaudella an-
saittu media kasittaa kaiken nakyvyyden, jota esimerkiksi tapahtuma tuottaa. Hyvin
markkinoitu tapahtuma voi herattaa esimerkiksi paikallislehden huomion. Paikallislehti
toimittaa artikkelin tapahtumasta, joka julkaistaan lehdessa. Tama on esimerkki perintei-
sestd ansaitusta mediasta. Oletetaan, ettd kyseinen markkinoitava tapahtuma jarjeste-
tdan toista kertaa. Yhta lailla nykypaivanad ansaituksi mediaksi luetaan myos verkossa
syntyva keskustelu ja siitd saatu huomio. Siita kaytetaan termia "word of mouth”, suusa-
nallinen. Tatéa ovat keskustelut keskustelupalstoilla, paivitykset ja jaot sosiaalisessa me-
diassa. Word-of mouth-viestintéd on erityisen arvokasta silla kuluttajat suhtautuvat todis-
tetusti myonteisemmin riippumattomaan arvioon kuin yrityksen toteuttamaan mainok-

seen. (4.)

Tapahtumatuottajan pitda tuntea kohdeyleisdnsa, jotta tapahtuman omasta mediasta
syntyy ansaittua mediaa. Oman median pitaa olla sisalléltaan kiinnostavaa, jotta se on-

nistuu saamaan jakoja verkossa.

Ansaittua mediaa saavutetaan parhaiten oikein tehdyn sisaltdmarkkinoinnin avulla. An-
saitun median kohdalla pitd& ottaa huomioon se tosiasia, ettd huono siséltémarkkinointi
tai muu epéonnistuminen voi johtaa negatiiviseen ansaittuun mediaan. Se toimii yhta
tehokkaasti tarkoitusta vastaan kuin onnistuminen toimii tarkoituksen puolesta. Jotta an-
saittu media olisi positiivisen savyista ja taten tehokkaasti tarkoitusta palvelevaa, siind
pitdd ottaa tietyt tarkeat elementit huomioon. Ensiksi pitdd tuntea kohdeyleisd ja sen
kiinnostuksenkohteet. Kohdeyleisdlle pitaé olla tarjolla sisallon lisaksi myds helposti saa-
vutettavaa tietoa asiakkaiden tarpeitten pohjalta. Asiakkaan kohdatessa tapahtuman
omaa mediaa, syntyy avainasemassa oleva kokemus. Taman kokemuksen pohjalta
asiakas tekee paatoksen siitd, jakaako tai levittdakd han sita. Jos asiakas paattaa levit-

taa tai jakaa sita, tulee tapahtuman omasta mediasta ansaittua mediaa. (5.)



2.3 Tapahtumamarkkinointi yrityksen nakékulmasta

Insin6oritydta varten haastateltiin tapahtumatuotantoon erikoistuneen OFRD Oy:n toimi-
tusjohtajaa Jeremias Sarvelaa. Tassa luvussa perehdytaan reaaliaikaisen suoratoiston

vaikutukseen tapahtumamarkkinointiin yrityksen nakoékulmasta.

Digitaalisen videon merkitys kasvaa jatkuvasti tapahtumissa ja tapahtumamarkkinoin-
nissa. Sosiaalisen median alustat, kuten esimerkiksi Facebook, suosivat videon kaytt6a
ja nostavat sita todennakodisemmin kuluttajien aikajanalle. Tapahtuman viestinndssa on
tarkeda saada kuluttajia kiinnostavaa sisaltoa selkeasséd muodossa kuluttajien saataville.

Video on tdh&an mainio véline.

Tapahtumatuotannossa ja -markkinoinnissa on mahdollisuuksien mukaan panostettava
seka videoon etté livestriimiin. Videota voi kayttda esimerkiksi myynnin tukena, kun ha-
lutaan tuoda esiin tapahtuman parhaat palat tiivissd muodossa. Livestriimi herattaa ta-
pahtumaa eloon ja antaa sisaltdéa tapahtumalle. Tapahtuman striimaaminen my®és mah-
dollistaa globaalin yleisdn saavuttamisen. Livestriimi tuo yleisélle rehellista siséltda ta-
pahtumasta. Kuluttajat arvostavat ainutlaatuista ja rehellista sisaltéa, ja livestriimaami-
nen on hyva tapa valittaa sita kuluttajille. Toki livestriimaamisessa piilee riskinsa. Mah-
dolliset virheet ja odottamattomat sattumukset voivat livestriimin avulla vélittya reaaliai-

kaisesti maailmanlaajuiselle yleisolle.

Tapahtumien livestriimaus on mahdollistanut myds taysin uusia ansaintamalleja. Huip-
putason yritystapahtumiin, esimerkiksi Helsingissa jarjestettdvaan Nordic Business Fo-
rumiin, on myyty ns. livestriimi-lippuja. Talla lipulla kuluttajan ei tarvitse olla fyysisesti
lAsna tapahtumassa, vaan han voi seurata livestriimin valityksella tapahtuman kiinnos-
tavia puhujia. Livestriimi mahdollistaa myds suurempia sponsorituloja, kun tapahtuman

yleisbmaara kasvaa fyysisen lasnéolon lisdksi verkossa.

Tapahtuma-ala on muuttumassa. Tapahtumia, joissa yleiso ei ole fyysisesti paikalla, jar-
jestetaan koko ajan enemman. Fyysinen tapahtuma voi olla pieni osa isompaa tapahtu-
makokonaisuutta. Tapahtumalle tarkeitd elementteja voidaan toteuttaa verkossa, ja
yleisO pystyy osallistumaan niihin reaaliaikaisen suoratoiston avulla. Esimerkiksi amma-

tillisten tapahtumien toteutuksia tehddan lisd&ntyvissd maarin verkkoon.



Yksi tapahtuman osallistuja verkossa on kustannuksiltaan edullisempi kuin osallistumi-
nen fyysisesti. Kokonaan verkossa toteutettava tapahtuma on tapahtumatuottajan kan-
nalta merkittavasti edullisempi kuin fyysisesti toteutettu tapahtuma. (20.)

3 Reaaliaikaisen suoratoiston mahdollisuudet

3.1 Suoratoistopalvelut ja -alustat

Vuonna 1995 ESPN SportsZone lahetti radiol&ahetyksen ensimmaista kertaa internetin
valityksella. Lahetyksen sisaltd oli Seattle Marinersin ja New York Yankeesin vélinen
baseball-ottelu. TA&ma oli ensimmé&inen kerta maailmassa, kun siséltéd suoratoistettiin

reaaliajassa verkkoon. (6.)

Ensimmaisena yrityksena reaaliaikaista suoratoistoa tarjosi seattlelainen yritys nimelta
Progressive Networks (6). Vuonna 2018 maailman suurimmat teknologiayritykset, Face-
book, Google, Twitter ym., Kilpailevat toisiaan vastaan myos reaaliaikaisen suoratoiston
tarjonnassa. Nailla yrityksilla on kullakin oma reaaliaikainen suoratoistopalvelunsa. Fa-
cebookin palvelun nimi on Facebook Live, Googlen on YouTube Live ja Twitterin on Pe-
riscope. Reaaliaikaisten suoratoistopalveluiden suuruuksiin kuuluu myés Twitch-niminen

palvelu, joka keskittyy padasiassa verkkopelaamisen reaaliaikaiseen suoratoistoon.

Reaaliaikainen suoratoisto on nopeimmin kasvava internetvideon ala talla hetkella.
Vuonna 2016 videoiden striimaus oli n. 30,3 miljardin dollarin liketoimintaa, ja sen odo-
tetaan kasvavan n. 70,5 miljardiin dollariin vuoteen 2021 mennessa (6). Tasta syysta on
ymmarrettavaa, ettd useat teknologiayritykset ja -palveluntarjoajat kilpailevat reaaliaikai-
sen suoratoiston tarjonnassa. Vuoden 2016 alussa Googlen omistama YouTube oli suu-
rin reaaliaikaisen suoratoiston tarjoaja ja Facebook Liven toiseksi suurin (8). Kuvassa 1
nakyvat johtavat reaaliaikaisen suoratoiston alustat, joista internetin kayttajat ovat kat-
soneet reaaliaikaista suoratoistoa kesakuussa ja marraskuussa vuonna 2016 maaralla

mitattuna.
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Kuva 1 Johtavat reaaliaikaisen suoratoiston alustat joista internetin kayttajat ovat katsoneet re-
aaliaikasta suoratoistoa kesakuussa ja marraskuussa vuonna 2016 maaralla mitattuna (8).

Kuvaan 1 ei ole listattu Twitch-palvelua, joka mm. keskittyy verkkopelaamisen reaaliai-
kaiseen suoratoistoon. Twitch-palvelussa kayttajat jakavat omaa ruutuaan pelatessaan
ja mahdollisesti aanta. Twitch-palvelua kayttaa 15 miljoonaa kayttajaa paivittain, mika
tekee siitda yhden suurimmista reaaliaikaisen suoratoiston palveluista (7). Kuvassa 1 ei
ole mainittu mydskaan Instagram-palvelun reaaliaikaista suoratoistoa, silla se julkaistiin

vasta vuoden 2017 alussa.

Eri suoratoistopalvelut kilpailevat toisiaan vastaan ominaisuuksilla. Lahes kaikille palve-
luille yhteista on reaaliaikaisen kommentoinnin mahdollisuus. My6s jakamismahdollisuus
on lahes kaikissa suoratoistopalveluissa. Kayttajat voivat siis jakaa sosiaaliseen medi-
aan haluamiaan suoratoistoja. Mutta syy, miksi Facebook Live on ohittamassa Youtube
Liven suosiolla mitattuna, on sen algoritmeissa. Facebook Live -suoratoistot on mahdol-
lista kohdentaa tietylle yleisolle. Facebook Livessad on myds mahdollista reagoida suo-
ratoistoon emoijeilla, jotka edustavat iloa, vihaa, mieltymysta ja hammastysta. Esimer-
kiksi Twitterin Periscope-palvelussa on mahdollista ilmaista tunteensa ainoastaan syda-

min, verbaalista ilmaisua lukuun ottamatta.
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3.2 Reaaliaikaisen suoratoiston toteutus

Reaaliaikaisen suoratoiston toteuttamiseen tarvitaan vahintaan internetyhteys ja kame-
ralla varustettu laite. Esimerkiksi alypuhelimella voidaan helposti toteuttaa reaaliaikaista
suoratoistoa. Mutta alypuhelimella toteutettu suoratoisto ei ole riittdvan laadukas, mikali
reaaliaikaista suoratoistoa aiotaan kayttaa tapahtumamarkkinoinnissa. Alypuhelimella
toteutettu suoratoisto voi toimia tarkoituksenmukaisesti, mikali striimissa on yleiséa kiin-

nostavaa sisaltod, kuten esimerkiksi mielenkiintoinen henkilo.

Yhden laitteen reaaliaikaisesta suoratoistosta seuraava askel on toteuttaa suoratoisto
ohjelmiston avulla. Erilaisia suoratoisto-ohjelmistoja on runsaasti, ja niiden hinnat vaih-
televat ilmaisesta tuhansiin euroihin (9). Suoratoisto-ohjelmisto mahdollistaa esimerkiksi
grafiikan lisaamisen striimiin. Eri ohjelmistot tarjoavat vaihtelevia ominaisuuksia, mutta
yleisimpia ovat grafiikan, ennalta valmistettujen videoleikkeiden, kuvien ja animointien
lisé&dminen (9). Mahdollisuus vaihtaa striimin paakuvasta muuhun materiaaliin korottaa
striimin laatua ja saa aikaan ammattimaisuuden tunnetta. Kevyimmilladn suoratoisto-oh-

jelmisto kayttaa esimerkiksi kannettavan tietokoneen verkkokameraa videoléhteenaan.

Suoratoisto-ohjelmistojen avulla on myds mahdollista lisata striimiin useampia kame-
roita. Monikameratuotantoon tarvitaan kuitenkin myo6s videokaappaaja, joka yhdistaa
kameran tai kamerat tietokoneeseen ja suoratoisto-ohjelmistoon. Kuvassa 2 esitetdan,
kuinka kamerat ja tietokone on liitetty toisiinsa videokaappaajan avulla. Videokaap-

paaja muuntaa videosignaalin kamerasta suoratoistoon vaadittuun formaattiin.

Kuva 2 Videokaappaajat liitetddn kameran ja tietokoneen valiin (36).
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Reaaliaikaisen suoratoiston teknisia vaatimuksia

Laadukkaan reaaliaikaisen suoratoiston toteutuksessa on kaksi huomioonotettavaa tek-
nista vaatimusta, jotka vaikuttavat suoratoiston laatuun: verkkoyhteyden nopeus ja strii-

mausohjelmistoa kayttavan koneen suoritusteho.

Kenties tarkein huomioon otettava asetus striimausohjelmistossa on videon bittinopeu-
den saato ja videon resoluutio. Videon bittinopeudella tarkoitetaan siirrettdvan datan
maaraa sekuntissa. Bittinopeutta esitetddn tutusti joko kilobitteina sekuntia kohti (kbps)
tai megabitteina sekuntia kohti (Mpbs). Videon resoluutiolla tarkoitetaan videon kokoa
pikseleilla mitattuna. Resoluutio esitetdan yleensa pystyakselin pikselimaaralla, esimer-
kiksi 1280 x 720 -resoluution video esitetaan tutusti: 720p. Verkossa videosoittimien ku-

vasuhde on lahes aina 16:9.

Reaaliaikaisen suoratoiston resoluution ja bittinopeuden suhde selittyy silla, ettd suu-
rempi resoluutio tarkoittaa enemman siirrettédvaé dataa. Siksi striimausohjelmistossa on
valittava bittinopeus tuotettavan resoluution mukaan (30). Vaadittavat bittinopeudet ylei-

simmille resoluutioille ovat

. matala laatu — 360p:n video
resoluutio: 640 x 360 pikselid
videon bittinopeus: n. 1000 kbps
audion bittinopeus: 64 kbps (mono)
. standardi laatu — 480p:n video
resoluutio: 854 x 480 pikselid
videon bittinopeus: n. 2 Mbps (2 Mbps = 2000 kbps)
audion bittinopeus: 128 kbps (stereo)
. teravépiirtolaatu (HD-laatu) — 720p:n video
resoluutio: 1280 x 720 pikselia
videon bittinopeus: n. 4 Mbps
audion bittinopeus: 128 kbps (stereo)

. taysi teravapiirtolaatu (Full HD-laatu) — 1080p:n video
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resoluutio: 1920 x 1080 pikselia

videon bittinopeus: n. 6 Mbps

audion bittinopeus: 256 kbps (stereo)
. ultrateravapiirtolaatu (4k, UHD-laatu)

resoluutio: 3840 x 2160 pikselia

videon bittinopeus: n. 13—34 Mbps

audion bittinopeus: 256 kbps (stereo). (30.)

Jotta reaaliaikainen suoratoisto valittyy yleisolle ongelmitta, on verkkonopeuden oltava
riittava siirthmaan tuotettu datamaara verkkoon. Reaaliaikaisessa suoratoistossa on tar-
keda olla riittdva lahetysnopeus. Lahetysnopeus tarkoittaa sitd, kuinka nopeasti kayttaja
pystyy lahettdméaén omalta laitteeltaan dataa verkkoon. Se on eri kuin latausnopeus,
mika tarkoittaa, kuinka nopeasti dataa ladataan verkosta laitteeseen. Verkkoyhteyksien
nopeuksista puhuttaessa tarkoitetaan lahes aina latausnopeudesta, joka voi olla lahe-

tysnopeutta yli kaksi kertaa nopeampi.

Mitd suurempi lahetettavan videon resoluutio on, sitd nopeamman kuuluu verkkoyhtey-
denkin olla. Reaaliaikaisen suoratoiston toteuttajan on huomioitava my®s vastaanotta-
jien verkkoyhteyden nopeudet. Joillakin vastaanottajilla ei ole ongelmia toistaa terava-
piirtolaatuista suoratoistoa. Joillain voi olla heikommat verkkoyhteysnopeudet ja heille
sopisi paremmin standardilaatuinen lahetys. Tasta syysta strimausohjelmisto voi lahet-
tdé samaa lahetysta eri bittinopeuksilla. Mitd useampi bittinopeus ldhetykseen sisaltyy,

sitd enemman kaistaa suoratoisto vaatii (30).

Vaadittava verkkoyhteyden nopeus voidaan laskea, kun tiedetd&n, milla bittinopeuksilla

suoratoistoa lahetetaan:
((Videon bittinopeuksien summa) + (Audion bittinopeuksien summa)) -2

Esimerkki: Halutaan toteuttaa reaaliaikainen suoratoisto standardilaadulla, teravapiirto-

laadulla ja taysiteravapiirtolaadulla. Lasketaan tarvittava verkkoyhteyden nopeus:

((2Mbps + 4Mbps + 6Mbps) + (128Kbps + 256Kbps + 256Kbps)) - 2 = 25,28Mbps
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Edella mainittujen laatujen suoratoisto vaatii siis n. 25,27 Mbps:n verkkoyhteyden.
Useimmat striimausohjelmistot toistavat |ahetysta vastaanottajan naytolla heidan verk-
koyhteyteensé suhteutettuna parhaalla laadulla. (30.)

Tietokoneen suorituskyky on toinen tarke& ominaisuus reaaliaikaista suoratoistoa toteut-
taessa. Tietokoneen vaadittavaa suorituskykya ei pysty samalla matemaattisella tavalla
laskemaan kuin tarvittavaa verkkoyhteyden nopeutta. Tietokoneiden suorituskyvyt ovat
yksil6llisia. Tietokoneen suorituskyky ja eritoten verkkolahettamisen kolme tarkeinta

asiaa ovat

. tietokoneen suoritin (CPU)
o kiintolevy (hard drive)

. nayténohjain (video card).

Tietokoneen suorituskykyyn liittyen on tarke&& huomioida, mitd aiotaan lahettdd verk-
koon. Jos aiotaan lahettdd esimerkiksi PC-pelia lahetyksessa, johon siséltyy myo6s verk-
kokamerakuvaa, taméa tuottaa erittdin kovan rasituksen tietokoneen suorittimelle (31).
Mikali reaaliaikainen suoratoteutus, joka sisaltaa pelaamista, aiotaan toteuttaa yhdella

tietokoneella, tarvittaneen Intel i7 (4. sukupolvi) -suoritin.

Tietokoneen tekniset vaatimukset vaihtelevat striimausohjelmiston mukaan. Esimerkiksi
ammattimainen Livestream Studio -ohjelmisto on antanut ohjeistuksen tietokoneen mi-
nimivaatimuksille erilaisia suoratoistokonfiguraatioita. Kuvasta 3 ndhdaan, millaiset suo-
situkset tietokoneelle on annettu, kun siihen on liitetty videokaappari. Koneessa tulee
olla vahintdan 8 GB keskusmuistia ja joko 128 GB:n SSD-kiintolevy tai 512 GB:n HDD-
kiintolevy. Suorittimen tulee olla vahintaan neliytiminen Intel i5 (6. sukupolvi) tai Intel i7
(4. sukupolvi) (31).
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Quad Core Intel® i5 (6th Generation) or i/
(4th Generation) Processor or better

Quick Sync-enabled CPU or NVIDIA
NVENC-enabled GPU

8 GB or better
128GB 55D + 512GB HDD or better

Intel compatible motherboard

« Camera sources: Multiple HD
nputs & outputs

* Streaming: Up to 1080p multi-
bitrate streaming profiles

+« Graphics: Intermediate graphics
templates and layering with
picture-in-picture, chroma key,
and image overlays

Kuva 3 Ulkoisella videokaapparilla varustetun tietokoneen annetut suositukset Livestream Studio

-ohjelman suorittamiseksi (31).

Ennen reaaliaikaisen suoratoiston toteutusta tulee tarkistaa tietokoneen suoritusteho ja

striimausohjelmiston minimivaatimukset. Mikéali tietokoneen suoritusteho on alhainen, on

mahdollista, ettd suoratoistoa voidaan toteuttaa matalammalla laadulla.

Reaaliaikaisen suoratoisto-ohjelmiston ja -palvelun valinta

Reaaliaikaista suoratoistoa toteutettaessa tulee valita tarkasti milla palvelulla suoratois-

ton toteuttaa. Palvelun valinnassa tulee ottaa seuraavat asiat huomioon:

° Mika onreaaliaikaisen suoratoiston sisaltd ja kohdeyleis6?

Onko sisalto interaktiivinen yleisén kanssa?

Mihin sisélto sopiii?

Millainen on kohdeyleisd?

. Halutaanko reaaliaikaisella suoratoistolla tehda liiketoimintaa?

Myydaankd suoratoistoon "lippuja”?

Myydaankd suoratoistoon mainostilaa?
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. Milla kalustolla reaaliaikainen suoratoisto toteutetaan?
Tukeeko kaytetty striimausohjelmisto kaikkia palveluja?

Kaytetadnko pelkkaa alylaitetta vai toteutetaanko monikame-
ratuotannon?

Monista edella listatuista asioista riippuen pitaa valita maksuton tai maksullinen reaaliai-
kainen suoratoistopalvelu. Oikean palvelun valinta alkaa kysymyksella Mit& reaaliaikai-
sen suoratoiston sisaltd on? Jos vastaus on ammatti- tai muuta tarkeaa sisaltoa, voi olla

parasta kdantya maksullisen palvelun puoleen.

Maksullisia reaaliaikaisia suoratoisto-ohjelmistoja ovat esimerkiksi DaCast, Livestream,
Ustream ja Wowza. Maksullisia palveluita voidaan muokata asiakkaan kayttotarkoituk-
siin sopivaksi. Esimerkiksi DaCast ja Livestream tarjoavat maksumuurin (33). Maksu-
muurin avulla voidaan toteuttaa suoratoistoja, joihin myydaan "lippuja” eli katseluoikeuk-
sia. Maksullinen palvelu voi olla paras vaihtoehto myés silloin, kun halutaan toteuttaa
esimerkiksi yliopiston luentoja opiskelijoille. Yliopisto tai muu organisaatio voi tilata mak-
sullisen reaaliaikaisen suoratoistopalvelun, jota raataldidaan tarpeiden mukaan. Yliopis-
ton tai vastaavan organisaation tarpeisiin kdy myds ympéarivuorokautinen asiakaspal-
velu, joka kuuluu yleensa vain maksullisten palveluiden tarjontaan (34). Maksulliseen
palveluntarjoajaan kannattaa tukeutua siis silloin, kun reaaliaikaisen suoratoiston toteu-

tukseen liittyy paljon teknisia vaatimuksia tai mahdollista raataléintia.

Jos reaaliaikaisen suoratoiston sisalt6d tehdaan suurelle yleisolle suhteellisen kevyin
toimenpitein, voidaan valita sopiva ilmaisista palveluntarjoajista. limaisia reaaliaikaisen
suoratoiston palveluita ovat esimerkiksi YouTube Live, Facebook Live, Twitch ja Peris-
cope. Kaytannossa Facebook Live ja YouTube Live ovat suurimmat ja parhaat mahdol-
liset ilmaiset reaaliaikaisen suoratoiston palvelut, silla niiden palvelu saavuttaa suurim-
mat kayttajamaarat (8). Toisin kuin mobiililaitteille tarkoitettuun Periscopeen, YouTube
Liveen ja Facebook Liveen voidaan lahettda sisaltd striimausohjelmiston kautta. Naita
palveluita ei voida suoranaisesti raataloida omien tarpeiden mukaan, mutta luovia ratkai-
suja on mahdollista toteuttaa. YouTube Liven sisaltd voidaan esimerkiksi upottaa halu-
tulle verkkosivulle, ja Facebook Liven sisaltdd voidaan kohdentaa tietylle yleisdlle. Mo-
lemmissa palveluissa on myo6s reagointimahdollisuus. Kommentointi ja esimerkiksi tyk-

kaaminen on mahdollista.
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YouTube Live on parempi valinta, kun reaaliaikaisen suoratoiston sisalté halutaan jakaa
globaalisti tai esimerkiksi kun reaaliaikaisen suoratoiston katselijakuntaa ei ole maaritelty
sen tarkemmin (33). Facebook Live toimii paremmin, kun kohdeyleisd on hyvin tiedossa
ja reaaliaikaista suoratoistoa tehdaan esimerkiksi kansallisella tasolla (33).

Yksiselitteisesti pelaamisen reaaliaikaiseen suoratoistoon kannattaa valita Twitch-pal-
velu, jolla on yli 15 miljoonaa paivittaista kayttajaa, joista suurin osa on kiinnostunut elekt-

ronisesta urheilusta (7).

3.3 Reaaliaikaisen suoratoiston toteutuksen ero perinteiseen videoon

Videotuotannon prosessi

Videoita on miljoonia erilaisia, mutta videoprojektien tuotannot noudattavat lahtékohtai-
sesti tiettya kaavaa. Kuvasta 4 nahdaan, etta videotuotanto alkaa suunnittelulla, johon
kuuluu kasikirjoituksen ja treatmentin tekeminen, kuvausten aikatauluttaminen, tyoryh-
man kiinnittdminen, sopimusten tekeminen ja kaikki videon toteutukseen vaadittava val-
mistelu. Suunnitteluvaiheessa my6s sovitaan prosessin aikataulusta. Tuotannon tér-
keimmat henkilét ovat tuottaja, ohjaaja, kuvaaja tai kuvaajat ja leikkaaja. Tiimin tydnjako

on myos tarked osa videotuotannon suunnitteluvaihetta.

Suunnittelu
ja

kasikirjoitus Kuvaukset Julkaisu
[ J [ [ = o
Kuvausten Leikkaus ja
valmistelu editointi

Kuva 4 Perinteisen videon tuotantoprosessi.

Kun videotuotannon suunnittelu on valmis, siirrytddn kuvausten valmisteluun. Mikali
suunnittelu on tehty huolellisesti, pitdisi kuvausten valmistelun olla verrattain helppo ja
selkea tehtava. Kuvausten valmisteluissa on viela mahdollista tehd& muutoksia, esimer-

kiksi kamerakalustoa voidaan muokata tai vaihtaa ja nayttelijoitd voidaan tarvittaessa
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korvata. Kuvausten valmisteluiden paatteeksi kuuluu kaiken olla valmista kuvauksia var-
ten. Jos kuvausten valmistelussa ilmenee ongelmia, joita ei kasitelld, se voi nékya videon

lopputuloksessa.

Videotuotannon prosessin tarkein vaihe on luonnollisesti itse kuvaukset. Kuvauksien ai-
kana on mahdollista tehda pienia muutoksia, esimerkiksi vaihtaa kalustoa tai muokata
kasikirjoitusta. Hyvin valmistellussa tuotannossa otetaan aina mahdollisia muuttujia huo-
mioon, jotta kuvaukset onnistuvat parhaalla mahdollisella tavalla. Kuvauksien aikana oh-
jaaja vastaa siitd, etta kaikki otot kuvataan ja viela niin monta kertaa, ettd ne varmasti
palvelevat videon lopputulosta. Usein videotuotannoissa joudutaankin kuvaamaan tiet-

tyja kohtauksia niin monta kertaa, etta ne ovat varmasti parhaita mahdollisia.

Kun kuvaukset ovat ohi, siirretdan kuvausten materiaali leikkauspoydalle. Usein kuvaaja
myds toimii leikkaajana. Leikkaaja toimii yhteistytéssd ohjaajan kanssa. Leikkausvai-
heessa valitaan parhaat otot ja leikataan niista ensimmainen versio. Ensimmaisen ver-
sion jalkeen tyostetddn yksityiskohtia ja efekteja. Hyvin toteutetut kuvaukset tukevat
myds leikkausty6ta. Kun leikkaus, efektit ja variméaarittely ovat valmiit ja ohjaaja on an-
tanut hyvaksyntansa, on videoprosessi tullut vimeiseen vaiheeseen eli julkaisuun. Usein
julkaisut on ajastettu tietyille paivamaarille, jotka maaraytyvat videon tarkoituksen mu-
kaan.

Reaaliaikaisen suoratoiston toteutuksen prosessi

Reaaliaikaisen suoratoiston toteutuksessa on pitkélti samoja vaiheita kuin perinteisen
videoprosessin toteutuksessa (kuva 5). Kuten videotuotanto, reaaliaikaisen suoratoiston
prosessi alkaa suunnittelulla. Myds reaaliaikaista suoratoistoa varten tarvitaan tiimi, jo-
hon kuuluu tuottaja, ohjaaja ja kuvaaja. Leikkaajan sijasta reaaliaikaisen suoratoiston

tiimiin kuuluu operaattori, joka tekee “liveleikkauksia” eli vaihtaa kuvasignaalista toiseen



18

ja lisdéa grafilkkaa ym. muuta sisaltdad striimiin tarvittaessa. Reaaliaikaisen suoratoisto-

suunnitteluvaiheeseen kuuluu myds muun sisallon, kuten inserttien tai grafiikan, suun-

nitteleminen.
Kuvaus
Miksaus
Suunnittelu ja Leikkaus
kasikirjoitus Kuvausten valmistelu Julkaisu

Tekstien, inserttien ja Testaus
grafiikan valmistelu

Kuva 5 Reaaliaikaisen suoratoiston prosessi.

Reaaliaikaisen suoratoiston suunnittelussa myds sovitaan kuvauspaivasta ja toteutuk-
sen aikataulutuksesta. Suunnitteluvaiheessa varataan myds kalusto ja mahdollisesti

nayttelijat tai juontajat.

Reaaliaikaisen suoratoiston suunnittelussa tulee noudattaa erityista huolellisuutta, silla

kuvaustilanteessa muutosten tekeminen ei ole enda mahdollista.

Huolellisen suunnittelun jalkeen luodaan reaaliaikaista suoratoistoa varten tarvittava
muu materiaali. Mikali suoratoistoon halutaan sisallyttda esimerkiksi inserttejé tai grafiik-
kaa, ne tulee valmistaa ennen kuvauksien aloittamista. Inserttien valmistus on kaytan-
nossa kevyt videotuotanto. Niiden valmistamiseen ei valttamatta tarvita ohjaajaa mu-
kaan. Kuvaaja voi esimerkiksi assistentin kanssa toteuttaa inserttien valmistamisen. Kun
insertit ja muu materiaali on valmis, ne siirretaan striimausohjelmistoon suoratoistoa var-

ten.

Kuvaukset valmistellaan kaytdnndssa samalla tavalla kuin videoprosessin toteutuk-
sessa. Tassa vaiheessa on viela mahdollista tarvittaessa tehdd muutoksia esimerkiksi
kalustoon. Reaaliaikaisen suoratoiston kuvausten valmistelussa on hieman eri kalusto
kaytossa kuin perinteisen videotuotannon valmistelussa. Kamerat, mikrofonit ja valot voi-
vat olla samoja. Reaaliaikaisen suoratoiston toteutukseen tarvitaan ohjauspoyta ja tar-

vittavat liitannat kuva- ja danisignaaleita varten.
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Kun kuvaukset on valmisteltu, siirrytdan reaaliaikaisen suoratoiston prosessin tarkeaan
vaiheeseen eli testaukseen. Isoissa tuotannoissa tehd&én ns. kenraaliharjoitus, jossa
koko toteutettava ohjelma kaydaan kertaalleen lapi. Mikali testausvaiheessa ilmenee on-
gelmia, ne on kasiteltava valittomasti. Mikali ongelmia ei kasitelld, ne voivat pahimmassa
tapauksessa ilmeta suoratoiston aikana ja paatya yleison vastaanottimiin. Testivai-
heessa tarkeinta on kokeilla, etta tekniikka toimii. Tekniikkaan siséltyy toimiva internet-
yhteys, kameroiden ja mikrofonien yhteys operointipdytaan, ohjelmisto ja muut tekniset

laitteet.

Testausvaiheen jalkeen siirrytdan prosessin viimeiseen vaiheeseen eli reaaliaikaisen
suoratoiston toteutukseen. Tuotannon leikkaus, kuvaus ja julkaisu tapahtuvat kaikki sa-
manaikaisesti. Tasta syysta testausvaihe on niin oleellinen osa reaaliaikaisen suoratois-
ton prosessia. Ohjaajan pitda olla valmiina kaikkiin mahdollisiin skenaarioihin toteutuk-
sen aikana, ja han on vastuussa, etta yleistlle paatyva materiaali nayttda ennalta sovi-

tulta. Hyvin valmisteltu reaaliaikainen suoratoisto on parhaimmillaan vakuuttava show.

Videotuotannon ja reaaliaikaisen suoratoiston toteutuksien tarkeimmét erot

Kuten kuvista 4 ja 5 ndkyy, niin videotuotanto kuin reaaliaikainen suoratoisto alkavat
samoilla vaiheilla. Molempien prosessien suunnitteluvaiheet ovat tarkeitd. Kuvien 4 ja 5
aikajanoilta huomataan, ettd molemmissa prosesseissa on yhtd monta vaihetta. Jokai-

seen projektiin kuluva tarkka aika on yksil6llista.

On kuitenkin tarkeda huomioida, etta livestriimi-tuotannossa videotuotantoon kuuluvat
kuvaus, leikkaus ja julkaisu tapahtuvat samaan aikaan. Tama tyonkulkujen valinen ero
on merkittava. Oletetaan, ettd yhdesta tapahtumasta toteutetaan video ja livestriimi. Vi-
deolle voidaan tapahtuman jalkeen valikoida parhaita paloja ja jattda tietoisesti joitain
tiettyja osia pois. Livestriimissa tatd mahdollisuutta ei kdytanndssa ole, vaan livestriimiin
tulee juuri se materiaali, mita kamera tapahtumishetkella taltioi. Jonkin virheen tai muun
vastaavan odottamattoman asian tapahtuminen ei ole niin kriittinen videoprojektia teh-

dessa kuin livestriimi-toteutuksessa.

Myds prosessien kalustoissa on eroja. Kaytannéssa kamerat, mikrofonit, valaistuslaitteet
ja muut kuvausvarusteet voivat olla samoja molemmissa prosesseissa. Myods leikkauk-

seen tarvittava tietokone voi olla samanlainen niin videoprosessissa kuin livestriimissa.
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Mutta reaaliaikaisen suoratoiston toteutukseen tarvitaan videokaappari ja liitantakaape-
lit, jotta kuva- ja aanisignaalit voidaan siirtaé tietokoneeseen. Naita varusteita ei perin-
teisessa videoprojektissa tarvita.

Videoprosessi voidaan toteuttaa yhdelld kameralla. Ottamalla ottoja eri kuvakulmista voi-
daan jalkituotannossa luoda mielikuvaa siita, etta videota olisi tehty useammallakin ka-
meralla. Reaaliaikaisessa suoratoistossa tarvitaan vahintaan kaksi kameraa, jotta voi-
daan vaihtaa kuvakulmasta toiseen. Kun toteutusta tehdaan kahdella kameralla, voidaan
kameroita siirtelemalla saada livestriimiin useampia kuvakulmia. Kameroiden siirtelyn pi-
taa olla hallittua. Hallittuun kameran siirtelyyn hyva vaihtoehto on esimerkiksi vuokrata
ns. dolly eli kiskot, joille kamerat asennetaan. Tama kuitenkin nostaa projektin kustan-

nuksia. Vaihtoehtoisesti voidaan lisatd kameroita kuvakulmien saamiseksi.

Tietokoneella taytyy myos olla eri ohjelmistot. Videoprosessissa editointiin kaytetdan
edintointiohjelmaa. Editointiohjelmia ovat mm. Adobe Premiere ja After Effects, Sony
Vegas ja Final Cut. Reaaliaikaiseen suoratoistoon tarvitaan striimausohjelmisto. Strii-
mausohjelmistoja ovat esimerkiksi XPlit, OBS ja Livestream Procaster.

3.4 Reaaliaikainen suoratoisto ja sosiaalinen media

Luvussa 3.1 sivuttiin suoratoistoapalveluita ja niiden ominaisuuksia. Tassa luvussa sy-
vennytadn sosiaalisen median rooliin reaaliaikaisien suoratoistojen kayttssa. Reaaliai-
kaisella suoratoistolla on sosiaalisessa mediassa tiettyja etuja ja ominaisuuksia, jotka
tekevat siitd hyodyllisen tydkalun. Nuorista tutkitusti yli 90 % kayttda sosiaalista mediaa.
Sosiaalisen median avulla saavuttaa tehokkaasti kohdeyleison ja pystyy olemaan vuo-

rovaikutuksessa sen kanssa. (24.)

Vuorovaikutusmahdollisuus onkin erittain tarkea sosiaalisen median ominaisuus reaali-
aikaisen suoratoiston toteutuksessa. Vuorovaikutusmahdollisuus tekee reaaliaikaisesta
suoratoistosta kayttdjia kiinnostavan, ja se antaa mahdollisuuden tulla osaksi reaaliai-
kaista suoratoistoa ja sen sisaltbd. Opinnaytetytéssddn Tomi Ahtiainen korostaa reaali-
aikaisen suoratoiston sisaltoa. Sisallon tulee olla kohdeyleisda kiinnostavaa (24). Kiin-
nostava sisélto ja median reaaliaikaisuus ovat syyna siihen, etta reaaliaikaisia suoratois-

toja katsotaan keskimaarin kolme kertaa pidemp&an kuin perinteista videota (25).
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Facebook panostaa siihen, ettd reaaliaikaisia suoratoistoja ilmestyy kayttgjien aikaja-
nalle. Facebook muuttaa jatkuvasti algoritmejaan, jotka vaikuttavat "uutisvirran” sisal-
to6on. Kirjoitushetkelld Facobook nostaa edelleen reaaliaikaisen suoratoiston ohi kaiken
muun videosisallén, juuri silloin kun lahetysta tehdéén (10). Reaaliaikaisen suoratoiston
suosiota voidaan selittdd myos silla, etté siihen (kuva 6) reagoidaan kymmenen kertaa

enemman kuin perinteiseen videoon (10).

Sosiaalisen median palveluiden menestymiselle olennaista on se, kuinka pitkan ajan
kayttajat kayttavat palvelun parissa. Mitd enemman sosiaalisen median parissa viete-
taan aikaa, sitd enemmaéan mainostuloja sosiaalisen median palvelut saavat. Tama selit-
taa sen, etta sosiaalisessa mediassa halutaan kayttdjien katsovan reaaliaikaisia suora-
toistoja. Tilastollisesti se saa kayttajat pysymaan palvelussa pidempéaan. Useat tilastot
my0s osoittavat, etta videoita jaetaan ylivoimaisesti eniten kaikesta sosiaalisessa medi-
assa jaetusta sisallosta. Sisallon jakaminen on tarkeaa sosiaalisen median palveluiden
liséksi esimerkiksi yrityksille. Yritykset haluavat omaa mediaansa jaettavan, jotta ne saa-

vat viestinsa kohtaamaan mahdollisimman suuren osan kohdeyleisosta.

Julkinen
sé Julkaisu, tz

Vastaanottajat:

~°
Live-video Ota kaveri mukaan Mysteerin

Aloita live-video

Kuva 6 Facebook-palvelun livelahetyksen nakyma.
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Sosiaalisen median tarkeys verkossa

Ei ole sattumaa, etté miltei kaikissa sosiaalisen median alustoissa reaaliaikaisen suora-
toiston toteutus on tehty erittain helpoksi. Sosiaalisen median palvelut haluavat, ettéd ne
jotka eivat tee videoita, voisivat tuottaa sisaltta helposti. Tuotetun sisallén maaran kas-
vaessa myos sen kulutus kasvaa. Suurempi sisallon kulutus tietdd enemman mainostu-
loja. Kaikissa suurimmissa sosiaalisen median palveluissa, Facebookissa, Twitterissa,
Instagramissa ja videopalvelu YouTubessa, reaaliaikaisen suoratoiston toteutus voidaan
aloittaa parilla klikkauksella. Reaaliaikaista suoratoistoa voi tehda alypuhelimella ja so-

siaalisen median sovelluksilla, joissa on reaaliaikainen suoratoisto-ominaisuus.

Saadaksemme perspektiivia siitda, kuinka monella on mahdollisuus toteuttaa reaaliai-
kaista suoratoistoa, perehdytaan internetin ja mobiililaitteiden kayttajamaariin globaalisti.

Kuvassa 7 grafiikka nayttaa, ettd maailmassa on yli kaksi ja puoli miljardia mobiililaitteella

sosiaalista mediaa kayttavaa henkiloa (26). Kaytannossa siis kahdella ja puolella miljar-

dilla henkilolla on mahdollisuus reaaliaikaiseen sisallontuottamiseen.

KEY STATISTICAL INDICATORS FOR THE WORLD'S INTERMNET, MOBILE, AND SOCIAL MEDIA USERS

TOTAL INTERNET ACTIVE SOCIAL UNIQUE ACTIVE MOBILE
POPULATION USERS MEDIA USERS MOBILE USERS SOCIAL USERS

we® O

7476 3.773 2.789 L4.917 2.549

BILLION BILLION BILLION BILLION BILLION

URBANISATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

54% 50% 37% 66% 34%

we

Fe'o] Hootsuite are.

Kuva 7 Maailmanlaajuinen selvitys internetin ja sosiaalisen median kayttajista (26).
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3.5 Reaaliaikaisen suoratoiston riskianalyysi

Reaaliaikaisen suoratoiston yleistyminen on viela kohtalaisen uusi trendi verkossa.
Tasté syysta on hyva perehtyd sen vahvuuksiin (strengths), heikkouksiin (weaknesses),

mahdollisuuksiin (opportunities) ja uhkiin (threats), jotka esitelladn kuvassa 8.

Vahvuudet (strengths): Heikkoudet (weaknesses):
- reaaliaikainen - vaatii hyvan verkkoyhteyden
- kokemustunteen valitys - laadukkaan striimin tuottaminen
- mahdollisuus toteuttaa lahes milla kallista ja vaativaa
tahansa verkkoyhteydella varuste- - kiinnostavan sisallén luominen
tulla alylaitteella - lahetyksen viive
- trendikas viestintatapa

Mahdollisuudet (opportunities): Uhat (threats):
-  sitouttaa katsojia enemman - virheiden valittyminen yleisolle
- katsojat katsovat pidempaéan kuin - verkkoyhteyden katkeaminen
perinteista videota - testauksen poisjattdminen

herattaa kiinnostusta
useita mahdollisuuksia lahetys-

alustan valitsemiseen

Kuva 8 Reaaliaikaisen suoratoiston riskianalyysi (SWOT).

Reaaliaikaisen suoratoiston vahvuuksista mahdollisesti tarkein on sen trendikkyys vies-
tintatapana, eli se, kuinka reaaliaikainen suoratoisto nayttaytyy perinteiseen videoon ja
muihin viestintatapoihin verrattuna. Esimerkiksi sosiaalisen median palvelussa reaaliai-

kainen suoratoisto nousee uutisvirrassa korkeammalle perinteiseen videoon verrattuna.
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Myds kokemustunteen valitys on tarke& elementti reaaliaikaisen suoratoiston vahvuuk-
sissa. Reaaliaikainen suoratoisto mahdollistaa tapahtuman kokemisen samalla, kun se
tosiasiassa tapahtuu. Jalkikateen katsottu video antaa katsojalle kuvan tapahtumasta,
mutta videon katseluhetkella tapahtumasta on kulunut jo tovi.

Reaaliaikaisen suoratoiston isoimmat heikkoudet ja uhat liittyvat verkkoyhteyteen. Suo-
messa on maailman parhaita verkon infrastruktuureja, ja usein Suomessa hyvaa verk-
koyhteytta pidetaan itsestaanselvyytena. Suomessa keskivertotiedonsiirtonopeus riittaa
reaaliaikaisen suoratoiston toteutukseen hyvin. Esimerkiksi Italiassa keskivertotiedon-
siirtonopeus on huomattavasti Suomea hitaampi ja reaaliaikaisen suoratoiston toteutuk-
sessa saattaa ilmeta ongelmia. Nopeakin yhteys voi syysta tai toisesta katketa. Mikéli

verkkoyhteys katkeaa kesken lahetyksen, se tietda myos lahetyksen keskeytymista.

Toinen heikkous on mielenkiintoisen sisallén tuottaminen reaaliaikaiseen suoratoistoon.

Yleensa tapahtumissa lahetettava siséalto on jo valmiina itse tapahtumassa.

Lahetyksen viive voi my0s olla heikkous suoratoistoa tehdessa. Tekniikan kehittyessa
l&hetysten viiveajat lyhenevét koko ajan. Videopalvelu YouTubessa on mahdollista s&é-
taa asetuksia niin, ettd lahetyksen viiveaika on mahdollisimman lyhyt. Tama on hyva
tydkalu, jos esimerkiksi lahettdja haluaa vastata katselijoiden esittamiin kysymyksiin la-

hetyksessaan. Joissain palveluissa viive saattaa kuitenkin aiheuttaa ongelmia.

Reaaliaikaisen suoratoiston mahdollisuudet ovat lahettdjan kannalta varmasti listattujen
riskien arvoisia. Reaaliaikainen suoratoisto saa todistetusti keskimaarin kymmenen ker-
taa enemman reagointeja (kommentteja, tykkayksia ym.) kuin perinteinen video. Reaali-
aikaista suoratoistoa katsotaan mygs tutkimusten mukaan keskimaarin kolme kertaa pi-
dempéén kuin perinteistad videota. Tamé antaa tehoa viestinnélle ja tekee reaaliaikai-

sesta suoratoistosta trendikkdan lisdksi myds tehokkaan viestintatavan.

3.6 Henkilébrandien kaytto

Sosiaalisen median "valtakaudella” henkilébrandien kaytté on noussut tarkedan ase-
maan sisalldntuotannossa. Henkilébrandi on henkilén ulkoisen olemuksen, imagon ja

maineen summa. Visma Solutionsin sisalléntuottajan Ani Malmin mukaan henkil6brandi



25

on kymmenen kertaa yritysbrandia tehokkaampi (28). Tama tarkoittaa esimerkiksi tapah-
tumatuotannon kannalta sita, etta markkinoinnissaan tapahtumatuottajien kannattaa tu-
keutua henkil6brandiin, ennemmin kuin yrityksensa logoon. Henkildbréndi voi olla yrityk-
sen johtaja tai joku muu mielipidevaikuttaja yrityksen ulkopuolelta. Henkilobrandeja ovat
esimerkiksi bloggarit, videobloggarit eli "vlogaajat”, jotkut julkisuuden henkil6t ja muut
mielipidevaikuttajat, kuten esimerkiksi ammattiurheilijat ja poliitikot. (28.)

Henkildbrandi on jo itsessaan osa sisaltda. Henkildbrandeille yhteista on tietty kohde-
ryhma. Jonkun henkildbrandin kohderyhma on yleensa syy, miksi joku tietty henkil6-
brandi valitaan edustamaan esimerkiksi tapahtumaa. Henkilébrandeille tarkedéa on oma
sisallontuotanto. Tuottamallaan sisallélla henkildbrandit pysyvat “elossa” ja heidan tuot-
tamansa sisaltd tukee heidan mainettaan ja imagoaan. Tasta syysta henkilobrandit ovat
suosittu apu my6s muussa sisalléntuotannossa. Henkildbrandi voi tuottaa sisaltéa omiin
tarkoituksiinsa ja myds erilaisille tapahtumille. Reaaliaikaista suoratoistoa tehdessa kan-
nattaa pohtia, antaisiko sopiva henkildbrandi tarvittavan lisan suoratoiston sisaltoon.

Henkildbréandiaihetta tutkiessa I0ysin mielenkiintoisen keskustelun verkkojulkaisun kes-
kusteluosiossa. Janne Ansaharjun verkkojulkaisussa "Henkilébrandi on kuva vastaanot-
tajan aivoissa” vuodelta 2010 kasitellaan sisaltdmarkkinointia henkilébrandien avulla.
Kommenttiosiossa pohdittiin, koska valtamedia alkaa hyddyntdd verkossa esiintyvia
henkildbrandeja sisallontuotannossaan (29). Tata tyéta kirjoittaessa henkildbréandien

kayttd valtamediassa on jo vakiintunut ilmid.

MTV3 on uudistanut koko liiketoimintastrategiansa siten, ettéd sen on mahdollista kayttaa
henkildbrandeja mediassaan (27). Tasta esimerkkina on suosittu "Posse”-niminen tele-
visio-ohjelma, jossa esiintyy stunttiryhma Duudsonit yhdessd mediapersoona Viivi Pum-
pasen ja vloggareiden Herbalistin ja Lakon kanssa. Toinen esimerkki on MTV3:n omis-
tamalla Sub-kanavalla esitettéava peliohjelma "Tilt 2.0”, jota juontavat ex- Miss Suomi
Sara Chafak ja fitnessbloggari Linda Manuella. Myds YLE:ll& on néhty valjastettavan
henkilébrandeja valtamedian kayttéon, kun videokollektiivi Justimus on saanut oman te-

levisio-ohjelman.
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4  Videon merkitys internetissé

4.1 Videon kulutus internetissa

Jotta voidaan kasitella reaaliaikaisen suoratoiston ja videon merkitystéa tapahtumamark-
kinoinnissa, on perehdyttava videon merkitykseen internetissd. Modernit tapahtuman
markkinointimenetelmat sijoittuvat internetiin, ja on syyta tutkia videon vaikutusta ver-
kossa. Tassa luvussa videosta puhuttaessa tarkoitetaan ja perinteista digitaalista videota
etta reaaliaikaista suoratoistoa.

Kaikesta verkossa tapahtuvasta dataliikenteesta perati 70 % on videota (kuva 9). Tieto-
likenneyhtié Ciscon ennusteen mukaan sen odotetaan kasvavan vuoteen 2020 men-
nessa perati 90 %:iin. Videon kulutus on siis merkittdvassa kasvussa. Digitaalista videota

katsotaan verkossa joka sekunti 800 000 minuuttia (11).

Kuva 9 Videon osuus verkossa tapahtuvasta dataliikenteesta (11).

Verkossa on sisaanrakennettu algoritmi, joka tahattomasti antaa digitaalisen videon da-
taliikenteelle etua tekstiin verrattuna. Tama algoritmi sisdltyy TCP (Transmission Content
Protocol) -protokollaan. TCP on usean verkkoliikenndinnissé kaytettavan tietoverkkopro-

tokollan yhdistelma. Taméa protokolla mahdollistaa eri lailla toimivien verkostojen liittya
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toisiinsa, ja taten se mahdollistaa internetin globaalin toimimisen. TCP-protokollan tar-
koitus on varautua arvaamattomaan dataliikenteen syntymiseen. Jotta dataliikenteen
ruuhkaa ei syntyisi, TCP-protokollaan siséltyy eri tapoja ehkaista sité. Yksi tavoista on
dataliikenteen ruuhkautumista ehkaiseva algoritmi. Algoritmi toimii siten, etta se aloittaa
datan siirtamisen pienesta maarasta ja kasvattaa siirrettavan datan maaraa vahitellen.

Tama takaa sen, etteivat verkkolinkit ruuhkaudu aina kun uusi yhteys avataan. (11.)

On ilmennyt, ettd tama algoritmi suosii videoiden datan siirtdmista. Videon datan siirta-
misen hidas alku tekee reitittimille mahdolliseksi saavuttaa huippulatausnopeutensa.
Talléin muu verkkosisaltd, kuten lehtien verkkosivut, ovat alttiimpia latauksen keskeyty-
miselle. Kun lataus keskeytyy, se lahtee jalleen pienesta datamaarasta liikkeelle. TCP-
protokollassa videot taas eivat ole alttiita latauksen keskeytymiselle. Mikali videota ja
tekstia sisdltavaa verkkosivua ladataan samaa aikaan, videon lataus edistyy ja muun
verkon kaytto hidastuu. (11.)

4.2 Hajautettu sisallonjakelu

Hajautettu sisallonjakelu on tekniikka, jossa dataliikennetta jaetaan yhden paapalveli-
men sijasta useille palvelimille. Nama palvelimet voivat sijaita misséd pdin maailmaa ta-
hansa, ja ne ovat yhteydessa paapalvelimeen (11). Hajautetun sisallénjakelun toimimis-
periaatteen ymmartamiseksi kaytetaan esimerkkia Googlen YouTube-palvelusta ja vide-

ontoistosta

Verkon kayttaja alkaa toistaa videota Googlen omistamasta YouTube-palvelusta.
Googlen/YouTuben paapalvelimelle tulee pyyntd videontoistosta. Paapalvelimella luo-
daan pyydetysté videosta valiaikaisesti toimiva osoite. TAma osoite osoitetaan niin sa-
notulle edge-palvelimelle, josta hajautettu sisallénjakeluverkko koostuu. Edge-palvelimia
sijaitsee ympéari maailman. Mikali haluttu video I6ytyy kayttajaa lahella olevan edge-pal-
velimen valimuistista, se toistetaan sieltd. Muussa tapauksessa edge-palvelin hakee vi-

deon Googlen paapalvelimelta ja alkaa toistaa sita sielta. (12.)

Hajautetun sisallonjakelun tarkoitus on valttda ruuhkaa paapalvelimella ja titen nopeut-
taa median latausta kayttajan laitteella. Jos tiettyd videota katsoo palvelimen kantoky-

kyyn ndhden moninkertainen katsojamaara, se voi nayttaytyd latauksen hitautena tai



28

niin, etta video ei lataa ollenkaan (11). Hajautetun siséllonjakelun avulla voidaan medi-
antoistopyyntoja osoittaa yhden paapalvelimen sijasta kayttajaa lahinna olevalle edge-
palvelimelle. Kun yksittaisia palvelimia, joilla on mahdollisuus toistaa samaa sisaltta kuin
paapalvelimella, on monta, ei synny sellaista dataliikenteen ruuhkaa, jota yksi palvelin ei
pystyisi kasittelemaan. (11.)

Hajautettu sisallénjakelu alkoi yleistya 2000-luvun puolessa valissa. Tuohon aikaan ver-
kossa alettiin katsella enemman videoita, mutta videokatselun ongelmana oli jatkuva niin
kutsuttu bufferointi eli videon latautuminen vahitellen. Videon latautuminen saattoi kes-
taa pidempéaan kuin itse video. Googlen johdolla suurimmat teknologiayritykset alkoivat
investoida hajautettuun sisallénjakeluun. Talléin ne pystyivat median tarjoamisen liséksi
tarjoamaan dataliikennevayldd median kuluttamista varten. Talla hetkella isoimpia ha-
jautetun sisallonjakelun verkkoja on esimerkiksi Googlella, Netflixilla ja Facebookilla.
Kun valokuidun hinta alkoi laskea, voitiin alkaa laajentaa hajautettua siséllonjakeluverk-
koa. Talla hetkella suurimmilla teknologiayrityksilla on enemmén omaa verkkoa kaytossa
kuin verkon "backbonella” eli tier-1-verkolla. (11.)

Edella mainituista yrityksistéd Google ja Facebook tarjoavat myds kuluttajille reaaliaikai-
sen suoratoiston palveluita. Netflix on suoratoistopalvelu, joka kayttdd samaa tekniikkaa
televisiosarjojen ja elokuvien suoratoistoon. Googlella ja Facebookilla on molemmilla
oma hajautetun sisallonjakelun verkko, ja se on yksi syy, joka on tehnyt myds reaaliai-
kaisen suoratoiston toteutuksen niin helpoksi, etté sita voi lahes jokainen verkon kayttaja
halutessaan tehda. Google sanoo investoineensa miljardeja dollareita hajautetun sisal-

|6njakeluverkon kehittamiseen. (11.)

4.3 Reaaliaikainen suoratoisto ja sen mahdollistama lisatulo

Reaaliaikainen suoratoisto on antanut monille eri tahoille mahdollisuuden lisétulojen an-
saitsemiseen. Tapahtumissa reaaliaikainen suoratoisto mahdollistaa erilaisia ansainta-

malleja.
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Lisétuloja sponsoreilta

Elektroninen urheilu on reaaliaikaisen suoratoiston edellakavija, mika tulee l&hetyksen
markkinointiin. Suuryritykset ovat huomioineet elektroniseen urheiluun kohdistuneet kiin-
nostuksen. Newzoon tuottaman elektronisen urheilun markkinaraportin mukaan elektro-
nista urheilua sponsoroitiin 266 miljoonalla dollarilla vuonna 2017 (15). Tasta johtuu, etta
usein suuryritysten logot ja tuotteet nousevat esiin elektronisen urheilun verkkolahetyk-
sissa. Elektronisen urheilun turnauksia nimetaan myos sponsoreiden mukaan. Esimer-
kiksi teknologiayritys Intel sponsoroi kansainvalista Intel Extreme Masters -nimista elekt-
ronisten turnausten sarjaa, jossa kamppaillaan useissa eri videopeleissa eri puolilla

maailmaa.

Yritykset sponsoroivat muitakin kuin elektronisen urheilun tapahtumien reaaliaikaisia
suoratoistoja. Facebook esimerkiksi sponsoroi julkisuuden henkil6itd tuottamaan reaali-
aikaisia suoratoistoja Facebook Live -palveluun (21). Facebook sponsoroi myds media-
yhtigita tuottamaan reaaliaikaista sisaltdd Live-palvelussaan. Facebook hyotyy tasta,
koska se saa siitd paremmat mainostulot, mita enemman Live-sisaltoa katsellaan (21).
My6s muut yritykset sponsoroivat eri tahoille reaaliaikiasten suoratoistojen toteutuksista.
Autoja ja teknologiaa valmistava suuryritys Toyota sponsoroi vuonna 2016 Yhdysval-
loissa jarjestetyn Stagecoach-nimisen kantrimusiikkifestivaalin reaaliaikaisen suoratois-
ton. Suoratoistoa pystyi seuraaman Tumblr- ja Yahoo-palveluissa. Suoratoisto alkoi 30
sekunnin mainoksella, ja koko suoratoiston ajan kuvan ylareunassa néakyi Toyotan logo
(22).

Suorat tulot reaaliaikaisesta suoratoistosta

Toinen suosittu ansaintamalli on myyda reaaliaikaisen suoratoistoon katseluoikeuksia.
Tama on etenkin urheilussa tunnettu ansaintamalli. Reaaliaikainen suoratoisto mahdol-
listaa esimerkiksi pienten ja paikallisten urheilutapahtumien lahettdmisen verkkoon. Fan-
seat-niminen yritys on rakentanut bisnesmallinsa taman ymparille. Fanseat-palvelussa
striimataan verkkoon urheilu-otteluita, joita ei televisioida. Fanseat-palvelu toimii kuten
suoratoistopalvelut. Kuluttaja maksaa kuukausittaisen maksun, joka mahdollistaa eri ur-
heilulajien katselemisen reaaliaikaisesti. Fanseat lahettaa esimerkiksi naisten jadkiekon

Suomi-sarjaa ja koripallon SM-sarjaa.
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Myds muihin kuin urheilutapahtumiin on mahdollista ostaa reaaliaikaisen suoratoiston
katseluoikeuksia. Esimerkiksi Nordic Business Forumiin myytiin lippuja, joilla sai katse-
luoikeuden reaaliaikaiseen suoratoistoon (20). Myos Yhdysvalloissa jarjestettyyn Blizz-
con-pelitapahtumaan myytiin reaaliaikaisen suoratoiston katseluoikeuksia. Katseluoi-

keuksien myyminen yleistynee tulevaisuudessa.

5 Elektroninen urheilu ja tapahtumat

5.1 Elektronisen urheilun tapahtumien nousu ja sen syyt

Elektroninen urheilu, eli e-urheilu on globaalisti katsojien maarassa mitattuna nelinker-
taistanut suosionsa viimeisen viiden vuoden aikana (14). Elektronisen urheilun ja siihen
liittyvan liilketoiminnan ennustetaan jatkavan merkittavaa kasvuaan. Vuonna 2017 elekt-

ronisen urheilun globaali liilkevaihto rikkoi miljardin dollarin rajan (15).

Elektroninen pelaaminen tietokoneella, konsoleilla ja mobiililaitteilla on erittain suosittua.
Pelaamisen seuraaminen on osasyy elektronisen urheilun syntyyn. Kuten muunkin ur-
heilun suosio, elektronisen urheilun suosio koostuu siita, kuinka paljon se kiinnostaa ja

kuinka paljon sita seurataan.

Reaaliaikainen suoratoisto on ollut elinehto elektronisen urheilun suosion kasvamiselle
(13). Tiettavasti ensimmainen elektronisen urheilun tapahtuma jarjestettiin Stanfordin yli-
opistossa Yhdysvalloissa vuonna 1972. Tapahtumassa pelattiin Spacewar! -nimisen pe-

lin turnaus, ja voittaja sai vuodeksi Rolling Stone -lehden tilauksen (16).

Markkinatutkimuslaitos Newzoon vuoden 2017 globaalin elektronisen urheilun markki-
naraportin mukaan elektronisen urheilun oheistuotteet ja lipputulot tuottivat 63,7 miljoo-
naa dollaria liikevaihtoa vuonna 2017. Tasta lipputuloja oli 32 miljoonaa dollaria. Oheis-
tuotteiden ja lipunmyynnin liikkevaihto kasvoi yli 40 % verrattuna vuoteen 2016 (15). Elekt-
ronisen urheilun tapahtumat koostuvat yhden tai useamman pelin turnauksesta, ja ta-

pahtumien koot ja luonteet vaihtelevat suuresti (13).

Vuonna 2017 Suomen lanikalenterin mukaan Suomessa jarjestettiin 33 eri elektronisen
urheilun tapahtumaa. Suurin oli Assembly Summer 2017 -niminen tapahtuma, johon oli

myynnissa 3 280 lippua (17). Maailmalla jarjestettiin vuonna 2017 jopa 424 elektronisen
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urheilun tapahtumaa, joissa oli jaossa yli 5 000 dollaria palkintorahaa (15). Vuoden 2017
suurin ja samalla historian toistaiseksi suurin elektronisen urheilun tapahtuma jarjestet-
tiin Seattlessa, Yhdysvalloissa. Kyseessa oli Dota 2 -nimisen pelin turnaus nimeltaan
The International. Tapahtuma kesti yhteensa yksitoista paivaa, ja finaalipaivana Seattlen
Key-areenalla oli lahes 17 000 katsojaa paikan paalla seuraamassa turnauksen finaalia.
Liput tah&n tapahtumaan maksoivat n. 200 dollaria. Reaaliaikaisesti turnauksen finaalia
seurasi Twitch-palvelussa yli 400 000 ihmisté. (18.)

Valtavat seuraajaluvut ovat toissijainen syy elektronisen urheilun tapahtumien kasvuun.
Vuoden 2017 elektronisen urheilun 696 miljoonan dollarin liikevaihdosta suurin osa, 38
% koostuu sponsorirahasta (kuva 10) (14). Sponsorirahat kasvavat katsojalukujen
my6td. On erityisen tarkeaa huomioida, etta elektronista urheilua seurataan paaosin re-
aaliaikaisen suoratoiston kautta verkossa. Viime vuosien aikana elektronista urheilua on
my0s alettu televisioida. Elektroninen urheilu onkin tehnyt muuhun urheiluun verrattuna
painvastaisen liikkeen televisioon. Sita lahetettiin ensin verkossa, mutta sittemmin on
siirrytty siihen, etta joitain tapahtumia on televisioitu esimerkiksi Suomessa. Yleensé ur-
heilua on ensiksi televisioitu, ja sitten on siirrytty lahettamiseen myds verkossa (13). Suo-
messa elektronista urheilua on televisioinut esimerkiksi YLE (13).

REVENUES PER STREAM
GLOBAL | 2017
GAME PUBLISHER
® MEDIA RIGHTS FEES MEDIA RIGHTS
® ADVERTISING $115.8M $95.2M

+17.9% +81.5%

SPONSORSHIP
® MERCHANDISE & TICKETS
® GAME PUBLISHER FEES

MERCHANDISE
& TICKETS

$63.7M

+42.4%

2077 TOTAL

$696M

+41.3%

YEAR ON YEAR

ADVERTISING

$155.3M

+21.0%

SPONSORSHIP

$266.3M

+57.7%

* Newzoo's esports revenue figures always exchide revenues from betting, fantasy leagues,
and similar cash-payout concepts, as well as revenues generated within games.

Kuva 10 Elektronisen urheilun liikevaihto eriteltyna (15).
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5.2 Elektronisen urheilun kuluttajat

Elektronista urheilua katsotaan valtavasti, ja katselumaara on kasvaa tasaisesti. Elekt-
ronisen urheilun katselijat jaetaan kahteen joukkoon: “elektronisen urheilun intoilijoihin”
ja "satunnaisiin katselijoihin” (15). Elektronisen urheilun intoilijoilla tarkoitetaan sita kat-
selijaryhmaa, joka seuraa aktiivisesti elektronista urheilua ja eri pelien turnauksia. Sa-
tunnaiset katselijat ovat niitd, jotka silloin talléin seuraavat elektronista urheilua. Nama
joukot ovat miltei samankokoisia: elektronisen urheilun intoilijoita on noin 191 miljoonaa
ja satunnaisia katselijoita 194 miljoonaa. Yhteensa elektronista urheilua siis seuraa ak-
tilvisesti tai silloin tallgin 1ahes 400 miljoonaa henkil6&a ympari maailman. Merkittava huo-
mio elektronisen urheilun intoilijoista on se, ettéd he seuraavat elektronista urheilua en-
nemmin verkossa reaaliaikaisen suoratoiston kautta kuin esimerkiksi muista medioista.
(15)

Elektronisen urheilun kuluttajat ovat siis huomattava joukko. Puolassa jarjestettiin
vuonna 2017 Intel Extreme Masters Katowice -niminen tapahtuma. Tata tapahtumaa
seurasi eri alustoilla kaiken kaikkiaan 46 miljoonaa katselijaa. Donald Trumpin virkaan-
astujaisia esimerkiksi seurasi 30 miljoonaa ihmista TV:n valityksella. Elektronista urhei-
lua seurasi siis yli 15 miljoonaa ihmistd enemman kuin Yhdysvaltain presidentin virkaan-

astujaisia. (19.)

5.3 Elektroninen urheilu Suomessa

Suomessa elektronista urheilua harrastetaan nuorten keskuudessa paljonkin. Suomesta
on kotoisin myos useita elektronisen urheilun huippuja. Naita ovat esimerkiksi Dota 2 -
pelia pelaavat Lasse Urpalainen ja Jesse Vainikka ja CS:GO-pelia pelaavat Aleksi Jalli
ja Miikka Kemppi. Nama e-urheilijat muiden elektronisen urheilun karkinimien kanssa

vetavat kansallista ja kansainvalista kiinnostusta puoleensa. (23.)

Suomessa ei viela kuitenkaan ole jarjestetty elektronisen urheilun huipputurnauksia eli
"major’-turnauksia. Tama johtuu siita, ettd Suomessa ei viela ole hyddynnetty elektroni-
seen urheiluun liittyvad liikketoimintaa. Jotta isoja elektronisen urheilun turnauksia voitai-
siin jarjestdd Suomessa, tarvitaan turnauksen palkintopottiin maaratty summa rahaa,
jotta maailman parhaat elektronisen urheilun joukkueet saataisiin kilpailemaan myos

Suomen maaperalld. Suurimpia elektronisen urheilun tapahtumia Suomessa toistaiseksi
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ovat Assembly-tapahtumat, jotka jarjestetddn kahdesti vuodessa. Niissé on ollut kilpai-
lemassa myds ulkomaisia joukkueita, joskaan ei elektronisen urheilun huippujoukkueita.
(23))

5.4 Elektroninen urheilu ja reaaliaikainen suoratoisto

Ensimmainen murros elektronisen urheilun suosioon oli verkkopelaamisen mahdolli-
suus. Kun 1990-luvulla verkkoyhteydet alkoivat kehittyd, alkoi verkkopelaaminen véhi-
tellen mahdollistua (35). Tasta noin 20 vuotta eteenpain syntyi elektronisen urheilun toi-
nen murros, Twitch-palvelu. Elektronisen urheilun suosio perustuu hyvin pitkalti siihen,
ettd sen seuraaminen on tehty helpoksi ja mahdolliseksi huolimatta siitd, missa se ta-
pahtuu. Téahan tarkoitukseen Twitch-palvelu perustettiin. Tietokonepelaamisen jakami-
nen reaaliaikaisen suoratoiston valityksella tehtiin helpoksi ja edulliseksi, ja se 16i itsensa
l&pi hyvin nopeasti perustamisensa jalkeen. Lokakuussa 2012 Twitch-palvelulla oli n. 20
miljoona kuukausittaista seuraajaa. Alle vuoden péaasta elokuussa 2013 Twitch-palve-
lulla oli jo perati 45 miljoonaa kuukausittaista seuraajaa. (35.)

Elektroninen urheilu on maailman nopeimmin kasvava urheilulaji ja se on lahtokohtai-
sesti reaaliaikaisen suoratoiston ansiota (35). Syyna edelleen jatkuvalle suosion nou-
sulle ovat suuret elektronisen urheilun turnaukset. Turnauksissa kilpaillaan eri tietokone-
pelien parissa, ja niiden palkintopotit kasvavat turnaus turnaukselta. Tdma taas kiinnos-
taa katsojia ympari maailman. Perati sadat tuhannet ihmiset seuraavat turnauksia reaa-
liaikaisen suoratoiston valityksella esimerkiksi Twitch-palvelussa. Innokkaimmat fanit

saattavat jopa ostaa lipun paastakseen seuraamaan turnauksia paikan paalla.

Talla hetkella Twitch-palvelulla on useita kilpailijoita pelaamisen [&hettamiseen verkossa.
Yksi naistd on YouTube Gaming, teknologiayritys Googlen vastine Twitch-palvelulle.
Suomen elektronisen urheilun liton puheenjohtaja Joona Kapiaisen mukaan reaaliaikai-
nen suoratoisto on ollut ja on edelleen elinehto elektronisen urheilun nousulle suurten
urheilulajien joukkoon (13). On mielenkiintoista n&dhd&, mahdollistaako reaaliaikainen
suoratoisto muidenkin urheilulajien tai esimerkiksi taiteen lajien nousun samalla tavalla

kuin se on mahdollistanut elektronisen urheilun kehittymisen.
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6 Johtopdaatokset

6.1 Lahestyminen

Insin6oritydssa tutkittiin reaaliaikaisen suoratoiston mahdollisia hyotyja ja heikkouksia
tapahtumamarkkinoinnissa. Ongelmaa lahestyttiin perustutkimuksen otteella, silla ai-
hetta ei ole aiemmin syvallisesti kasitelty. Tydssa on viitattu tapahtumamarkkinoinnin
vanhoihin ja uusiin menetelmiin. Sen tarkoituksena oli luoda ymmarrysta tapahtuma-

markkinoinnin toteutuksesta ja sen kannalta tarkeistd ominaisuuksista.

Tapahtumamarkkinoinnin lisdksi tytssa esiteltiin laajasti reaaliaikaisen suoratoiston to-
teutusta, mahdollisuuksia ja sovellutusmalleja. Reaaliaikaista suoratoistoa verrattiin pe-
rinteiseen videoon, jonka merkitys verkon koko dataliikenteessa on suuri ja kasvava.

Tyo6ssa esiteltiin myds verkon infrastruktuuria dataliikenteen toiminnan ymmartamiseksi.

Koottujen tietojen perusteella seuraavaksi tehdaan johtopaatokset siitd, miten reaaliai-
kaista suoratoistoa voidaan hyddyntaa tapahtumamarkkinoinnissa. Tyéhon ei saatu si-
sallytettyd tutkimusta, jossa olisi voitu verrata yhdesté tapahtumasta tuotettua reaaliai-
kaista suoratoistoa ja jalkikateen tuotettua videota, jotka olisi julkaistu samassa palve-

lussa. Tamén tyon pohjalta voidaan jatkaa tutkimusta reaaliaikaisesta suoratoistosta.

6.2 Reaaliaikainen suoratoisto, video vai molemmat

Reaaliaikainen suoratoisto eroaa luonteeltaan perinteisestad videosta. Tapahtumasta
tuotettuun videoon halutaan tuoda esiin tapahtuman parhaat puolet. Ennen tapahtumaa
julkaistu perinteinen video toimii markkinoinnin tukena ja valittaa tapahtumatuottajan ha-
luaman viestin tapahtuman kohdeyleisdlle. Ytimekas perinteinen video voi toimia tehok-

kaasti my0s viestinnén keinona.

Ennen tapahtumaa tuotettuun reaaliaikaiseen suoratoistoon on sisallon kannalta rajatut
mahdollisuudet, silld ennen tapahtumaa ei voida reaaliajassa lahettaa tapahtumaa. En-
nen tapahtumaa reaaliaikaista suoratoistoa voidaan hyédyntaa esimerkiksi kayttamalla
henkilobrandia viestinnan tehostamiseksi. TAma on tehokas tapa, silla henkilébrandin

kaytté on tehokkaampaa kuin yrityksen nimella toteutettu viestintd. Reaaliaikaista suo-
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ratoistoa myds seurataan pidempdaan kuin tavallista videota. Henkilobrandin kaytto reaa-
liaikaisessa suoratoistossa on siis erityisen tehokas viestintdkeino ja varmasti hyodylli-

nen tapahtumamarkkinoinnin kannalta.

Reaaliaikainen suoratoisto voi tuoda tapahtumaan uutta siséltéd. Sen avulla voidaan
tuoda tapahtuman tarkeimmat kohdat reaaliajassa yleisolle, joka ei ole paikan paalla ta-
pahtumassa. Esimerkiksi musiikkitapahtumissa reaaliaikaisen suoratoiston avulla voi-
daan paastaa yleiso tapahtuman kulisseihin ja kasvattaa mielenkiintoa tapahtumaa koh-

taan.

Reaaliaikainen suoratoisto mahdollistaa my6s sellaisten tapahtumien jarjestamisen,
joissa yleisO voi osallistua tapahtumaan etdnd. Tama toimii hyvin esimerkiksi yritysta-
pahtumissa tai seminaareissa. Naissa tapahtumissa voi olla yleison kannalta tarkeaa
siséltéa, mutta aikataulujen sopiminen tyopaivan keskelle voi tuottaa vaikeuksia. Téhéan
reaaliaikainen suoratoisto tarjoaa oivan ratkaisun. Reaaliaikaisen suoratoiston avulla
voidaan myds kasvattaa tapahtuman lipunmyyntid. Kun tapahtuman sisaltd on itsesséén
jo arvokasta, voidaan reaaliaikaisen suoratoiston avulla lisata lipunmyyntia myymalla re-

aaliaikaisen suoratoiston katseluoikeuksia maksumuurin avulla.

Reaaliaikainen suoratoisto voidaan siis todeta hyddylliseksi viestintatavaksi tapahtuma-
markkinoinnissa ja tapahtumatuotannossa. Vaikka silla on useita etuja perinteiseen vi-
deoon verrattuna, ei perinteista videota kannata kuitenkaan jattaa tapahtumamarkkinoin-

nista pois.

Perinteinen video toimii hyvana tukena tapahtuman myynnille. Tapahtuman myynnissa
halutaan korostaa tiiviisti tapahtuman parhaita puolia. Mikali kyseessa on tapahtuma,
jolla on jatkumoa, voidaan koostevideoon lisété tietoa tapahtumasta. Tapahtuman tois-
tuessa yleison kiinnostusta voidaan herattdd ytimekkaalla koosteella edellisesté tapah-
tumasta. Reaaliaikainen suoratoisto voidaan tallentaa ja jalkikéateen katsoa. Se on kiin-

nostavin kuitenkin ollessaan reaaliajassa.

Saadakseen parhaan tuloksen tapahtumamarkkinoinnille kannattaa mahdollisuuksien ja
resurssien puitteissa panostaa siis reaaliaikaiseen suoratoistoon ja perinteiseen vide-
oon. Tapahtumatuottajan tulee asettaa markkinoinnille tavoitteet ja toteuttaa videomate-

riaali siten, ettéd se edistaa tavoitteiden tayttymista.
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6.3 Loppusanat

Tekniikan ja teknologian kehitys on luonut yrityksille ja kuluttajille jatkuvasti uusia mah-
dollisuuksia. My6s videotuotanto ja reaaliaikainen suoratoisto ovat mahdollistuneet tek-
nologian kehityksen my6ta, ja niiden toteuttaminen on lahes kaikille mahdollista. Reaali-
aikaisen suoratoiston kannalta erityisen tarke&é kehitysta on tapahtunut verkkoteknolo-
gian saralla. Verkon infrastruktuuri on kehittynyt viimeisen kymmenen vuoden aikana
huomattavan paljon, ja kehitys jatkuu edelleen. Tama mahdollistaa suurien datamaarien
jakamisen jatkuvasti kasvavalle tarpeelle. Suurien teknologiayrityksien investoinnit ha-

jautettuun siséallonjakeluun ovat parantaneet verkkoliikenteen sujuvuutta huomattavasti.

Verkkoteknologian kehittyminen on vaikuttanut osaltaan myds elektronisen urheilun syn-
tyyn ja menestykseen. Useiden pelaajien samanaikainen pelaaminen verkon vélityksella
alkoi yleistya 1990-luvulla, ja totisen murroksensa se on tehnyt 2010-luvulla. Elektroni-
nen urheilu on oiva esimerkki siitd, millaisia maailmanlaajuisia ilmi6ita teknologian kehi-
tys voi saada aikaan. Elektronista urheilua harrastaa maailmanlaajuisesti monia miljoo-
nia ihmisia, ja yha useammat henkiltt tekevat sitd nykyaan myds ammatikseen. Reaali-
aikainen suoratoisto on osaltaan tehnyt elektronisesta urheilusta niin suuren ilmién, kuin
se on. Se on todiste siita, etté tietyn aihealueen kattaminen reaaliajassa kiinnostaa omaa
kohdeyleisda ja saa myo6s uutta yleis6a kiinnostumaan. Elektronisen urheilun ymparille
on kehittynyt organisaatioita sdateleméaan kilpailuja ja ammattitaitoa lahettamaan tapah-
tumia reaaliajassa yleisolle. Elektronisen urheilun menestys kannustaa tapahtumien re-

aaliaikaisen lahettamiseen.

Myds sosiaalinen media ja sen algoritmit esimerkiksi Facebookissa kannustavat reaali-
aikaisen suoratoiston toteuttamiseen. On merkittdva seikka, etté reaaliaikaisia suoratois-
toja katsotaan keskimaarin kolme kertaa pidempé&an kuin perinteisia videoita. Tapahtu-
mamarkkinoinnin kannalta tatd voi hyodyntda esimerkiksi siten, etta reaaliaikaisessa
suoratoistossa vastataan yleison kysymyksiin tapahtumiin liittyen tai haastatellaan ta-
pahtuman esiintyjaa tulevista tapahtumista. Tapahtumatuottajan nékdkulmasta kannat-
taa ottaa huomioon myo6s se, ettd Facebookissa reaaliaikaista suoratoistoa nostetaan
kuluttajien aikajanalla lahetyksen ollessa kaynnissa todennakdisemmin kuin perinteista
videota. Tapahtumatuottaja voi ajoittaa reaaliaikaiset suoratoistot sille ajalle, kun kohde-

yleis6 on todenndkoéisimmin Facebookissa.
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Reaaliaikaista suoratoistoa kannattaa hyédyntaa tapahtumamarkkinoinnissa. Jokaiselle
tapahtumalle luodaan omat markkinoinnin tavoitteet, ja reaaliaikainen suoratoisto tulisi
toteuttaa siten, ettd se edistdd markkinoinnin tavoitteiden tayttymisté. Erilaisille markki-
noinnin tavoitteille on useita tapoja toteuttaa reaaliaikaista suoratoistoa. Tapahtuman jar-
jestamisessa ja myds sen markkinoinnissa kannattaa kayttaa luovuutta aina reaaliaikai-

sen suoratoiston toteutusta myoden.
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