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Opinnaytetytn tavoitteena on selvittad, vaikuttaako Twitch-sivuston peliaiheinen
suoratoistosisaltd ostopaatokseen. Lisdksi tydn tavoitteena on selvittaa, mika
suoratoistoissa vaikuttaa eniten ostopaatokseen ja vaikuttaako Twitch myds pelinsisdiseen
kulutukseen ilmaispeleissa.

Peliaiheista videosiséaltod kulutetaan maailmalla paljon ja silla on suuri vaikutus pelin
menestykseen. Suosituin alusta suoratoistojen katsomiseen on Twitch. Twitch-sivusto
mahdollistaa reaaliaikaisen pelikuvan katsomisen suoratoiston muodossa. Twitcin erottaa
muista sen autenttinen sisalto ja vuorovaikutusmahdollisuudet. Teoriaosuudessa
tarkastellaan myo6s videopelien lukuja viime vuosilta ja suoratoistamista kaytdnngssa.

Twitch-suoratoistoja katsotaan paasaantoisesti jannitteisyyden ja stressin purkamisen
vuoksi. Muita motiiveja ovat sosiaaliset tekijat ja tiedonhaku. Twitch-sivuston suosio ja
sisallonmuoto on luonut siitd uudenlaisen arvostelualustan, jolla on selkeitd vaikutuksia
pelimaailmaan. Twitchill& on tutkitusti vaikutusta pelin suosioon, myyntiin, elinikdan ja
pelaajien sailyvyyteen.

Tyon tutkimus toteutettiin laadullisena haastattelututkimuksena. Haastateltavia oli
kahdeksan. Haastattelut kohdennettiin aktiivisiin videopelaajiin ja Twitchin kayttajiin.
Tutkimuksen tulokset osoittivat, etta Twitch-sivuston suoratoistosisaltd vaikuttaa ainakin
jossain maarin kuluttajan ostopaatdkseen. Suoratoistoissa ostopaattkseen vaikutti eniten
suoratoiston siséaltd. Suoratoistolla ei ollut merkittavaa vaikutusta pelinsisaiseen
kulutukseen, mutta silla oli selva vaikutus ilmaispelin lataamiseen.

Jatkotutkimusta voi lahted tutkimaan monesta eri ndkdkulmasta, silla aihepiiri on viela
melko tuntematon. Jatkotutkimusta voisi tehd& esimerkiksi siité, miten ja missa maarin
Twitch-sivuston peliaiheinen suoratoistosisaltoé vaikuttaa nuoremmassa kohderyhmassa.
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1 Johdanto

Videopelit ja niihin liittyva kulttuuri ovat kokeneet merkittéavia muutoksia viimeisten vuosien
aikana. Tasta yksi osoitus on se, ettd peliaiheista videosisaltoa kulutetaan maailmalla
merkittavasti. Vuonna 2018 videopeliaiheinen sisalto ylsi kaiken kaikkiaan 850 miljoonaan
uniikkiin katsojaan ja tuotti yhteensa 5,2 miljardia dollaria (Superdata 2018,5). Luvut ovat

merkittavia ja siksi peliaiheisen videosisallon vaikutuksia on syyta tutkia.

Videopeliaiheisen suoratoiston vaikutuksia on mielenkiintoista tutkia ensinnakin siksi, etta
suoratoistaminen on ilmiénd melko uusi. Liséksi, kuten ylla mainitut luvut kertovat,
suoratoistamisen volyymi on merkittava. Aihetta halutaan tutkia myds sen vuoksi, etta
suoratoistosisaltd on reaaliaikaista ja eroaa siten myds muista peliaiheista materiaalia
tarjoavista alustoista. Tyd voi olla yrityksille hy6édyllinen, silla tydssa kasitelladn uuden ja

suuren suosion saavuttaneen median mahdollisia vaikutuksia kuluttajan ostopaattkseen.

Taman opinnaytetydn tavoitteena on selvittdd Twitch-sivuston suoratoistosisallon
vaikutusta ostopéattkseen. Alla on kuvattu taman tyon paatutkimuskysymys seka sita

taydentavat lisakysymykset.

Paatutkimuskysymys:

- Vaikuttaako Twitch-sivuston suoratoistosisaltd ostopaatokseen?

Paakysymyksen liséksi tydssa pyritdan selvittamaan:

- Mika tekija suoratoistoissa vaikuttaa eniten ostopaattkseen?

Kolmas tutkimuskysymys on:

- Vaikuttaako Twitch-sivuston suoratoistosisaltt ilmaispelin pelinsisédiseen
kulutukseen?

Vastaus toiseen kysymykseen tulee luonnollisesti arvioitavaksi vain niissa tilanteessa,

joissa haastateltava on vastannut myonteisesti ensimmaiseen kysymykseen.

Tassa tydssa keskitytaan padasiallisesti tarkastelemaan suoratoistosisallon vaikutusta
juuri kuluttajan ostopéétoksen ndkokulmasta. Taman liséksi tullaan myos lyhyesti
esittelem&an suoratoiston muita mahdollisia vaikutuskohteita. Kuluttajan
ostokayttaytymista tullaan tarkastelemaan myads ilmaispelien osalta. Talldin ei
luonnollisesti tarkastella pelin ostamista vaan kuluttajan pelinsisaista

kulutuskayttaytymista.



Ty0 on rajattu Twitch-sivustolla esiintyvan suoratoistamisen analysointiin, mutta
esimerkiksi Youtube-alustalla esiintyvédéa suoratoistamista ja yleista videosisaltéa tullaan
myds kommentoimaan vertailun vuoksi. Tyon empiirinen osa on rajattu suomalaisiin
haastateltaviin ja kohdennettu aktiivisiin videopelaajiin ja Twitchin kayttajiin. Tutkimus
koskee yleisesti kaikenlaisia videopeleja, joita koskevaa suoratoistosisaltéa Twitch-

sivustolla esiintyy.

Valitsin aiheen myds henkilokohtaisen kiinnostuksen takia ja videopelialan tiettyjen
erityispiirteiden vuoksi. Videopeliala on kokenut paljon muutoksia jo oman elinik&ni
aikana. Kymmenen vuotta sitten videopelit ostettiin fyysisesti pelikaupasta. Verkko-
ominaisuudet peleissa eivat olleet yhta tarkeita kuin nykypaivana. Vaikea olisi ollut silloin
kuvitella, ettd mikromaksuja sisaltavat ilmaispelit tulisivat pian dominoimaan pelimarkkinaa
(Superdata 2018, 9, 11). Olen kayttanyt Twitchid usean vuoden ajan. Olen havainnut, etta
Twitch, Youtube, online-keskustelufoorumit ja muut peliaiheiset sivustot vaikuttavat
henkilokohtaiseen ostopaatokseeni videopelien osalta. Kaikista edella mainituista olen
huomannut Twitchin vaikuttavan ostopaatokseeni eniten. Syyksi olen lukenut
suodattamattoman, autenttisen ja reaaliaikaisen siséallén. Mainittujen piirteiden avulla
koen, ettd pystyn muodostamaan tehokkaasti itsenaisen mielipiteen. Pelikokemukseni ja
tietAmykseni ansiosta pystyn toteamaan, haluanko ostaa tietyn videopelin vain katsottuani
pelia koskevaa Twitch-sivustolta [0ytyvaa suoratoistomateriaalia. Liséksi olen huomannut
usein paatyvéani ostamaan tietyn videopelin siind tapauksessa, etta se on saavuttanut
Twitch-sivustolla suuren suosion. Koen Twitchin hyodylliseksi ja tehokkaaksi
tiedonhakualustaksi. Toisaalta vietan aikaa Twitch-sivutolla myos viihteen vuoksi. Samoin
alustan mahdollistamat sosiaaliset kontaktit ovat myos yksi itselleni tarkea syy kayttaa

Twitch-alustaa.

Opinnaytetytn aiheen valintaan vaikutti myds kohderyhma. Erdén tutkimuksen mukaan
videopelaajat ovat piirteiltddn muun muassa sosiaalisia ja sosiaalisesti tietoisia,
perheorientoituneita, koulutettuja, optimistisia sekd menestyneita (Twitch 2014). Taméa
tutkimus oli tosin Twitch-sivuston rahoittama, joten sité ei valttamatta voida pitaé taysin
objektiivisena. Mielenkiintoisen aiheesta tekee myds se, kuinka laajalle videopeliala on
asettautunut. Videopelaaminen ei nykypaivana ole vain nuorten miesten harrastus. Myos

naiset seké vanhukset ovat innostuneet pelaamaan (ESA 2015, 3).

Alla on pyritty kuvaamaan tyon tarkeimpia kasitteita:

Twitch.tv: Selaimessa seka sovelluksessa toimiva suoratoistoalusta.



Suoratoistaminen:

GVC:

Metacritic.com:

Steam:

F2P:

Verkkomoninpeli:

Suoratoistaminen voi olla esimerkiksi pelikuvan reaaliaikaista

jakamista Twitch-sivustolla.

Englanninkielinen lyhenne sanasta Gaming Video Content.

GVC tarkoittaa videopeliaiheista videosisaltda.

Sivusto, jossa on sekd ammattilaisten etta kayttajien
kirjoittamia arvosteluja videopeleista, elokuvista, tv-sarjoista ja

musiikista.

Maailman suosituin digitaalinen videopelikauppa. Alusta
sisaltaa kaupan liséksi tuotteiden arvosteluita, suoratoisto-

ominaisuuden ja peliyhteisoja.

Free to play -videopeli. imainen videopeli, joka sisaltédd usein
mikromaksuja. Mikromaksut ovat usein pelinsisaisia

kosmeettisia lisayksia.

Mahdollistaa useiden pelaajien vuorovaikutuksen videopelissa

internetin valityksella.



2 Videopelit ja suoratoistaminen

Opinnaytetyon tavoitteiden kannalta on oleellista alustaa aihetta tarkastelemalla
videopeleja ja suoratoistamista yleisemalla tasolla. Osa seuraavissa kappaleissa
esitetysta suoratoistamisen ja Twitch-sivuston kuvailusta perustuu tutkijan

kokemusperéiseen tietoon.

Vuonna 2018 ilmaispelit tuottivat 87,7 miljardia dollaria ja maksulliset pelit 17,8 miljardia
dollaria (Superdata 2018, 9, 11). Selkeasti suurin osa ilmaispelien tuotoista on peréaisin
Aasiasta. Sen sijaan, maksullisten pelien tuotot ovat suurimmaksi osaksi peréaisin
lansimaista. (Superdata 2018, 8, 10.)

Vuonna 2018 videopelimarkkinoilla kulutettiin eniten rahaa uusiin peleihin (28 %). Toiseksi
eniten kulutettiin pelinsisaisiin ostoksiin ja ladattaviin lisdosiin (18 %). Kolmanneksi eniten
kaytettiin rahaa kaytettyihin videopeleihin (16 %). Loput jakautuivat mobiilipeleihin,
kuukausittaisiin tilauksiin, pelien lainaamiseen ja oheistuotteisiin. (Nielsen 2018, 40.) Yksi
esimerkki kuukausiperusteisesta tilauspelistéd on World of Warcraft, joka on suosittu
massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli (ns. "MMORPG, Massively Multiplayer Online

Role-playing Game”).

Henkilon videopelid koskevaan ostopaatokseen liittyy useita tekijoitd. ESA Essential Facts
—tutkimuksen (2015, 12) mukaan kiinnostava juoni (22 %) on suurin tekija videopelin
ostopaatoksessa. Hinta (15 %) ja kuulopuhe (11 %) olivat myts merkittavia tekijoitd. Muita
tekijoita oli esimerkiksi videopelin jatko-osa (10 %), entuudestaan tuttu tuote (8 %), pelin
grafiikan laatu (7 %), koulutuksellinen tai kasvatuksellinen arvo (5 %) ja
verkkopeliominaisuus (4 %). (ESA 2015, 12.)

Vuonna 2018 suosittu Fornite-peli tuotti 2,4 miljardia dollaria. Peli on ilmainen, mutta
siséltaa pelinsisaisia mikromaksuja. Peli on julkaistu mobiili-, konsoli- ja PC-versiona.
Fornite on pysynyt suosittuna pelistudio Epic Gamesin jatkuvien pdivitysten avulla, joka
saa pelaajat palaamaan pelin dareen. Peli on myos lapsiystavallinen, mikd mahdollistaa
pelin saatavuuden laajemmalle yleisélle. Pelistudio uudisti pelin sisdisen tuotteistuksen
tarjoamalla pelaajille pelinsisaista sisaltoa Battle Pass -tuotteen avulla. Yksi passi on
voimassa yhden kuukauden, jonka aikana on mahdollista suorittaa pelinsiséisia haasteita
ja sita kautta ansaita kosmeettisia varusteita pelihahmolle. Malli oli onnistunut, silla 34 %

Fortnite-pelaajista (USA) ostavat passia saanndllisesti. (Superdata 2018, 9.)



Vuonna 2018 League of Legends -peli tuotti vuonna 1,4 miljardia dollaria (Superdata
2018, 9). Myos tama videopeli on ilmainen. Halutessaan kayttajat voivat ostaa
pelinsiséista valuuttaa ja ostaa pelin sisalla olevasta kaupasta esimerkiksi kosmeettisia

tavaroita pelattaville hahmoille.

Molemmat edella mainitut pelit ovat vahvasti mukana E-urheilu maailmassa. Vuosittain
jarjestetdédn eri turnauksia, joissa on mahdollisuus voittaa merkittédvia summia rahaa
(Hayward 2018). Kyseisia turnauksia ovat esimerkiksi League of Legends World
Championship ja Fortnite World Cup. Turnausten lisaksi League of Legendsilla on oma
liigansa, ja ottelusarjat. Joukkueet kilpailevat keskendaan kauden ajan ja parhaiten
menestyneet paasevat osallistumaan kansainvalisiin turnauksiin. Jokaisella maanosalla
on oma liigansa ja joukkueensa (League of Legends 2019). Esimerkiksi League of

Legends European Championship (LEC) on eurooppalainen League of Legends -liiga.

2.1 Twitchin esittely

Twitch.tv on yhdysvaltalaisen Amazon.com, Inc. -yhtion omistama verkossa toimiva
suoratoistoalusta. Palvelussa suoratoistetaan paaosin videopeleja ja E-sports tapahtumia.
Videopelit eivat ole ainoa suoratoiston kohde, silla Twitch-sivustolla on mahdollista
seurata myos esimerkiksi musiikkiesityksia, luovia aktiviteetteja tai eri aiheita kasittelevia
podcasteja. Twitch jakaa siséllon sivullaan pelikategorioihin. Pelien liséksi sivulta |0ytyy
my6s muun muassa IRL-kategoria (In Real Life), jossa suoratoistetaan reaaliaikaiseesti
ihmisten oikeata elam&a. Suoratoistoja voi myds etsia esimerkiksi kielen tai katsojien
maaran perusteella. Yksi Twitchin ominaisuus on vuorovaikutuksen mahdollistaminen
suoratoistajan kanssa. Jokaisessa suoratoistossa on mahdollista keskustella muiden
katsojien ja suoratoistajan kanssa chat-palvelussa. Vuorovaikuttaminen mahdollistaa
yhteis6jen syntymisen. Kayttajat oletettavasti palaavat samojen suoratoistojen pariin, silla
tuntevat kuuluvansa yhteis6on. Twitch ker&ékin samoja kiinnostuksen kohteita omaavia
ihmisia yhteen. Vuorovaikuttaminen tapahtuu paaosin verkossa, mutta yritys on jarjestanyt
myo6s TwitchCon-tapahtumia, joissa Twitch-sivuston kayttajat paasevat tapaamaan

suoratoistajia kasvotusten. Alla on havainnollistavia kuvakaappauksia Twitch-sivustosta.
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Kuva 2. Kuvakaappaus GreekGodX-nimisen suoratoistajan lahetyksesta

Twitch-sivustoa ja sovellusta on mahdollista kayttda seka mobiili-, tydpoyta- etta
konsoliversioina. Twitchissé on kuukaudessa 140 miljoonaa uniikkia kayttajaa. Paivittain
uniikkeja kayttajia kertyy 15 miljoonaa. Suoratoistajia kuukaudessa on 2,2 miljoonaa. 15

miljoonan uniikin k&vijan paivittdinen vietetty aika alustalla on 95 minuuttia. (Twitch 2017.)



Twitch-palvelu on ilmainen. Henkil6 voi halutessaan rekisterditya sivuston kayttajaksi,
jolloin sivuston kayttaminen on mutkattomampaa. Rekisterdityneet kayttajat pystyvéat
esimerkiksi kommentoimaan suoratoistajien kanavilla. Rekisterditynyt kayttaja pystyy
myos ottamaan tietyn kanavan seurantaan. Talloin rekisterditynyt kayttaja nakee, milloin
seurattu kanava siirtyy online-tilaan. Rekisterditynyt kayttaja voi halutessaan tukea
suoratoistajaa joko tilaamalla kanavan tai lahjoittamalla rahaa. Kanavan tilaus on
kuukausittainen maksu suoratoistajalle. Tilaaja pystyy katsomaan suoratoistoa ilman

mainoksia ja saa muita kanavakohtaisia etuuksia.

2.2 Suoratoistaminen kaytannoéssa ja videosisallon tarkeimmat luvut

Suoratoistamisen suosiota voidaan oletettavasti selittdd sen helppokayttdisyydella ja
saatavuudella. Kuka tahansa, joka omistaa modernin toimivan tietokoneen pystyy
suoratoistamaan sisaltdd. Sisallon jakamiseen tarvitaan tietokoneen liséksi myds
kolmannen osapuolen ohjelma. limaisia ohjelmat ovat helposti I6ydettavissa ja
ladattavissa verkosta. OBS studio on esimerkki ohjelmasta, joka mahdollistaa oman
nayton jakamisen Twitch-sivustolla (Open Broadcaster Software 2018). Ohjelmalla pystyy
myos tallentamaan videokuvaa ja se sisaltdd muitakin suoratoistoon liittyvia
ominaisuuksia (Open Broadcaster Software 2018). Toki, suoratoiston laatu paranee, mita
tehokkaampi tietokone seka verkkoyhteys kayttgjalla on. Suoratoistamista paivatyokseen
tekeva tarvitsee toisen tietokoneen, jotta vaativimmatkin pelit toimisivat lahetyksen ajan
moitteettomasti. Taman sukupolven konsoleihin (PlayStation 4, Xbox One) on kehitetty
omat sisaiset suoratoistopalvelut ja esimerkiksi Twitch on ladattavissa suoraan konsolien

sovelluskaupasta.

Suoratoisto siséltédd yksinkertaisimmillaan esimerkiksi pelikuvaa tai muuta kayttajan
tuottamaa sisaltéa. Muu sisalto voisi pelikuvan lisaksi esimerkiksi olla keskustelulédhetys
tai instrumentin soittamista. Sisaltda voidaan parantaa kolmannen osapuolen ohjelmilla
(esimerkiksi Streamlabs). Kyseinen ohjelma esimerkiksi mahdollistaa ilmoitusten
nakymisen naytolla ja niiden muokkaamisen. Alla on pyritty havainnoimaan
suoratoistamista. Kuvio on tutkijan nakemys suoratoistamisen merkittavimmista

toimijoista.



Kolmannen osapuolen ohjelma (Streaming Software)

Suoratoistaja (tieto- Twitch.tv

kone, konsoli)

Kuluttaja (tietokone, mobiili, konsoli)

Kuvio. 1 Suoratoistamisen toimijat

Useat suoratoistajat kayttavat naytdn jakamisen lisdksi kameraa. Kamera antaa sisallolle
kasvot ja yhteys katsojiin on henkilékohtaisempi. Twitch-sivustolla on myds suosittuja
suoratoistajia, jotka eivat kayta kameraa, esimerkiksi yksi maailman suosituimpia
suoratoistajia Saqib "Lirik” Zahid. Aloittavalle suoratoistajalle kameran kayttd on
oletettavasti suositeltavaa, silla se saattaa houkutella tehokkaammin uusia katsojia

littymaan kanavalle ja viettam&an kanavalla enemman aikaa.

Kuten ylla jo esitettiin, ESA Essential Facts -tutkimuksen (2015, 12) mukaan videopelin
ostopaatokseen vaikuttavat ainakin seuraavat tekijat: kiinnostava juoni, hinta, kuulopuhe,
videopelin jatko-osa, videopelin tunnettavuus, pelin grafiikan laatu, koulutuksellinen tai
kasvatuksellinen arvo seka verkkopeliominaisuus. Nama elementit ovat havaittavissa
myds suoratoistomaailmassa. Ensinndkin kuulopuhe on keskidssa suoratoistossa:
kayttdja pystyy vierailemaan usealla eri suoratoistajan kanavalla kuulemassa mielipiteita
pelistd. Grafiilkka on myds luonnollisesti esilla pelikuvaa lahettdessa. Lisaksi pelin
ominaisuudet ovat selkeasti esilla suoratoistossa. Suoratoistosta kay usein heti ilmi, onko
kyseessa verkkopeli vai yksin pelattava tarinallinen peli. Yll& mainitun tutkimuksen
mukainen merkittavin ostopaatokseen vaikuttava tekija, eli mielenkiintoinen juoni, voi olla

hyvinkin esilla suoratoiston kautta riippuen katsojan katselun pituudesta.

Vuonna 2018 peliaiheisen videosiséallén katselumaara kasvoi 10 % edelliseen vuoteen

verrattuna ja ylsi 850 miljoonaan uniikkiin katselijaan. Twitch on tuottoisampi kuin Youtube



tarkasteltaessa videopeliaiheista videosisaltda, vaikka katsojia on Youtubessa enemman.
Ero voidaan selittda Twitchin taloudellisella mallilla. Youtuben liikevaihto perustuu pitkalti
mainostuloihin. Twitchista saadut tulot sen sijaan syntyvat mainostulojen lisksi kanavien

tilauksista, sponsoreista seka lahjoituksista. (SuperData 2018, 13.)

Vuonna 2018 peliaiheinen videosisaltd tuotti 5,2 miljardia dollaria. Twitchin osuus oli 1,6
miljardia ja Youtuben 1,2 miljardia. Loput 2,4 miljardia jakautui muiden pienempien
toimijoiden kesken. (SuperData 2018,13). SuperDatan raportin (2018,13) mukaan
videosisallolla on merkittava vaikutus pelin menestykseen. Raportin mukaan videosisaltd
pitkalti vaikuttaa ja maarittelee mité konsoli- tai PC-pelia 46 % alle 25-vuotiaista pelaa.
Myds pelistudiot nayttavat noteeranneen suoratoistamisilmion merkittavyyden
liiketoimintansa kannalta. Esimerkiksi Fornite-pelin pelistudio antaa heidan pelidan
pelaaville suoratoistajille rahallista bonusta siitd, etta he kannustavat katsojiaan

pelinsisaisiin ostoihin (SuperData 2018,13).

Vuonna 2018 videopelaajista 67 % katsoi peliaiheista sisaltda Youtubesta. Editoitua
videopelisisdltta katsotaan eniten Youtubessa. Pelisisaltda suoratoiston muodossa
katsotaan sen sijaan eniten Twitchissé. Katsotuimmat peliaiheista kanavat
suuruusjarjestyksessa ovat Youtube, Twitch, Gamespot, ESPN ja Steam. (Nielsen 2018,
26.) Youtubessa on myds suoratoistopalvelu nimeltd Youtube Gaming Live. Palvelu ei
kuitenkaan ole saavuttanut samanlaista suosiota kuin Twitch. Youtube Gaming Live -
suoratoistopalvelussa oli vuoden 2017 viimeisella kvartaalilla samanaikaisesti
keskimaaraisesti seitseméan tuhatta suoratoistajaa. Samalla aikavélilla Twichissa
samanaikaisia suoratoistajia oli keskim&arin 27 tuhatta. (WePC 2019.) Edella mainitut
luvut osoittavat, ettéd Twitch on mediana erittdin suosittu ja tuottoisa. Yleisoé on valmiina
lahjoittamaan seka tilaamaan suoratoistajien kanavia. Yleiso vaikuttaa valitsevan Twitchin

Youtuben sijaan silloin, kun kyseessa on peliaiheinen suoratoistaminen.

2.3 Suosituimmat suoratoistajat

Suosituimmat suoratoistajat ovat usein suoratoistaneet jo pidemman aikaan Twitch-
alustalla tai ovat muuten pelimaailmassa tunnettuja muista kanavista tai tapahtumista.
Osa suosituimmista suoratoistajista on entisia peliammattilaisia, joilla on entuudestaan
vahva seuraajakanta. Suoratoistajien suosio oletettavasti kytkeytyy myds henkilén kykyyn
viihdyttaa yleis6a, kuten muissakin massamedioissa. Omalaatuisella persoonalla,
aitoudella ja hyvilla ilmaisutaidoilla voi paasta alustalla jo pitkéalle. Suosiota voidaan

selittdéd myos suoratoistajan taidolla pelata tiettya pelia.



Maailmalla suosituimpia suoratoistajia katsottujen tuntien perusteella ovat SummitlG
(Jaryd Lazar), Ninja (Tyler Blevins), Shroud (Michael Grzesiek), Sodapoppin (Chance
Morris), Dakotaz (Brett Hoffman) seka loltylerl (Tyler Steinkamp) (Superdata 2018,14).
Osa edellda mainituista on pelitaustaltaan ensimmaisen personaan raiskintapeleista

tunnettuja. Shroud, Ninja sekd SummitlG ovat entisia peliammattilaisia.

Tyler "Ninja” Blevins oli vuoden 2018 katsotuin suoratoistaja. Vuoden aikana hanta
katsottiin 218 miljoonan tunnin edesta. Han nousi suureen suosioon Fortnite-pelin
yhteydessa. Noin 44 % Fortnite-pelin katsojista on alle 25-vuotiaita. Suosion ansiosta han
nousi myds valtamedian tietoisuuteen suoratoistamalla suositun rap-artisti Draken kanssa.
Liséksi Ninja vieraili kuuluisassa Ellen DeGeneres Show -keskusteluohjelmassa.
(SuperData 2018, 14.)

Tyler "Ninja” Blevins suoratoistaa pddosin Fornite-pelia. Peli on ilmainen, mutta sisaltaa
mikromaksuja, joiden avulla pelaaja voi muokata pelihahmoaan. Ninjan suosiota voidaan
selittda silla, ettéa Fornite-peli on saatavilla PC-, Xbox-, PS4-, Nintendo Switch- ja
mobiiliversioina. Pelaajat voivat pelata keskenéén alustasta huolimatta. CNBC:n (Kim
2018) haastattelussa Ninja pohti Fortnite-pelin suosiota ja sen vaikutusta hanen uransa

kehitykseen:

”Se, etta peli (Fortnite) on ilmainen, on todella merkittavaa. Lisaksi se on jo saatavilla jokaisella
alustalla, Xbox:illa, Playstation:illa ja PC:lla. He julkaisivat juuri mobiiliversion iOSiin, joka on todella
vaikea toteuttaa. Huhujen mukaan heilléd olisi aikomus julkaista se myds Nintendo Switchille.
Suosioon vaikuttaa siis pelin saatavuus ja se kuinka ystavallinen se on ... pelistudiolla on hommat

erittdin hyvin hanskassa”

Opinnaytetyon tutkimuksen kannalta suosituimpien suoratoistajien tarkastelu on oleellista,
silla tydssa halutaan selvittdé, mik& suoratoistoissa vaikuttaa ostopééatokseen.
Vaikuttajamarkkinoinnin nakoékulmasta onkin mielenkiintoista selvittda, minkalainen
vaikutus suoratoistajilla on Twitch-alustan kontekstissa. Suoratoistajia voidaan pitda myos

tietynlaisina vaikuttajina.
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3 Twitch —uudenlainen arvostelualusta

Mark R. Johnson ja Jamie Woodcock ovat tutkineet Twitchin vaikutuksia pelimaailmaan.
Yksi tutkimuksen aiheista oli Twitchin ja suoratoistamisen rooli arvostelualustana ja
markkinointikanavana. Arvostelut ovat tarkeita pelistudioille ja julkaisijoille etenkin, kun 90
% verkkokauppaostajista kokee kayttadjan luoman sisallon vaikuttuvan ostopaatokseen
(TurnTo 2017, 10).

3.1 Perinteiset peliarvostelut

Perinteisen peliarvostelun sisaltd videopelimaailmassa toimii monologisesti. Arvostelu on
monologista silla perusteella, ettd vain arvostelijalla on mahdollisuus vaikuttaa arvostelun
siséltoon. Perinteisesti videopeliarvostelut ovat olleet joko teksti- tai videomuodossa.
Tekstiarvostelu julkaistaan yleensa videopeliaiheisilla sivustoilla seka toisinaan
printtimediassa. Tekstiarvostelu on nimensa mukaisesti sisalléltaan tekstia, johon on usein
yhdistetty kuvia. Arvostelijan tavoitteena on sisallyttad mahdollisen laadukasta ja
informatiivista tekstia videopelista. (Johnson & Woodcock 2018, 5.) Arvostelu sisaltaa

tyypillisesti loppupé&atelman pelin ominaisuuksista ja numeerisen arvosanan.

Perinteinen videoarvostelu voi sisaltaa myos sisalléltaan editoitua ja entuudestaan valittua
audiovisuaalista materiaalia. Arvostelija on kertojan adnessa samalla kun pelista
naytetaan pelikuvaa. Videoarvostelut ovat yleensa kestoltaan 5-15 minuutin pituisia.
Videoissa naytetd&n usein koosteena pelin parhaat palat. (Johnson & Woodcock 2018, 5.)

Videoarvosteluja julkaistaan peliaiheisilla sivustoilla, Youtubessa seka televisiossa.

3.2 Twitch arvostelualustana

Uudet videopelijulkaisut ovat lahes aina esilla Twitchissa. Potentiaalisia ostajia kertyy
oletettavasti Twitch-suoratoistojen aareen hakemaan tietoa. Potentiaalinen ostaja saa
suoratoistosta hyvin yksityiskohtaista tietoa pelista (esimerkiksi yksittéinen taistelukohtaus
pelissd), mutta pienemalld skaalalla, kuin perinteisessé videoarvostelussa. Perinteinen
videoarvostelu editoidaan kokonaisuudeksi, jolloin katsoja saa paremman kokonaiskuvan.
(Johnson & Woodcock 2018, 6.)

Twitch-suoratoistaminen mahdollistaa uudenlaisen arvosteluympaériston. Sisalté on
editoimatonta, reaaliaikaista ja voi jatkua useita tunteja. Twitchin rooli arvostelualustana
eroaa editoidusta arvostelusta siten, etta se mahdollistaa dialogin katsojan ja
suoratoistajan valille. Katsoja voi esittaa kysymyksia ja vaikuttaa suoratoiston sisaltéon.

Yksittaisella katsojalla on mahdollista saada personoitu ja interaktiivinen kokemus, mika ei
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ole ollut mahdollista perinteisissa arvosteluissa. Katsoja voi esimerkiksi kysya:
"Haluaisitko nayttda uudelleen, miten paasit tason numero 5 1api?” (Johnson & Woodcock
2018, 6.) Katsoja voi kysya suoratoistajalta suoraan mielipidetta pelista, ja néin

suoratoisto voi potentiaalisesti vaikuttaa katsojan ostopaattkseen.

Suoratoistajan lahetyksen tavoitteesta huolimatta, sisaltd voi toimia automaattisesti
arvostelusisaltona. Videopelistudiot ja julkaisijat ovat huomanneet Twitchin vaikutuksen
pelimaailmaan ja ovat tarjonneet suoratoistajille mahdollisuuksia sponsoroituihin
l&hetyksiin (Miceli 2019a).

3.3 Vaikutus pelimaailmaan

Kaikki julkaisijat eivat ole innoissaan Twitchin suosiosta ja mahdollisista vaikutuksista, silla
he uskovat, etta Twitch saattaa laskea heidan myyntilukujaan. Osa julkaisijoista pelkaa,
ettd potentiaalinen ostaja voisi katsoa videopelin alusta loppuun ilmaiseksi. (Johnson &
Woodcock 2018, 8-9.)

Perinteiset videoarvostelut ovat yha todella suosittuja ja monet suosivatkin niita
suoratoistojen sijaan. Tahan on esitetty syyksi esimerkiksi sita, ettd suoratoistoa tulisi
katsoja useita tunteja, jotta videopelista saisi laajan kokonaiskuvan. Suoratoistajat eivat
mydskaan valttamatta ole ammatiltaan videopelikriitikkoja. Kolmas syy on kriitikkojen
lojaali seuraajakunta. Seuraajat luottavat tunnettuihin kriitikoihin sek& arvostavat heidan
kokemustaan. Lisaksi katsoessaan perinteisia videoarvosteluita katsoja voi aina luottaa
siihen, etteivat arvostelut sisalla videopelin juonipaljastuksia. Mahdollisia juonipaljastuksia

ei voi Twitchissa estaa. (Johnson & Woodcock 2018, 8-9.)

Johnson ja Woodcock (2018, 15) paatyvat johtopaatokseen, jossa he toteavat, ettd Twitch
ja muut suoratoistoalustat ovat luoneet uuden tavan kuluttaa digitaalista mediaa.
Seurauksena mediatuotanto ja mediankulutus ovat entista demokraattisempaa ja
avoimempaa. Vaikutusvalta on siirtynyt perinteisiltd monopoleilta vaikuttaneilta medioilta
digitaalisille alustoille, kuten Twitch. Myds pelialan kannalta pelistudiot ja julkaisijat ovat
joutuneet pohtimaan suhdettaan suoratoistamiseen. Lopuksi tutkijat kehottavat tutkimaan
suoratoistamista lisaa, jotta pelimaailman nykytilaa voitaisiin paremmin ymmartaa ja

tulevaisuutta ennustaa. (Johnson & Woodcock 2018, 15-16.)
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4 Sisallon vaikutus

Tassa vaiheessa on viela syyta tarkastella, mita termilla "kayttajan luoma sisalto”
tarkoitetaan. Kayttajan luoma siséltd, englanniksi user generated content (UGC) on
kayttdjan luomaa tai jakamaa mediasisalt6d verkossa (Crowdtap 2015, 4). Crowdtap-
raportin (2015, 4) mukaan sisallon tulee olla my6s osallistavaa ja herattdd keskustelua,
jotta sisaltd voidaan luokitella kayttajan luomaksi sisélloksi. Kayttajan luomaksi sisalloksi
luetaan tekstijulkaisut (postaukset), kommentit, videot seka arviot ja arvostelut. Sisaltd
ilmenee verkkoymparistossa yleensa sosiaalisen median kanavissa. Noin 80 %

verkkosisallosta on kayttdjan luomaa tai jakamaa sisaltoa. (Crowdtap 2015, 4-5.)

TurnTo teki tutkimusta (2017, 3) siitd, miten kayttajan luoma siséltd vaikuttaa kuluttajan
ostopaatokseen. Kyselytutkimus oli suunnattu amerikkalaisille, jotka olivat vuoden aikana
ostaneet verkosta vahintaan kerran. Vastauksia kertyi 1070 kappaletta. (TurnTo 2017, 4.)
Tutkimuksen mukaan, 90 % verkkokauppaostajista kokee kayttajan luoman sisallén
vaikuttavan eniten ostopaatokseen. Muita tekijoita olivat mainonta, hakukoneet ja
markkinointisahkopostit. Kayttajan luoma sisaltd tassa tutkimuksessa sisélsi arviot,
arvostelut, tuotekuvat, tuotevideot ja muut ostajien kirjoittamat kommentit. Sisalté on
ladattu tai julkaistu yritysten sivuilla. Toiseksi eniten ostopaatdkseen vaikutti
hakukonetulokset ja kolmanneksi eniten markkinointisahkopostit. (TurnTo 2017, 10.) lalla
oli selkea ero vaikuttavuuteen. Kayttajan luomalla sisallolla oli suurempi vaikutus nuorten
ostopéaatokseen (TurnTo 2017, 12). Vastanneista 73 % koki kayttajan luoman sisallén
vahvistavan luottamusta ostopaatoksessa. Lisaksi 63 % vastanneista koki sisallon
tekevan ostamisesta autenttisempaa. (TurnTo 2017, 15.) Autenttisuus voidaan katsoa

olevan relevantti tydn aiheen kannalta, silla se on yksi suoratoistamisen piirteista.

Suoratoistoa kayttajan luomana sisalténa ei kasitelty TurnTo-tutkimuksessa.
Suoratoistosisaltd voidaan kuitenkin luokitella kayttajan luomaksi sisalloksi, koska se ei
ole yrityksen tuottamaa markkinointisisaltda vaan yksityishenkildiden (kayttajien) luomaa.
Suoratoistaminen on usein videopelialalla viihdesisalttd, mutta se saattaa toimia katsojan
motivaatiosta riippuen myés arviointiformaattina ja autenttisena reaaliaikaisena

esikatseluna, joten se voi olettavasti myos vaikuttaa kuluttajan ostopaatokseen.

Arvostelut, tuotevideot, trailerit ja kommentit ovat usein esilla videopelien yhteydessa.
Esimerkiksi digitaalisessa videopelikauppa Steamissé kuluttajilla on mahdollisuus katsoa
pelien trailereita, suoratoistoja seka kirjoittaa ja lukea arvioita ostetuista tuotteista. Ostajilla
on my6s mahdollisuus palauttaa tuote kahden tunnin kayton jalkeen syyta ilmoittamatta.

Myos Youtube on pulloillaan niin medioiden kuin kuluttajienkin videoarvosteluita ja muuta
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peliaiheista sisaltda. Peliarvostelusivustoja on useita. Esimerkiksi Metacritic-sivusto keraa
kaikkien arvosteluiden arviot ja laskee keskiarvon. Jokainen tuote saa kaksi arviota.
Ensimmainen arvio on kriitikkojen suurimmilta medioilta keratyt arviot. Toinen arvio

lasketaan kayttgjien antamista arvioista.

Ennen sisallon vaikutusten tarkastelua on vield aiheellista huomioida syita suoratoistojen
katsomiseen. Moni, jolle Twitch on ilmiéna vieras, varmasti kummastelee, miksi joku

haluaa katsoa, kun toinen pelaa videopeleja?

4.1 Motiivit suoratoiston katsomiseen

Sjoblomin ja Haramin (2017, 985-996) tutkimus suoratoiston katsomisen motiiveista tukee
ja pohjustaa opinnaytetyon aihetta. Tutkimus on relevantti, silla voidaan olettaa, etta
suoratoistaminen vaikuttaa ostopaatokseen, jos henkild etsii nimenomaisesti tietoa

videopelistad Twitch-sivustolta.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, miksi ihmiset katsovat Twitch-sivustolla, kun muut
pelaavat videopeleja. Sjéblom ja Harami (2017, 985-996) toteuttivat kyselytutkimuksen ja
vastanneita kertyi lahes 1100 kappaletta. Tutkimuksessa esiteltiin viisi motivaatiotekijaa

suoratoistojen katsomiseen.

Kognitiivinen motivaation lahde eli halu hankkia tietoa seka syventad ymmarrysta oli yksi
esitelty motivaatiotekija suoratoistojen katsomiseen (Sjoblom & Hamari 2017, 985). Osa
vastanneista koki my6s henkilékohtaisen eheytyksen olevan yksi motivaation tekija.
Tutkimus osoitti Twitch-sivuston sosiaalisten ominaisuuksien olevan monelle yksi
motiiveista katsoa suoratoistoja. Sosiaalisuus piti sisdllaan kyseisesséa tutkimuksessa
yhteenkuuluvuuden tarvetta ja vuorovaikuttamisen mahdollisuuksia. Tunteellinen
motivaatiotekija osoittautui myds merkittavaksi syyksi Twitch-sivuston kayttéon. Katsojaa
motivoi ilon tai innostuneisuuden tunteen saaminen suoratoistoista. Viides tutkimuksessa
ilmennyt tekija oli jAnnittyneisyyden ja stressin purkaminen. (Sjoblom & Hamari 2016, 990-
992.) Kognitiivinen motivaatiotekija on oletettavasti suorassa vaikutuksessa kayttajan

mahdolliseen ostopaattkseen.

Tutkimuksessa vertailtiin myds eri motivaatioiden ilmenemista henkildiden
kayttaytymisessa sivustolla. Esimerkiksi, kayttdja vietti tutkimuksen mukaan suoratoiston
parissa enemman aikaa, jos henkilon motiivina oli purkaa jannittyneisyytta. Painvastoin,
jos kayttdjan motiivina oli tiedonhaku, niin suoratoiston parissa kaytetty aika oli lyhyempi.
(Sjoblom & Hamari 2016, 990-991.)
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Lyhyempaa katseluaikaa kognitiivisen motivaation pohjalta voi selittda myos se, etta
tiedonhakua tehdaan myos muilla kanavilla ja foorumeilla. Vastaajat kokivat, etta Youtube
ja muut sivustot toimivat paremmin, jos paamotiivina on tiedonhaku. Lisaksi Youtubessa
videon voi pysayttaa, kelata taaksepain ja katsoa uudestaan. Sen sijaan Twitchissa tata
mahdollisuutta ei aina ole. (Sjoblom & Hamari 2017, 993.) Twitchissé suoratoiston
kelaaminen on mahdollista, kun l&hetys on paattynyt ja suoratoistaja on tallentanut

lahetyksen kanavalleen.

Lopuksi tutkimuksessa todetaan, etta vaikka tiedonhaku on yksi motiiveista niin
jannittyneisyyden ja stressin purkaminen seka sosiaaliset tekijat esiintyvat vahvempina
motivaatioina katsoa suoratoistoja. Sosiaaliset tekijat esimerkiksi yhteenkuuluvuuden
tunne ilmeni kayttdjissa siten, kuinka paljon he katsoivat, seurasivat ja tukivat
suoratoistajia. Tutkimuksessa annetaan kuitenkin ymmartaa, ettad kognitiiviset hyddyt el
ymmarrys ja tietoisuus imeytyvat katsojiin automaattisesti varsinaisesta

motivaatiotekijasta riippumatta. (Sjoblom & Harami 2017, 990, 993.)

Sosiaaliset tekijat ovat selkeasti tarkeita motivaation lahteita suoratoistojen katsomiseen
(Sjéblom & Harami 2017, 993), mutta voiko sosiaalisilla tekijoilla olla vélillisesti vaikutusta
my0s katsojan ostopaatokseen? Vaikuttaako esimerkiksi yhteenkuuluvuuden tarve ja halu
osallistua videopelin ostopaatokseen? Voisiko kayttdja tuntea tarvetta ostaa
tiettyvideopeli, jos hdnen seuraamansa suoratoistaja ja muu yhteiso viettaisivat tietyn
videopelin parissa aikaa? Toisaalta, voisiko sosiaalinen aspekti vaikuttaa negatiivisesti
katsojan mahdolliseen ostopaatdkseen? Voisiko katsojan sosiaalinen puoli ja
suoratoistamisen parissa kaytetty aika joissain tapauksissa vahentya pelaamiseen

kaytetyn ajan kustannuksella uuden pelin parissa?

4.2 Sisallén vaikutus videopelin myyntiin, suosioon, elinikdan ja sailyvyyteen

Johnson ja Woodcockin tutkivat myds Twitchin vaikutusta videopelien suosioon ja
elinikaan. Selkeimmin Twitchin vaikutukset pelin suosioon ja elinikédén ovat nahtavissa
indiepeleissa. Twitch on mahdollistanut indiepelien kehittgjille alustan, jossa heilla on
mahdollisuus saada pelilleen nékyvyytta, mika ei ennen ole ollut mahdollista ilman erillisia
markkinointipanostuksia. Indiepelistudioilla tarkoitetaan studioita, joissa on yleensa alle 10
henkilda tdissa. Indiepelistudiot eroavat isoista jateista niin budjetin kuin sisallénkin
suhteen. Indiekehittgjat toimivat ketterdmmin ja uskaltavat tuottaa yksilollisempia ideoita.
(Johnson & Woodcock 2018, 10.)
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Twitch-sivusto on erdanlainen laaduntarkastaja indiepelien osalta. Laadukkaat indiepelit
ovat vakinaistaneet asemansa Twitchissd. Kymmenilld indiepeleillda on Twitchissa ja
Youtubessa aktiiviset seuraajakunnat. Minecraft, The Binding of Isaac, Don’t Starve ja
Cuphead ovat esimerkkeja indiepeleista, joilla on vahva seuraaja- ja pelaajakunta.
(Johnson & Woodcock 2018, 11.)

Kuten aiemmin tydssa mainittiin, suoratoistajia voidaan pitd&a merkittavina vaikuttajina.
Tuorein ilmid suoratoistajan ja Twitchin suosion vaikutuksesta pelin myyntiin ja suosioon
on Jaryd "Summit1G” Lazarin suoratoiston sisélto Sea Of Thieves -pelin parissa.
SummitlG on amerikkalainen suoratoistaja, joka tuli tunnetuksi peliammattilaisena
Counter Strike -pelin parista. Sea Of Thieves julkaistiin Xbox:lle ja PC:lle 20. maaliskuuta
2018. Peli sai keskivertaisen vastaanoton yleisolta ja kriitikoilta. Peli sai negatiivista
palautetta sen tyhjasta maailmasta ja sisallon puutteesta. Peli oli visuaalisesti upeasti
toteutettu. Pelin grafiilkka sai paljon kehuja ja pelattavuus oli erinomaista. Median

julkaisemat ja kayttgjien kirjoittamat arvostelut ovat luettavissa Metacritic-sivustolta.

Vuoden 2018 aikana Sea of Thieves sai lukuisia paivityksia ja parannuksia peliin (Sea of
Thieves 2018). Videopelillda on aina ollut oma yhteisdnsa, mutta se sai suuren
kasvupyrahdyksen oletettavasti Summit1G:n suoratoistosisallén ansiosta. SummitlG sai
pelityylilladn uusia katsojia Sea of Thieves pelin dareen (Grayson 2019). Han I6ysi uuden
tavan pelata, mika puolestaan sai katsojat ja seuraajat kiinnostumaan pelista uudelleen
(Grayson 2019). Pelin suoratoistolukemat olivat julkaisuaikana korkeat, mutta kiinnostus
pelid kohtaan Twitchissa laski nopeasti (Miceli 2019b). Loppuvuodesta 2018 pelin
suoratoistolukemat nousivat jalleen: vuoden 2018 aikana Sea of Thieves pelia katsottiin
29 miljoonan tunnin edesté ja Summit1G:n osuus tunneista oli 8,77 miljoonaa (Miceli
2019Db). Luku on merkittava, kun otetaan huomioon se, ettd SummitlG aloitti pelin

suoratoistamisen vasta marraskuussa 2018.

Sea of Thieves -pelin tuottanut pelistudio Rare julkaisi videon ja kommentoi positiivista
vaikutusta. Studion johtava tuottaja Joe Neate kuvaili videolla, kuinka uskomatonta
pelaajamaaran kasvu oli. Neate kertoi myynnin, kuukausittaisten aktiivisten pelaajien ja

suoratoistojen lukujen olevan nousussa. (Neate 23.01.2019.)

Uusien pelien ndkyvyyden mahdollistamisen lisaksi Twitch luo nakyvyyttd myds vanhoille
peleille. Vanhemmat pelit iimestyvét Twitchiin yleenséd Speed Running —suoratoistojen
parissa tai jos vanha videopeli on saanut yhteisdlta pelin sisédisia parannuksia. Speed
Running tarkoittaa nimensé mukaisesti videopelin lapipeluuta mahdollisimman nopeasti.

Speed Running yhteis6 on suuri. Pelatut pelit ovat monen vuoden takaa ja monelle

16



katsojalle ne tuovat nostalgian tunteen. Useat Speed Running -tapahtumat
suoratoistetaan myds Twitchissa, joissa lahetyksia katsoo samanaikaisesti satoja tuhansia
ihmisia. (Johnson & Woodcock 2018, 11.)

Yhteison pelinsisdisen parannukset eli "7modit” tuovat taas vanhoihin peleihin uusia
ominaisuuksia. Esimerkiksi pelit Skyrim ja Grand Theft Auto V ovat yli kuuden vuoden
ikaisia. Kyseisilla peleillda on vielékin suuret pelaajakunnat, silla molemmilla on aktiiviset
modausyhteisot. Modaajat tuottavat itse vapaaehtoisesti peleihin sisaltoa ja jakavat

sisaltéd muille ladattavaksi.

Danny Hernandezin (13.7.2016) tutkimus vuodelta osoittaa, etta Twitchin suoratoistot
vaikuttavat videopelin myyntiin positiivisesti kuin negatiivisestikin. Danny Hernandez oli
vuonna 2016 viela Twitchin alaisena, joten l&hdekriittisyys on kyseisen tutkimuksen

tarkastelussa tarkeaa.

Hernandezin mukaan Twitch suoratoisto on aidoin esikatselukokemus internetissa.
Esikatselua voi verrata siihen, jos katsoisi sohvalta, kun kaveri pelaa vieressa. Vertailun
kohteeksi tutkimuksessa otettiin videopelin esikatselu trailerin muodossa. Traileri on
leikattu ja editoitu. Twitch suoratoisto on sen sijaan reaaliaikaista ja leikkaamatonta.
Twitch luettiin syyksi usean pelin myyntiin. Henkildon Twitch-tili on yhdistettavissa henkilon
Steam-tiliin. Steam on digitaalinen videopelikauppa. Tutkimus osoitti, ettd yhdistettyjen
tilien kayttajien todennakaoisyys ostaa videopeli kasvoi merkittavasti, jos he olivat
katsoneet samaa videopelid koskevaa suoratoistomateriaalia Twitchissd. (Hernandez
13.7.2016.)

Hernandezin tutkimuksen mukaan Twitchilla on myés vaikutus pelaajien sailyvyyteen.
Kayttajat katsovat, keskustelevat ja suoratoistavat Twitch—sivustolla. Edell& mainitut
aktiviteetit vaikuttivat pelaajien séilyvyyteen tietyssa videopelissa. Pelaajat sailyvat
pidempaan mitd enemman he osallistuvat pelin suoratoistoyhteisdon. Osallistaminen
vaikuttaa myds pelaajien todennakdisyyteen kayttaa rahaa esimerkiksi lisdosiin,
pelinsiséisiin kosmeettisiin esineisiin tai pelin tuleviin jatko-osiin. (Hernandez 13.7.2016.)
Tata tutkimusta vahvistaa se, etta videopeliaiheinen videosisalté maarittelee, mita pelia 46

% alle 25-vuotiaista pelaa (Superdata 2018, 13).

4.3 Vaikutus kuluttajaan

Foster (2016) tutki opinndytetydssaan videopelien suoratoistojen vaikutusta kuluttajan

asenteisiin ja kayttaytymiseen. Tyon tavoitteena oli ymmartaa, miten suoratoisto toimii

17



markkinointitydkaluna. Ty®ssa tutkittiin suoratoistojen uskottavuutta, hyétya ja
suoratoiston vaikutusta ostopaatokseen. (Foster 2016, 2.) Tutkimus toteutettiin
kyselytutkimuksena. Kyselyyn vastanneita oli 87 (Foster 2016, 27). Kyselyssa oli myos
toiminnallinen osio, jossa vastaajat katsoivat suoratoistoa viiden minuutin ajan. Vastaajat
jaoteltiin kasuaalipelaajiin ja heavygamer-kategoriaan. Tutkijan oletuksena oli, etta eri
pelaajatyypit omaksuvat suoratoiston sisaltéa eri tavoin. Kasuaalipelaajille naytettiin
videopelikehittdjien suoratoistoa ja heavygamer-pelaajille naytettiin kayttdjien
suoratoistoa. (Foster 2016, 28.)

Tulokset osoittivat, etteivat suoratoistot vaikuttaneet kummankaan pelaajatyypin
ostopaatokseen merkittavasti. Tulokset osoittivat, ettd henkil6 pitaa suoratoistamista
uskottavana lahteend, jos han samaistuu suoratoistajaan tai, jos suoratoistokanava on
entuudestaan tuttu. Kasuaalipelaajat sekd heavygamer-pelaajat kokivat myos, etteivat
suoratoistot olleet valttamattd hyodyllisid. Foster totesi mahdolliseksi sen, etta
suoratoistoilla ei ollut vaikutusta ostopaatokseen tai hyddynnettavyyteen, sen vuoksi, etta
tutkimuksen yhteydesséa esitetty suoratoisto kesti vain viisi minuuttia. Lisaksi Foster totesi,
etta suoratoistaminen ei valttamatta vaikuttanut ostopaatdkseen, koska katsoja saattoi
joissakin tapauksissa omistaa pelin jo entuudestaan. (Foster 2016, 35-38.) Voidaankin
nain ollen argumentoida, etta suoratoistamisen aitoja vaikutuksia ostopaatokseen tai
hyddynnettavyyteen on vaikea arvioida viiden minuutin katselun perusteella. Myos se
mahdollisuus, etta katsoja olisi voinut entuudestaan omistaa pelin heikentaa

kyselytutkimuksen luotettavuutta.

4.4 Twitchin neuvot pelikehittgjille

Hernandezin (13.7.2016) blogissaan esittdmat tulokset esiteltin GDC 2016 -
tapahtumassa. GDC on lyhenne englannin kielen sanoista Game Developer Conference.
Konferenssissa esiteltiin Hernandezin tulosten perusteella, kuinka videopelikehittajat

voivat hyddyntaa Twitchi& markkinointikanavanaan.

Twitchin tyontekijat neuvoivat videopelikehittdjid luomaan yhteisén Twitchiin jo ennen kuin
peli julkaistaan. He mainitsivat myos sen, ettd laadukkaalla pelilla on hyvat mahdollisuudet
menestya Twitchin avulla. Sen sijaan huonolaatuinen peli ei edes isolla
markkinointibudijetilla menestyisi. (Hernandez 13.7.2016.) Twitch voikin saavuttaa roolin

erdanlaisena laaduntarkastajana, jossa pelikuvaa ei voi editoida tai vaaristaa.

Twitch kehottaa kehittgjid luomaan suhteita keskitason suoratoistajiin, joilla on

samanaikaisesti katsojia 333-3333 valilla. Tutkimuksen avulla pystyttiin mittamaan, minka
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kokoisella Twitch suoratoistolla on suurin vaikutus videopelin myyntiin. Eniten arvoa
myynnillisesti tuotti keskikokoiset suoratoistot. Syita tahan on, ettéd keskikokoisissa
suoratoistoissa on helpompi keskustella ja olla vuorovaikutuksessa lahettdjan kanssa.
Lahettgjalta pystyy kysymaan mielipiteitd ja saamaan helpommin lisatietoa pelista.
Keskikokoisilla suoratoistoilla oli suurin konversioprosentti. Isot ja suositut suoratoistot
vaikuttavat ikaan kuin stadioneilta, joissa on suuri maara katsojia. Vuorovaikuttaminen

suoratoistajan kanssa on talldin luonnollisesti lahes mahdotonta. (Hernandez 13.7.2016.)
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5 Laadullinen haastattelututkimus

Taman opinnaytetydn perustana toteutetun laadullisen haastattelututkimuksen tavoitteena
on selvittaa, vaikuttaako Twitch ostopéatokseen. Liséksi tutkimuksen tavoitteena on
selvittda, mika tekija suoratoistoissa vaikuttaa eniten ostopaatbkseen. Suosituimmat pelit
Twitchissa ovat ilmaisia, joten tavoitteena on myds selvittda, vaikuttaako Twitch

ilmaispelien pelinsiséiseen kulutukseen.

Laadullisen tutkimuksen tarkoituksena on kuvata tai tulkita tiettya ilmiota tai tapahtumaa.
Laadullisessa tutkimuksessa halutaan ymmartaa tiettyd ilmi6ta ja saada
yksityiskohtaisempaa tietoa sen ympariltd. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 148.) Paadyin
laadulliseen tutkimukseen, koska tdman opinnaytetydn tavoitteena on ymmartaa

syvemmin Twitchin kayttdjia, alustaa ja sen mahdollisia vaikutuksia ostopaatdkseen.

Yleisimmat laadulliset aineistokeruumenetelmét ovat haastattelu, havainnointi, kysely ja
dokumenteista saatu tieto (Tuomi & Sarajarvi 2018, 124). Opinnaytetyén menetelmana
toimi teemahaastattelut. Teemahaastattelut eli puolistrukturoidut haastattelut etenevat
tutkittavan asian kannalta mietittyjen teemojen mukaan. Teemahaastatteluissa pyritdan
loytamaan tutkimuksen kannalta oleellisia asioita ja haastatteluissa korostuu ihmisten
tulkinnat asioista. (Pitkaranta 2014, 92-93.)

Teemahaastattelut sopivat tutkimukseen hyvin, silld haastattelu on jaettu kolmeen eri
teemaan. Kysymykset ovat haastateltaville samat ja ne on paaosin esitetty kaikille
haastatelluille samassa jarjestyksessa. Vastauksia ei ole rajattu esimerkiksi

vastausvaihtoehtoihin.

5.1 Haastattelun toteutus

Tutkimus toteutettiin teemahaastatteluina, joissa pyrittiin saamaan syvaéllista tietoa
Twitchin kaytosta ja sen vaikutuksista ostopaétokseen. Toteutin kahdeksan
teemahaastattelua, jotka kohdistuivat aktiivisiin videopelaajiin ja Twitchin kayttajiin.
Haastattelut kaytiin internetin valityksella kayttdmalla Discordia. Haastattelut aanitettiin
puhelimen sanelin-sovelluksella. Lahestyin haastateltavia eri Discord-videopeliyhteisdissa.
Lahetin haastattelupyynnon yksityisena viestina Discord-alustalla. Haastatteluiden tueksi
kaytettiin seuraavassa alakappaleessa esitettavaa haastattelurunkoa. Kysymyksia ei
lahetetty haastateltaville etukateen. Heille kuitenkin kerrottiin, mihin haastattelu liittyy
haastattelupyynnon yhteydessa Discord-alustalla. Jokaisessa haastattelussa kysyttiin

samat kysymykset alla olevan haastattelurungon mukaisesti. Haastattelukysymykset on
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jaoteltu teemoittain kolmeen osaan: videopelit ja alan seuraaminen, ostopaatts seka

pelinsisainen kulutus.

Kriteerit haastateltavien valintaan olivat, etta he ovat aktiivisia pelaajia seka kayttavat
Twitchia. Aktiiviseksi videopelaajaksi luokiteltiin henkild, joka pelaa arviolta vahintaan 10
tuntia viikossa. Twitchin aktiiviseksi kayttajaksi luokiteltiin henkild, joka kayttad alustaa
arviolta vahintdan kaksi tuntia viikossa. Luokittelun avulla haastattelut voitiin kohdistaa
asiantunteviin henkildihin. Vastauksia voidaan tAméan perusteella pitda luotettavina. 1kaa,

sukupuolta tai ammattia ei haastateltavien valinnassa otettu huomioon.

Haastattelututkimusta tehdesséa on otettu huomioon tietosuojaan liittyvat asetukset muun
muassa siten, ettd haastattelut on tehty nimettémana. (EU:n yleinen tietosuoja-asetus
2016/679)

5.2 Haastattelun runko

Ensimmainen haastattelun osio kasitteli videopelaamista ja Twitchin kayttéa yleisella
tasolla. Osion tarkoituksena oli alustaa aihetta ja kartoittaa haastateltavien
videopelaamista ja Twitchin kayttéa. Demografisia tietoja seka peli- ja kayttomaaria
kysyttiin, jotta mahdollisia eroja voitaisiin tarkastella. Lisaksi osiossa haluttiin [6ytaa syita
Twitch-suoratoistojen katsomiseen ja alustan valintaan. Ensimmaisen osion kysymykset
ovat oleellisia, kun halutaan tutkia kohderyhm&a tarkemmin. Ensimmaisen osio sisalsi

seuraavat kysymykset:

e Mika on ikasi?
¢ Mika on ammattisi?

Minkélaisia videopeleja pelaat? Mita peleja tarkalleen?

Kuinka monta tuntia viikossa pelaat videopeleja?

Seuraatko videopeleja verkossa eri alustoilla?

Mitd alustoja kaytat eniten pelien seuraamiseen?

Mika on ensisijainen alusta, jonka valitset, jos aikomuksesi on katsoa
videopelisuoratoistoa?

e Miksi valitset jonkin suoratoistoalustan toisen sijaan?

Mihin tarkoitukseen kaytat Twitchia?

Kuinka monta tuntia viikossa kaytat Twitchia?
Minka tyyppisté sisaltbéa katsot Twitchissa?
Mink& mukaan valitset suoratoiston Twitchissa?

Seuraavassa 0siossa pyrittiin saamaan vastauksia opinnaytetyon paa- ja alaongelmaan.

Osio kasitteli ostopaatosta ja videopeleja koskevaa tiedonhakua. Paa- ja alakysymyksen
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lisdksi osiossa selvitettiin sité4, miten haastateltavat ndkevat Twitchin arvostelu- ja

tiedonhakualustana. Toinen osio sisélsi seuraavat kysymykset:

Mitka tekijat vaikuttavat kohdallasi eniten videopelin ostopaatokseen?
Haetko tietoa videopelistd ennen sen ostamista?

Misté haet tietoa?

Mik& on ensisijainen valintasi luotettavaan tiedonhakuun, kun etsit tietoa
videopeleista?

e Suosittelisitko Twitchia kaverille, jos han etsii tietoa pelista? Jos kylla, miksi?

Vaikuttaako Twitch kohdallasi videopelin ostopéattkseen?

Mik& suoratoistossa vaikuttaa eniten ostopaatdkseen?

Oletko tehnyt ostopaatdksen vain katsottuasi suoratoistoa Twitchissa?
Pystyisitkd tekemaan ostopaatokseen vain katsottuasi suoratoistoa Twitchissa?
Tekisitkd ostopaatokseen mieluiten lukemalla arvosteluja vai katsomalla Twitch-
suoratoistoa?

e Kumpi on mielestéasi luotettavampi tietolahde: Youtube-video vai Twitch-
suoratoisto? Miksi?

Kolmas osio kasitteli lyhyesti ilmaispelien lataamista ja pelinsisaista kulutusta.
Kysymykset liittyvat suoraan opinnaytetyon alakysymykseen. Tilanteessa, jossa
suoratoisto vaikuttaa pelinsisaiseen kulutukseen on myos oleellista tarkastella syita
kulutukseen. Vastaukset voivat selittda toisiaan. Kolmas osio sisélsi seuraavat

kysymykset:

e Kulutatko pelinsiséisesti rahaa ilmaispeleissa? Jos kyll&, miksi?
e Onko suoratoistoilla ollut vaikutusta ilmaisen pelin lataamiseen?
e Onko suoratoistoilla ollut vaikutusta pelinsisédiseen kulutukseen?
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6 Haastattelututkimuksen tulokset

Haastattelun vastaukset aanitettiin puhelimen sanelin-sovelluksella. Vastaukset
peruslitteroitiin haastattelun aikana. Haastattelun jalkeen nauhoite kuunneltiin uudelleen ja

jo haastattelun aikana peruslitteroitua tekstia taydennettiin.

Aineistoa analysoitiin teoriaohjaavana sisallénanalyysina. Teoriaohjaava sisdlldnanalyysi
tarkoittaa sitd, etta analyysissa tutkijan ajattelua ohjaa teoria seka aineisto (Spoken 2018).
Aineistosta etsittiin aiheita, joita ké&siteltiin tydn teoriaosuudessa. Aineistosta pyrittiin
analysoimaan myads tietoa, jota ei teoriassa kasitelty. Analysointimenetelman valintaan
vaikutti se, etté tuloksia haluttiin vertailla edellisiin tutkimuksiin ja testata teorian ja

tutkimusten paikkaansa pitavyytta.

Peruslitteroitu aineisto luettiin useaan kertaan lapi, jonka jalkeen vastauksista etsittiin
yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia. Aineistosta pyrittiin nostamaan esiin vastaukset, jotka
myo6tailivat tai poissulkivat aikaisempia tutkimuksia kustakin aiheesta. Aineistosta jatettiin
huomioimatta asiat, jotka eivat olleet tutkimuksen kannalta merkittavia. Haastattelu jaettiin
kolmeen eri teemaan aineiston analysoimisen, tutkimuskysymysten selvittdmisen seka

tulosten esittelyn helpottamiseksi.

6.1 Tulosten esittely

Haastateltavia oli kahdeksan. Haastateltavista nelja oli opiskelijoita. Muut olivat
tydssakayvia (ohjelmistoinsingori, tuotehallinta, kirjanpitdja). Haastateltavat olivat ialtaan

21-27 -vuotiaita. Tulokset on esitelty haastattelurungon mukaisessa jarjestyksessa.

Suurin osa haastateltavista arvioi pelaavansa viikossa vahintaan 20 tuntia. Vain yksi arvioi
pelaavansa 10-15 tuntia viikkossa. Kuusi haasteltavaa arvioi kayttavansa Twitchia
vahintéan viisi tuntia viikossa ja kaksi haastateltavaa kaksi tuntia viikossa. Kaksi
haastateltavaa mainitsi Twitchin kaytdn tuntimaaran vaihtelevan. Jos esimerkiksi E-

urheiluturnaus oli kdynnissa, tuntimaarainen kulutus oli keskimaaraista suurempi.

Jokainen haastateltava pelasi seké maksullisia peleja ettd ilmaispeleja. Haastateltavien
keskuudessa pelattiin eniten verkkomoninpeleja. Haastateltavat pelasivat muun muassa
seuraavia peleja: League of Legends, Counter-Strike Global Offensive, DOTA2, Apex
Legends ja Tom Clancy’s Rainbow Six Siege. Kaikki haastateltavat seurasivat peleja
verkossa eri alustoilla. Kuusi haastateltavaa kaytti eniten Twitchia pelien seuraamiseen.

Yksi arvioi kayttavansa eniten Reddit-alustaa ja toinen arvioi kayttdvansa eniten Youtubea
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pelien seuraamiseen. Jokainen haastateltava valitsi Twitchin muiden suoratoistoalustojen
sijaan. Suurin osa haastateltavista valitsi Twitchin muiden suoratoistoalustojen sijaan,
koska he kokivat, ettéd Twitch on laadultaan muita suoratoistoalustoja parempi, siséltéa on
enemman ja alustalta 10ytyvat suurimmat suoratoistajat. Lisdksi muita syita olivat, etta
haastateltava ja haastateltavan kaverit olivat aina kayttaneet Twitchia. Yksi haastateltava

luki syyksi myos sen, ettd muissa suoratoistoalustoissa ei ole "meemikulttuuria”.

Jokainen haastateltava katsoi Twitchié viihteen vuoksi. Kaksi haastateltavaa mainitsi
myo6s katsovansa Twitch-suoratoistoja oppimistarkoituksessa. Yksi henkild mainitsi
katsovansa ennen suoratoistoja oppimistarkoituksessa, mutta nykydaan enemman viihteen
vuoksi. Haastateltavat katsoivat alustalla joko E-urheilua tai Let's play -lahetyksia.
Suoratoisto valittiin usein omien pelikiinnostusten mukaan. Liséksi katsojaluvut vaikuttivat
suoratoiston valintaan. Osalla valintaan vaikutti se, etta heilld oli seurannassa tiettyja
tuttuja lempikanavia. Eréds haastateltava mainitsi siséllon vaikuttavan eniten ja valitsi usein
suoratoiston suoratoistajan taidon perusteella. Suoratoiston valintaa vaikutti my6s sen

viihdyttavyys.

Kaksi haastateltavaa koki pelistudion vaikuttavan ostopaatokseen. He kokivat pelistudion
vaikuttavan ostopaéatokseen, jos pelistudion edelliset pelit olivat olleet laadukkaita. Kuusi
haastateltavaa koki sosiaalisten tekijoiden vaikuttavan eniten ostopaatokseen.
Mahdollisuus pelata kavereiden kanssa, kavereiden mielipide seka kavereiden aikomus
ostaa peli vaikuttivat ostopaéattkseen. Muita vaikuttavia tekijoita olivat arvostelut,
kuulopuhe, pelin suosio ja pelin traileri. Yksi haastateltava mainitsi erikseen, ettei hinta
vaikuta ostopaatokseen. Han korosti sitd, etta jos pelin ostaa niin se maksaa itsensa

takaisin tietyn pelimaaran jalkeen.

Jokainen haastateltava hakee tietoa jossain maarin ennen videopelin ostamista. Tietoa
haetaan Youtubesta, Redditistd, Googlesta, arvosteluista, Twitchista, Twitterista,
kavereilta ja Steam-pelikaupasta. Kaksi haastateltavaa mielsi Redditin ensisijaiseksi
l&hteeksi luotettavaan tiedonhakuun. Yksi heista perusteli Redditin ensisijaisuutta siten,
ettéd Redditissa on satojen kayttajien anonyymit mielipiteet. Anonyymisyys tekee
mielipiteista rehellisempia. Henkild otti vertailukseen peliarvostelulehdet. Han koki
peliarvosteluiden ennen olleen luotettavia, mutta nykyaan kokee, etta pelistudiot maksavat
arvostelijoille positiivisista arvosteluista, jolloin luotettavuus laskee. Kaksi muuta
haastateltavaa mielsi Youtuben ensisijaiseksi tiedonhakukanavaksi. Liséksi Twitch ja
kaverit olivat kahden haastateltavan mielesté ensisijaiset luotettavat tiedonléhteet. Yksi

henkild koki livepelikuvan olevan ensisijainen tiedonléhde ja korosti sita, etteivat muiden
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mielipiteet ole luotettavia. Yksi henkil6 mielsi IGN-pelisivuston tai kavereiden olevan

ensisijaisia kanavia luotettavaan tiedonhakuun.

Jokainen haastateltava suosittelisi Twitchia kaverille, jos hdnen aikomuksenaan on etsia
tietoa pelista. Perusteluita oli, ettéd Twitchista saa rehellisen kuvan ja kasityksen pelista.
Useat haastattelijat avasivat vastauksiaan enemman. Eras haastattelija perusteli
vastaustaan, siten ettd Twitch on lahimpana totuutta. Suoratoistosisaltd on leikkaamatonta
ja siséllon avulla voi parhaiten muodostaa mielipiteen pelista pelaamatta peli&. Toinen
perusteli vastaustaan Twitchin sisallon autenttisuudella ja korostamalla sité, kuinka
sisaltda on vaikea vaaristaa. Kaksi haastateltavaa suosittelisi Twitchia tiedonhakuun
tilanteessa, jossa suoratoistaja vaikuttaa olevan tarpeeksi tietoinen pelaamastaan pelista

ja kykenee néin ollen antamaan laadukasta tietoa pelista katsojalle.

Seitseman haastateltavaa koki Twitch-suoratoiston vaikuttavan jossain méaarin
ostopaatokseen. Yksi haastateltava ei ollut ostanut videopelid pitkdan aikaan, mutta
totesi, ettd Twitch on vaikuttanut ilmaispelin lataamiseen. Kuusi haastateltavaa totesi
sisallon eli pelikuvan suoratoistoissa olevan suurin vaikuttaja ostopaattkseen. Yksi totesi,
ettd suoratoistoissa eniten vaikuttaa ostopaatokseen se, onko suoratoistajalla ja muulla
yhteisdlla hauskaa. Henkild halusi kokea saman tunteen kuin suoratoistaja. Erés
haastateltava mainitsi sisallon lisdksi sen, etta suoratoistajan kommentit ja mielipiteet

pelistd saattavat myds vaikuttaa ostopaatokseen.

Seitseman kahdeksasta pystyisi tekemaan ostopaattksen vain katsottua Twitch
suoratoistoa. Kuusi kahdeksasta tekisi ostopdatoksen vain katsomalla suoratoistoa, jos
toisena vaihtoehtona olisi vain lukea arvosteluja esimerkiksi Metacritic-sivustolla. Yksi
haastateltava perusteli valintaansa kertomalla, kuinka kuva kertoo enemman kuin tuhat
sanaa ja video viela enemman. Toinen pohti, etta valinta riippuu pelityypista.
Yksinpeleissa arvostelut toimisivat paremmin, koska se estaisi mahdolliset
juonipaljastukset. Moninpeleissa sen sijaan henkild koki suoratoiston toimivan paremmin.
Yksi haastateltava valitsi Twitch-suoratoiston, koska sisallon avulla pystyisi hahmottaan
eri tapoja pelata videopelia. Erdan haastateltavan mielesta Twitch olisi kyseisséa
tilanteessa parempi, koska suoratoistajiin on helpompi samaistua. Han koki, etta
kriitikoiden mielipiteet eivat valttamatta kuvasta omia mielipiteitd. Haastateltava, joka
valitsi arvostelut, perusteli valintaansa silla, ettd arvostelijat ovat alan ammattilaisia toisin

kuin suoratoistajat.

Kuusi kahdeksasta haastateltavasta mielsi Twitchin laadukkaammaksi tiedonlahteeksi

Youtubeen verrattuna. Twitchin laadukkaammaksi kokeneet henkilét perustelivat
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valintaansa silla, ettd Twitchistd saa laajemman kuvan, siséltd on leikkaamatonta,
reaaliaikaista ja sensuroimatonta. Henkil6t kritisoivat Youtubea tiedonldhteena, koska
sisaltd on editoitua ja siséltd nayttdad usein vain parhaita paloja pelistd. Henkilot, jotka
mieltavat Youtuben laadukkaammaksi tiedonlahteeksi perustelivat valintaansa
seuraavasti. Youtubessa on erilaisia videoita, kun taas Twitchissa keskitytaan
pelaamiseen. Lisaksi Youtubeen ladatussa videossa kokonaisuus on harkitumpi, silla

videota on suunniteltu ennen sen lataamista alustalle.

Seitseman kahdeksasta kertoi ennen tai nykyaan kuluttaneensa rahaa ilmaispelien
mikromaksuihin. Kaksi heista totesi, ettei nykyaén kuluta rahaa mikromaksuihin. Rahaa
kayttéaneet kertoivat kuluttaneensa rahaa pelinsisaisesti paasaantdisesti huvin ja oman
mielihyvan vuoksi ja sita kautta pelikokemuksen parantamiseksi. Haastateltavien kesken
kulutus keskittyi padosin kosmeettisiin lisdyksiin. Erds henkilé mainitsi kuluttaneensa

rahaa, jotta pystyisi etenemaan pelissa nopeammin.

Seitseman kahdeksasta totesi Twitch-suoratoiston vaikuttaneen ilmaispelin lataamiseen.
Twitchilla oli ollut vaikutusta Fortnite ja Apex Legends pelien lataamiseen. Yksi
haastateltava mainitsi, etta han latasi Apex Legends -pelin kaverin suosituksesta, mutta
ennen lataamista kavi varmistamassa Twitchist&, milté peli aidosti naytti. Toinen mainitsi
myos sen, ettd lataaminen vaatii kavereidenkin osallistumisen. Erds haastateltava mainitsi
ladanneensa Apex Legends -pelin uteliaisuudesta ja haluavansa ymmartaa, mista
innostus pelia kohtaan on syntynyt. Haastateltava halusi paasta osalliseksi yhteisoon.
Haastateltava totesi, ettei olisi koskaan kuullutkaan Apex Legends —pelista ilman Twitchida.
Kyseinen henkild latasi my6s ilmaisen Hearthstone-pelin uudelleen nimenomaan sen

vuoksi, ettd suoratoistajat pelasivat pelia.

Kuusi kahdeksasta totesi, ettei suoratoistolla ole vaikutusta pelinsisdiseen kulutukseen
iimaispeleissa. Kaksi haastateltavaa vastasi, etté suoratoistoilla on ollut minimaalinen
vaikutus pelinsisdiseen kulutukseen. Vaikutus on tullut ilmi tilanteissa, joissa henkil6t ovat
nahneet suoratoistossa mieluisan kosmeettisen esineen, ja suoratoisto on néin

houkutellut esineen ostamiseen.

6.2 Tulokset aikaisempien tutkimusten valossa

Haastateltavat kayttavat Twitchid ensisijaisesti vilhdealustana. Kaksi haastateltavaa kaytti
Twitchia my6s oppimistarkoitukseen. Kyseinen motivaatiotekija oli esilla myds Sjoéblomin
ja Haramin (2017, 985) tutkimuksessa. Heidankaan tutkimuksessa (2017, 990, 993)

oppiminen ja tiedonhaku eivat nousseet ensisijaiseksi motivaatioksi katsoa suoratoistoja.
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Toisin kuin ESA Essential Facts —tutkimuksessa (2015,12), suurin osa haastateltavista
koki kavereiden ja mahdollisuuden pelata kavereiden kanssa merkittdvimmiksi tekijoiksi
videopelin ostopaéatbkseen. ESA Essential Facts —tutkimuksessa (2015,12)
mielenkiintoinen juoni osoittautui merkittavammaksi tekijaksi. Muita haastatteluissa ilmi
tulleita tekij6ita oli pelistudio, kuulopuhe ja arvostelut. Kuulopuhe ja arvostelut voidaan
epdasuorasti linkittdd suoratoistamiseen ja sen sisaltdodn. Kuulopuhe voi ilmeta
suoratoistoissa esimerkiksi suoratoistajan mielipiteiden ja kommenttien kautta.
Kuulopuheeksi suoratoistoissa voidaan lukea myds katsojien reaktiot ja mielipiteet pelista.
Kuten aiemmin opinnaytety6ssé todettiin, Twitchia voidaan pitéé uudenlaisena

arvostelualustana.

Videopelin ostopaatdksen tueksi tietoa haastateltavat hakivat tietoa Youtubesta,
Twichistd, Redditista, Googlesta, Steamista, arvosteluista ja kavereilta. Twitch ei ollut
monelle ensisijainen alusta tiedonhakuun. Sama tulos tuli ilmi myds Sjoblomin ja Haramin
tukimuksessa (2017, 993), jossa tulokset osoittivat, etté vastaajat kayttavat muita kanavia
kuin Twitchi& tiedonhakuun. Toisaalta, kaikki haastateltavat tiedostivat, ettd Twitch on
laadukas tiedonlahde ja suosittelisivat sita kavereilleen. Seuraavat haastateltavien
perustelut talle tulivat ilmi my®s Johnsonin ja Woodcockin (2018, 6) tutkimuksessa. Twitch
on laadukas tiedonlahde, silla sisaltd on leikkaamatonta, autenttista ja reaaliaikaista. Eras
haastateltava totesi, ettd Twitch on siséltona I&himpana totuutta ja sisallon avulla voi
parhaiten muodostaa mielipiteen pelisté ilman sitd pelaamalla. Toteamus peilaa myods
hyvin Hernandezin (13.7.2016) vaitetta siitd, ettd Twitch-suoratoisto on aidoin

esikatselukokemus internetissa leikkaamattoman sisalténsé ansiosta.

Suurin osa haasteltavista koki Twitch-suoratoiston vaikuttavan jossain maarin
ostopaatokseen. Toisin oli aiemmin viitatussa opinnaytetydssa, jossa tulokset osoittivat,
ettei suoratoisto vaikuttanut merkittavasti ostopaatokseen (Foster 2016, 37-38). Tulokset
saattavat erota siita syysta, etta Fosterin (2016, 27) tutkimuksessa osallistujille naytettiin
suoratoistoa vain viiden minuutin ajan. Vaikutus on olettavasti silloin pienempi. Lisaksi
osallistujat saattoivat omistaa jo suoratoistossa naytetyn pelin (Foster 2016, 37).
Vaikuttavuudella voi kuitenkin olla eri tasoja. Moni haastateltavista totesi suoratoiston
vaikuttavan jossain maarin ostopaatokseen. Vaikuttavuuden tasoa voidaan selittaa silla,
etta haastateltavat katsoivat paljon E-urheilua eika niinkaan uusia peleja. Eras
haastateltava mainitsi, ettéa verkkomoninpeleissa Twitch ja kaverit vaikuttavat enemman.
Twitch vaikuttaa vAhemman ostop&atokseen yksinpeleissa, jonka on tuottanut luotettava
ja hyva pelistudio. Haastattelija antoi esimerkin Sekiro: Shadows Die Twice -yksinpelista.

Kyseisen pelin takana on pelistudio, joka on tuottanut arvostetun Dark Souls —pelisarjan.
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Han totesi, ettd pelistudion muut pelit olivat laadukkaita, joten ostopaattkseen ei tarvittu

muita tekijoita.

Suurin osa haastateltavista kayttda muita kanavia kuin Twitchid ostopaéatoksen tueksi,
mutta lahes kaikki haastateltavat pystyisivét tekemaan ostopaatdksen vain katsottua
Twitch-suoratoistoa. Taméa vahvistaa entisestaan Twitchin sisallon laatua ja luotettavuutta.
Twitch on l6ytényt paikkansa perinteisten mediajattien vieresta ja rikkonut perinteisen
digitaalisen median kulutusta, kuten Johnson ja Woodcock (2018, 15-16) tutkimuksessaan
totesivat. Haastateltavilta kysyttiin kumman kanavan perusteella tekisi ostopaatbksen
mieluiten: lukemalla arvosteluja vai katsomalla Twitch suoratoistoja. Enemmisto valitsi
Twitchin. Twitchin valinneet perustelivat vastausta siten, ettéa Twitchista saa laajemman ja
paremman kasityksen pelista. Aikaisemmassa tutkimuksessa (Johnson & Woodcock
2018, 6) tultiin painvastaiseen johtopaatdkseen, jonka mukaan perinteinen arvostelu
antaisi kokonaisvaltaisempaa ja laajempaa tietoa pelista. Yksi henkil6 totesi, etté jos kuva
kertoo enemman kuin tuhat sanaa, niin video kertoo vielda enemman. Lisaksi eras
haastateltava koki samaistuvansa suoratoistajiin enemman kuin pelikriitikoihin ja piti
taman vuoksi suoratoistajia luotettavampina tiedonlahteina. Kyseinen nakemys on
samassa linjassa Fosterin (2016, 35) opinnaytetydssa ilmenneen tulosten kanssa.
Fosterin (2016, 35) tulos osoitti, ettd henkil® pitda suoratoistoa uskottavana lahteend, jos
suoratoistajaan pystyy samaistumaan tai jos suoratoistaja on entuudestaan tuttu. Myods
kriitikoiden arvosteluja enemman painottavien haastateltujen vastaukset olivat linjassa
aikaisemman tutkimuksen (Johnson & Woodcock 2018, 8-9) kanssa. Henkil6t pitivat
tarkeampina perinteisia arvosteluita, koska kriitikot tekevat sitd ammatikseen. Toisaalta
voidaan ajatella, ettd suoratoistajat ovat pelaamisen asiantuntijoita, mutta heilld on vain eri
tavoite kuin pelikriitikoilla. Eras haastateltava valitsisi perinteiset arvostelut, jos haluaisi

valttyd mahdollisilta juonipaljastuksilta.

Haastateltavilta kysyttiin myds kumpaa kanavaa he pitavat luotettavampana
tiedonlahteend: Youtube-videota vai Twitch-suoratoistoa. Tassakin saatiin mielenkiintoisia
vastauksia molemmin puolin. Suurin osa valitsi Twitchin sen leikkaamattoman sisallon
vuoksi. Twitchin valinneet totesivat muun muassa, ettd Youtube-videon voi editoida
sellaiseksi kuin itse haluaa ja valita parhaimmat palat. Talléin vuorovaikutus katsojan
kanssa on monologista, kuten Johnson ja Woodcock (2018, 5) totesivat tutkimuksessaan.
Youtuben valinneet totesivat, etta Youtube-videossa on enemman ajatusta takana. Lisaksi
Youtubessa on paljon erilasia videoita, kun taas Twitchissa keskitytdan vain pelaamiseen.
Youtuben erilaiset videot ovat olettavasti syy, miksi suurin osa kayttaa sitéa mieluiten

tiedonhakuun. Youtubessa on hakukenttd, jonka avulla voi etsia alustalta todella
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yksityiskohtaista tietoa. Twitch keskittyy vain pelaamiseen eika yksityiskohtaista tietoa

saa, ellei sité joko kysy suoratoistajalta tai se tule muuten ilmi suoratoiston aikana.

Suurin osa haastateltavista totesi kayttavansa tai kayttaneensa ennen pelinsisaisesti
rahaa ilmaispeleissa. Paasaantoisesti rahaa kulutettiin huvin vuoksi ja yhdessa
tapauksessa nopeuttaakseen pelissa etenemista. Yleensa ilmaispelien pelinsisaiset
lisdykset ovat kosmeettisia ja haastattelunkin tulokset osoittivat, ettd kosmeettiset
lisdykset olivat suurin kulutuksen kohde. Hernandez (13.7.2016) totesi tutkimuksessaan,
ettd Twitch vaikuttaa pelaajien sailyvyyteen, joka puolestaan lisaa pelinsisaista kulutusta.
Suurin osa haastateltavista kuitenkin totesi, ettei suoratoistolla ole ollut vaikutusta
pelinsisadiseen kulutukseen. Vain kaksi totesi ostaneensa kosmeettisen lisdyksen
suoratoiston vaikutuksesta. Voidaan ajatella, etta sisainen pelinkulutus on rahallisesti
pientd, joten ostopaatokseen ei l[ahtokohtaisesti etsitd varmistusta. Kosmeettiset ostot
voivat syntya spontaanisti, jos henkild nékee mieluisan esineen videopelin sisélla
olevassa kaupassa. Mielenkiintoista olisi selvittdd, kuinka suuri vaikutus olisi nuoremmalla
kohderyhmalla, jotka ovat tutkitusti alttimpia kayttajan luomalle siséllélle (TurnTo 2017,
12). Lisaksi Superdatan (2018,13) raportin mukaan videosisall6lla on vaikutusta siihen,
mita pelia 46 % alle 25-vuotiaista pelaa. Epic Games -pelistudio antaa bonusta
suoratoistajille, jotka ohjaavat ihmisia tekemaén ostoja Fortnite-pelissa (Superdata 2018,
13). Mielenkiintoista olisi selvittdd, kuinka moni katsoja on tehnyt ostoksen suoratoistajan
suosituksesta tai kehotuksesta. Tassa haastattelututkimuksessa yksikaan ei maininnut
tehneensa suoratoistajan vaikutuksesta ostopaatosta. Tulos voisi olla erilainen, jos

tarkastelussa olisi nuorempi kohderyhma.

Hernandezin (13.7.2016) tutkimuksen mukaan Twitchill& on vaikutusta pelaajien
sailyvyyteen. Han esitti, etta osallistuminen Twitchissa aktivoi pelaajia tietyssa pelissa.
Haastattelututkimuksessa sailyvyys tuli ilmi, kun yksi haastateltava kertoi ladanneensa

ilmaisen Hearthstone-pelin uudelleen vain sen takia, koska suoratoistajat pelasivat pelia.

6.3 Tulosten yhteenveto

Demografisilla tekijoilla eli tassa haastattelututkimuksessa iélla ja ammatilla ei ollut
merkittavaa vaikutusta Twitchin vaikuttavuuteen. Vaikuttavuutta ja demografisten
tekijéiden eroja olisi helpompi tarkastella kvantatiivisen tutkimuksen avulla, jossa otanta
olisi suurempi. Lisaksi Twitchin viikoittaisella kayttomaaralla ja viikoittaisella pelimaaralla
ei havaittu merkittavaa vaikutusta Twitchin vaikuttavuuteen. Jokainen haastateltava totesi
Twitchin vaikuttavan joissain méaarin ostopaattkseen. Haastateltava, joka arvioi

pelaavansa 40 tuntia viikossa ja kayttavansa Twitchia viisi tuntia viikossa, totesi
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suoratoiston vaikuttavan ostopaattkseen hyvin lievasti. Haastateltava, joka arvioi
pelaavansa 20 tuntia viikossa ja kayttavansa Twitchid kaksi tuntia, viikossa totesi
suoratoiston vaikuttavan jossain maarin ostopaattkseen. Edella mainittujen tekijéiden

vaikutusta pystyisi tutkimaan helpommin kvantatiivisella tutkimuksella.

Tulokset osoittivat, ettd haastateltavat kayttavat Twitchid padosin viihteen vuoksi. Pelien
seuraamiseen kaytettiin myos useita muita alustoja, mutta Twitch oli paras vaihtoehto juuri
suoratoistojen katsomiseen. Luotettavimmiksi tiedonhakul&hteiksi miellettiin Youtube,
Twitch, Reddit, erilaiset pelisivustot ja kaverit. Osa haastateltavista mielsi Twitchin myos
varteen otettavaksi vaihtoehdoksi luotettavaan tiedonhakuun, vaikka he kayttivatkin
ensisijaisesti muita kanavia tiedonhakutarkoitukseen. Lahes kaikki kykenisivat tekemaan
ostopaatoksen vain katsottuaan Twitchin suoratoistoa. Kaikki haastatellut pystyivat

suosittelemaan Twitchi& kaverilleen, jos aikomuksena olisi etsia tietoa videopeleista.

Tutkimuksen paaongelmana oli selvittda, vaikuttaako Twitch-suoratoisto ostopaattkseen.
Suurin osa haasteltavista koki, ettéa Twitchilla on vaikutus ostopaatdkseen. Alaongelman
tavoitteena oli selvittdd, mika suoratoissa vaikuttaa eniten ostopaatdkseen. Vastausten
perusteella suoratoiston sisalto eli pelikuva oli suurin tekija. Toisen alaongelman
tavoitteena oli selvittdd, onko Twitchilla vaikutusta pelinsisdiseen kulutukseen. Vastausten
perusteella Twitchilla ei ole merkittavaa vaikutusta pelinsisdiseen kulutukseen. Vain kaksi
haastateltavaa koki Twitchin vaikuttaneen pelinsisdiseen kulutukseen jossain maarin.
Tosin, suurin osa haastateltavista koki Twitchin kuitenkin vaikuttaneen ilmaispelin

lataamiseen.
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7 Pohdinta

Opinnaytety6 esitti uusia tuloksia Twitchin vaikuttavuudesta ostopaattkseen.
Haastattelututkimuksen mukaan Twitchillda on jossain mé&érin vaikutusta kuluttajan
ostopaatokseen. Tulos ei tullut yllatyksena, silla alustan kaytté on kohderyhméssa todella
suosittua ja vaikutukset ovat nahtavissa esimerkiksi pelistudioiden ja julkaisijoiden
panostuksissa. Twitch ei kuitenkaan ole ainoa ostopaatokseen vaikuttava tekija, eika
valttamatta suurin vaikuttaja ostopaatoksessa. Opinnaytetyon tuloksilla ei ole
pelimaailman kokonaisuudelle suurta merkitystd, mutta tyd antaa hyvan kuvan siita,
kuinka vaikuttava Twitch-alusta on. Tyd kuvaa hyvin myds kohderyhman ajattelua ja sit4,

miten he mieltéavat Twitchin ja sen roolin pelimaailmassa.

Voidaan ajatella, etta Twitchin vaikuttavuus ostopaatdkseen voi ilmetéa kahdella eri tavalla.
Vaikuttavuus voi olla luonteeltaan seka aktiivista etta passiivista. Aktiivinen vaikutus
syntyy, kun henkildn motiivina on nimenomaisesti etsia tietoa. Tiedonhaku voi esimerkiksi
olla pelikuvan katsomista tai suoratoistajan mielipiteiden kuuntelemista. Passiivinen
vaikutus ilmenee, kun henkilon ensisijaisena motiivina ei ole tiedonhaku vaan esimerkiksi
sosiaaliset motiivit tai stressin ja jannitteisyyden purkaminen. Tall6in vaikutus voi ilmeta
alitajuntaisesti. Lisaksi tutkimuksen tulokset osoittivat, etta Twitchin yhteisollisyys

vaikuttaa myods ostopaatokseen. Tallainen vaikutus olisi my6s edelld kuvatusti passiivista.

Tulokset osoittivat sen, etté sisaltd vaikuttaa suoratoistoissa eniten ostopééatokseen.
Sisaltd on Twitchissa keskiossa, joten tulos ei tule yllatyksend, mutta oletuksena oli myos,
etta suoratoistajilla olisi ollut enemman vaikutusta ostopaattkseen. Haastateltavat
tuntuivat luottavansa omaan ndkemykseensa, eivatka esimerkiksi kokeneet, etta
suoratoistajan mielipide vaikuttaisi merkittavasti. Tulos peilaa hyvin videopelaajien
piirteitd. Koulutetulla ja tietoisella yleisdlla on kyky tehda itse johtopaatoksia. Sisallon
ominaispiirteet kuten autenttisuus ja reaaliaikaisuus yhdistettyn& kohderyhmén piirteisiin
tekevat siitd merkittavimman tekijan ostopaatdkseen. Yllattaen tulokset osoittivat myoés
sen, etta ostopaatdkseen vaikuttaa halu paasta osalliseksi suoratoistajan ja yhteison
hauskanpitoon. Tulos on mielenkiintoinen ja verrattavissa muihinkin sosiaalisiin tilanteisiin

videopelien ulkopuolella.

Videopelaajien piirteet ndkyvat myos pelinsisdisessa kulutuksessa. Pelaajat kokevat
voivansa itse paattaa, tekevatko pelinsisaisia ostopaatoksia, eika Twitchilla sen osalta
ollut suurta vaikutusta. Voidaan argumentoida, etta Twitchin vaikutus pelinsisadiseen
kulutukseen voisi ennen vaikutuksen syntymista vaatia henkilén suurta omistautumista ja

kiinnostusta tiettya pelid kohtaan. Voi myés olla, etta suoratoistajan kommentit, mielipiteet
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ja kehotukset vaikuttavat pelinsisaiseen kulutukseen enemman kuin pelikuva. Pelien
lataamiseen suoratoistoilla oli selva vaikutus. Kyseista vaikutus voidaan perustella
esimerkiksi Apex Legends —pelin ja Fortnite-pelien suosioilla Twitch-alustalla. Kyseiset
pelit ovat usein Twitchissa katsotuimpia, joten peleja on vaikea olla huomaamatta, jos
alustaa kayttaa paivittain. Tama voi herattaa henkildssa uteliaisuutta ja halua osallistua

pelin yhteisdon. Kyseinen ilmi6 tuli ilmi myos tuloksissa.

Tyd myo6s vahvisti aikaisemmissa tutkimuksissa esitettyja néakemyksia Twitchin roolista
arvostelualustana ja kayttajien motiiveista suoratoistojen katsomiseen. Twitch on monelle
ensisijaisesti viihdealusta, mutta aikaisemmat tutkimukset seka haastattelututkimukseni
osoittavat, etta silla on muitakin kayttétarkoituksia ja hyotyja. Alustaa kaytetaan viihteen
lisdksi myos oppimistarkoitukseen ja tiedonhakuun. Liséksi Twitch tiedostettiin
luotettavaksi tietolahteeksi sen leikkaamattoman sisaltbnsa ansiosta. Kyseiset tulokset
eivat suoraan vastanneet tutkimuskysymyksiin, mutta ne tukivat vastauksia paa —ja
alakysymyksiin. Sikali, kun kayttaja hyédyntaa Twitchia tiedonhakutarkoituksessa, hanen
motiivinsa tiedonhakuun saattaa olla ostopaatdksen arvioiminen. Tulokset ovat
merkittaviad, koska ne toimivat osuvina esimerkkeina Twitchin hyddynnettavyydesta eri
tarkoituksiin.

Twitch vaikuttaa erinomaiselta markkinointikanavalta yrityksille, joiden kohderyhméaan
kuuluu videopelaajat. Esimerkiksi elektronisia laitteita myyva yritys voisi olla kiinnostunut
tuotteidensa mainostamisesta alustalla. Videopelistudioiden ja julkaisijoiden kohdalla
tilanne on erikoinen, silla he kaytanndsséa saavat jatkuvaa orgaanista nakyvyytta
peleilleen. Voidaan toisaalta ajatella, etta nakyvyys voi heikentaa pelin menestysta, jos se
ei ole pelille myoOnteista. Teoriassa myos se, ettéd henkild voisi katsoa pelin lapipeluun

ilmaiseksi voisi vaikuttaa julkaisijan myyntilukuihin.

Opinnaytety6 voi olla hyodyllinen markkinoinnin tydkalu yrityksille, jotka ovat valitttmassa
yhteydessa pelialaan ja videopelaajakohderyhmaan, esimerkiksi pelistudiot ja julkaisijat.
Erikoisen tilanteen takia pelistudiot ja julkaisijat joutuvat miettim&an suhdettaan
suoratoistajiin ja rakentamaan peliyhteisda jo ennen pelin julkaisua. Suoratoistajien eli
vaikuttajien hyédyntaminen, pelikehittdjien suoratoiston aloittaminen tai suoraan ostettu
videomainonta voivat olla esimerkkeja pelistudion toimenpiteista suoratoistoalustalla.
Myos valillisessé yhteydessa olevat yritykset, esimerkiksi oheislaitteita myyvét
elektroniikkayritykset, voisivat hyddyntdd opinnaytety6ta markkinoinnin nakoékulmasta.
Markkinointitoimenpiteena elektroniikkayritys voisi esimerkiksi toimia suoratoistajien

sponsorina ja tarjota heille vastineeksi tuotteitaan, jotka olisivat esilla suoratoistoissa.
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Tama opinnaytetyd voi auttaa myos kohderyhman ymmartamisessa seka Twitchin uuden
roolin ja vaikutusten hahmottamisessa.

Jatkossa olisi mielenkiintoista tutkia, mika vaikutus Twitchin suoratoistoilla on
nuoremmassa kohderyhmassa. Lisaksi jatkossa kehottaisin tutkimaan syvemmin Twitchin
vaikutusta myds muiden demografisten tekijoiden kannalta. Jatkotutkimusta voisi tehda
myo6s Twitchin vaikutuksesta pelaajien sailyvyyteen tai siita, onko pelityypeilla eroja
(Indiepeli, AAA-peli) vaikuttavuuteen. Aihetta voi lahteé tutkimaan monesta eri

nakokulmasta, silla aihepiiri on vield monelta osin tuntematon.

Tutkimusmenetelmien luotettavuutta tarkastellaan usein reliabiliteetin ja validiteetin avulla.
Reliabiliteetti tarkoittaa tulosten toistettavuutta ja validiteetti tarkoittaa sita, etta tutkitaan
sita, mita ollaan luvattu. Edellda mainittujen kasitteiden avulla laadullisen tutkimuksen
luotettavuuden arvioimista ei suositella, silla ne vastaavat pitkalti kvantatiivisen
tutkimuksen tarpeita. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 248-249.) Laadullisen tutkimuksen
luotettavuuden arviointiin ei ole yhta oikeata tapaa. Arviointi tapahtuu kokonaisuutena,

jossa painotetaan yhdenmukaisuutta (Tuomi & Sarajarvi 2018, 254.)

Haastattelututkimusta voidaan pitaa luotettavana koska, kohderyhmaksi valittiin aiheen
kannalta asiantuntevia henkil6ita. Luotettavuus nakyi myos vastauksissa, aihe oli
henkildille entuudestaan tuttu ja vastaukset olivat asiallisia sek& helposti ymmarrettavissa
myds tutkijan kannalta. Haastattelurunko oli tarkkaan mietitty ja kohderyhméan kannalta
haastattelukysymykset olivat helposti ymmarrettavissa. Haastattelukysymysten
laatimisessa hyddynnettiin aihepiirid koskevaa aiemmin esiteltya teoriaa. Luonnollisesti
tdman opinnaytetyon tutkimuskysymykset olivat haastattelukysymysten runkona.
Tutkimuksen luotettavuutta vahvisti myés haastatteluiden aanitys. Haastattelut kuunneltiin
uudelleen, jotta vastauksista ei jaanyt asioita huomioimatta. Lisaksi epaselvat vastaukset
pystyttiin aanitteen avulla selventdamaan. Tulokset peruslitteroitiin ja analysoitiin etsimalla
niista yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia. Tutkijan havaintojen mukaan haastattelun aihe ei
ollut kenellek&an arkaluontoinen, joten sen aanittaminen ei oletettavasti vaikuttanut
henkiliden vastauksiin. Haastattelutilanteissa ei esiintynyt teknisia ongelmia eik& muita
hairitsevia tekijoita. Tyossa kaytettiin padosin sahkaisia lahteité, joka voi heikentda tyon
luotettavuutta. Toisaalta aihepiiri on uusi ja muuttuu jatkuvasti, joten kirjallinen tuotanto
lahteena ei valttamatta olisi ollut paras ratkaisu. Liian vanhan lahteen kayttdminen tydssa
olisi voinut heikentaa luotettavuutta. Tutkimus voi olla yleistettavissa, silla tulokset
paasaantoisesti myotailivat ja vahvistivat aikaisempia tutkimuksia. Lisdksi haastattelun
tulokset toistivat itsedan, vaikka haastateltavia oli vain kahdeksan. Haasteltavien alhainen
lukumaara voi silti heikentda tutkimuksen luotettavuutta. Luotettavuutta voi kasvattaa se,

etta tutkijalla oli riittdvasti aikaa toteuttaa empiirinen osio sekd mygs teoriaosio.
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Tutkimuksen aiheen eettista perustelua ei tarvittu, silla tydn aihe ei ole piirteeltddn
arkaluontoinen. Valituilla tutkimus- ja aineistokeruumenetelmilla saavutettiin tytlle asetetut
tavoitteet, joten niiden kayttd on perusteltua. Analyysien ja raportin kirjoittaminen
toteutettiin eettisesti, silla tulokset kirjattiin mahdollisimman rehellisesti eika esimerkiksi

henkildiden nimia esitetty missaan vaiheessa.

Opinnaytetyon kirjoittaminen sujui padsaantoisesti hyvin. Ensimmainen aihe aiheutti
vaikeuksia ja aiheen kirjoittamiseen ei [6ytynyt tarpeeksi innostusta. Aihe vaihtui
nykyiseen ja motivaatio kasvoi. Aihetta oli helppo lahteé tutkimaan ja edistamaan, silla
videopeliala oli entuudestaan tuttu. Opinnaytetydn toteuttaminen téiden ohella oli
haastavaa ja vaati pitkdjanteisyyttd. Empiiriseen osaan kului eniten aikaa haastattelun
suunnitteluun, toteutukseen ja litterointiin. Teoriaosuus vei myos aikansa, silla suurin osa
lahteista oli englanniksi, joten niiden sisaistaminen vei tavallista enemman aikaa.

Opinnaytetytprosessi kehitti eniten kirjoitustaitoja ja lahdekriittisyytta.
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